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INTRODUCTION

l.¢ monde de Warhammer est un univers ou démons, soreellerie, champions
et vastes armées s’affrontent. Warhammer, le Jeu des Batailles Fantastiques,

vous permet de vivre ces événements sur votre table de jeu. Aux commandes
d’une armée de figurines, vous vous livrerez a des manceuvres ingénieuses, 4
des ripostes audacieuses et au carnage sous toutes ses formes!

Warhammer vous met a la téte d’une armée de
ligurines Citadel, Les régiments resplendissants
de hauts elfes, les hordes dépenaillées des
skivens, les légions mortes—vivantes des Comtes
Viimpires, et les forces dune douzaine dautres
lictions marchent, manceuvrent et chargent selon
Flles libéreront sur 'ennemi des
preles de fleches et des tempétes d'énergie
ll]il}{i(llll."

vos ordres.

mais ¢'est dans la terrible mélée du
corps i corps que la plupart des batailles seront
papnces, grace a intervention de troupes d'élite
ot de héros légendaires.
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UTILISER CE LIVRE

Ce livre vous donne les régles complétes pour
déplacer, faire tiver, lancer des sorts et faire
combattre vos figurines. Outre ces régles de base,
vous vy trouverez également tous les dérails
concernant les monstres, les décors, les héros, les
armes, les alliés, le choix d'une armée et
Porganisation d'une bataille,

Les régles sont illustrées de diagrammes ¢t de
notes afin d’étre plus claires, le tout assorti de
conseils pratiques.




MATERIEL

batailles du monde de Warhammer.

ou votre simple humeur du moment. Deux armées ne se
ressemblent jamais.

Réunty wie importante collection de_figurines
perntes prewd du temps, mass wne armée
terminée en ordre de batarlle sur wne lable de
Jew est towfours un speclacle awisi saisissant
quie gralifiant,

Dans ceite bataille, une armée
de UEmpire, mcluant des
mackines de gnerre eb des
chevaliers montés, repossse une
smvasion de Guerriers die
Chaos appuyde par des bétes
Kietenses et wn Géant. Le sort
det village dépendra de
lissue des combats !

CHAMP DE BATAILLE

1l suffit de quelques éléments de décor pour transformer nlimporte quelle surface
plane en un champ de bataille. Il peut s'agir de décors insolites, comme une forét de
champignons, une riviere de sang, un temple impie ou des totems barbares. Tl vous
faudra au moins une poignée d’éléments de décor pour jouer une bataille de
Warhammer, car les différents terrains ajoutent une dimension tactique cruciale aux
décisions prises par chaque commandant (beaucoup de débutants représentent le
décor au moyen de piles de livres, de boites et autres solutions de remplacement). Le
joueur qui saura exploiter au mieux le décor disposera d’un avantage certain,
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Votre adversaire et vous devrez disposer du matériel suivant pour pouvoir recréer les sanglantes

DES ARMEES DE FIGURINES CITADEL LIVRE DE REGLES METRE RUBAN

Les deux adversaires doivent disposer chacun d’une armée A vos débuts, vous Le rebond d’un boulet de

avec laquelle guerroyer. Vous avez le choix entre plus d'une consulterez souvent le livre de canon, le vol d'un griffon, la
douzaine d’armées, allant de forces rapides et polyvalentes, regles en cours de jeu, mais charge d’un régiment de
comme celles des elfes noirs, qui mélangent infanteric, vous assimilerez rapidement chevaliers montés sur des
cavalerie et monstres, aux légions de fantassins irréductibles son contenu, si bien que vous lézards géants, la portée d’une
et de machines de guerre meurtriéres, a 'instar des nains, pourrez sans doute vous en houle de feu, tout cela est
Chaque armée a ses caractéristiques propres, mais chacune passer au bout de quelques mesuré en pas (ps). Un pas
peut étre constituée de différentes maniéres. Vous pouvez parties, sinon pour résoudre étant égal 4 un pouce (2,53 cm),
vous baser sur vos figurines préférées, vos tactiques de jeu un cas bien particulier! un metre ou tout autre

instrument de mesure gradué
cn P()LICES VOUs sera néCCSSﬂiI‘C.

CABARITS

Certaines armes, comme les catapultes ou les
redoutables canons 4 flammes des nains,
affectent toute une zone du champ de bataille
et sont 4 méme de tuer plusieurs ennemis
d'un seul coup. Llutilisation de gabarits
appropriés permet de déterminer quelles
figurines sont affectées.

loute surface plane peut A Warhammer, une formation de

fitre un champ de bataille. combattants est appelée une unité.

Line table spécialement Certaines unités peuvent compter jusqu'a
concue est idéale, mais la 20, 30 figurines ou encore davantage.
table de la cuisine, un plan Les déplacer individuellement étant trés
(e travail ou méme le sol long, beaucoup de joueurs disposent leurs
font aussi bien Iaffaire. unités sur des plateaux de mouvement.
[“vitez cependant d’avoir & Ils peuvent étre fabrigues sur mesure ou
atopper votre partie pour achetés, et sont indispensables pour
accommoder le repas déplacer les hordes!

SURFACE DE JEU PLATEAUX DE MOUVEMENT

Cles unités sont disposdes sur des plateanx de monvement, ce qui
Jacilite lewr déplacement,

il ow, dans le cas
d'nne bataille “au sol”, de
voir vos soldats piétinés par

Un irportiun ou un animal
fmilier un peu trop
enthousiaste !

Titis des décors de cotte table PAPIERS ET STYLOS

s des its plastigues L1 est aisé d’oublier des informations
(itded, assembles et peints
comme les fizwrines elles-
mies.

importantes au milieu d'une bataille
sanglante. Il est done intéressant d’avoir de
quot nater les Points de Vie perdus par les
monstres, les unités affectées par un sort, et
autres informations cruciales. Yous pouvez
alnsi vous cancentrer sur le jeu au liew
essayer de tout retenir,
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Cette surface de jen est wne Table de Jeu
Clitadel, composée déléments carvds de 60cm
de edid poivant étre disposés differemment
dune batatlle a Pavere,

DES

A Warhammer, les effets des combats et des tirs sont
résolus & 'aide de dés & six faces. Plus vous en aurez,
mieux ce sera, car les combats impliquent le lancer de
pleines poignées de dés. Quelques dés de couleur
différente sont pratiques pour résoudre les actions
des personnages. Il vous faudra également un dé
d'artillerie et un dé de dispersion pour les tirs des
machines de guerre et certains sorts (voir page 7).
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RASSEMBLER VOS TROUPES

Warhammer est un jeu de combats d’armées. 1l vous en faudra donc une
pour jouer, mais laquelle choisir ? Les forces maléfiques, riches en monstres
des elfes noirs ? Un ost bretonnien resplendissant dans ses armures de plates
et ses tabards colorés ? Des Rois des Tombes ranimés par la magie, ou des

Guerriers du Chaos d’élite ?

Warhammer vous propose plus d'une douzaine
d’armées, chacune ayant une apparence, des types
de troupes, des régles et des caractéristiques
uniques. Par exemple, une armée de hauts elfes
regroupe un nombre réduit de guerriers habiles,
dispose d’'un large éventail de soldats d'élite, et
peut aligner des monstres rares et racés comme
les dragons et les griffons. Les hauts elfes

Non seulement les armées sont trés différentes,
mais chacune est composée de troupes et d’options
uniques, si bien que deux armées appartenant au
méme peuple seront souvent trés diftérentes. Du
coup, vous vous demandez sans doute comment
chosir une armée, et quelle taille lui donner?

11 existe autant de raisons de préférer une armée 4

Nick Bayton, views: fan dos
Gluerriers dw Chaos, eliolsit wie
wite an magasin Ganes

maitrisent  une  magie
essentiellement  défensive. A

puissante  mais  une autre que ce qu'il ¥ a de joueurs. Certains

Pinverse, les  sontattirés par I'aspect des figurines, d’autres par

Wondeshop du Warkammer

Wardd,

hommes-rats chaotiques appelés skavens se
déplacent par hordes, et leur tactique consiste i
noyer lennemi sous une vague de troupes
médiocres et sacrifiables. Ils ajoutent & cela des
machines meurtrigres mais instables, & Pimage de

leur magie!

leurs régles spéciales ou leurs tactiques, d’autres
enfin par histoire d’une armée ou sa plilosophie.
Certaing joueurs narrivent pas 4 arréter leur
choix et collectionnent des figurines issues de
différentes forces. La seule bonne méthode est
celle qui vous parait la plus pertinente |

Le nouvean régiment de
Chevaliers du Chans, assemblés
2 SOUS-CORCHES, ATant e
premitre conche de peinture,

Ci-dlessies: Liavmde de peanse-
vertes de Jevemy Vetoek, ontre sa

LES MIRACLES DU ZELE

Il cst possible de commencer 4 jouer de petites

Aprés guelgues sessions de
peinture, Nick a fini de peindre

sd wonvelle waité

A droste: Une armée de
Clmpire incluant de

o Pinfanterie, e la cavalerte et de
PUASSARES SOriers.

INTRODUCTICN

batailles avec une armée composée de trois ou
uatre unités, dont une figurine représentant le
péncral, le héros (ou Mantibéros!) qui commande
le: détachement. Pareille bataille peut ére liveée en
une heure. Au contraire, il 'y a pas de limite i la
falle  maximale d’une partie, et certains
collectionneurs particulitrement acharnés peuvent
dligner des forces immenses composées de
centaines, sinon de milliers de figurines. De plus,
heavcoup de joueurs ont la chance davoir
collectionné plusieurs armées.

LIVRES D'ARMEES

S1 vous cherchez plus d’informations sur une
nemie, Pidéal est de consulter le livre de la série
Wirhammer Armées qui lut est consacré. Chacun
de ces ouvrages est dédié a une force précise et
détaille son  historigue, les troupes qui la
composent, leurs régles, ainsi que des objets
fipigues, le tout complété par des photos en
coulenrs de ses figurines et une liste d’'armée qui
vous permettra d’organiser votre contingent.

A moins d’étre vous aussi un mordu de la figurine,
vous aurez peut-étre du mal 4 comprendre les
efforts qu'un joueur peut consentin Les plus
compétitifs peaufinent leur force en livrant de
nombreuses parties d’entrainement, en bidouillant
leur liste d’armée entre deux batailles et en passant
des heures 4 considérer les meilleures options
d'équipement. Les peintres émérites accordent une
importance délirante au moindre détail de chacune
de leurs figurines, et font des miracles avec les
picces centrales comme les monstres et les héros.

lisent et relisent
Phistorique,

enthousiastes
inlassablement

Certains
considérant  la
meilleure fagon d’intégrer leur armée a Punivers
de Warhammer, allant jusqu'a rédiger leurs
propres histoires, Tout le monde étudie les
gammes de figurines disponibles” et s’extasie
devant les réalisations de ['équipe "Eavy Metal.
Beaucoup cataloguent leur collection, planifient
leurs prochains achats et guettent avidement la
moindre occasion de jouer ou de peindre,

tadlle fmpressionnanie, est
accampagnee de décors & théme
&l e ConUEFSIONs HHIGHES,

Nick vange ses Guevriers du
Chaos dans une matlette &
florirines powr les transporten

L nonvean végiment participe &
s premiére bataille de
Wartammer: et s'en sort bien!
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LIVRER BATAILLE e e

chioiisse son coté et déploie son armée, Chaque

Comment se passe une bataille de Warhammer ? Les pages qui suivent vous joucur jette un dé, celui qui obtient le résultat le
en donnent une idée générale, en survolant I'installation de la table de jeu, plus W8t ehoieit Te bond de table i lequel il veut
le déploiement des armées, la résolution de la bataille, et la détermination deployer son armée. Son adversaire se déploie sur
de son glorieux vainqueur (et de son malheureux perdant). 8 o bord de table opposé. Les deux alternent

s msmte le déploiement de leurs régiments,
PLANTER LE DECOR BRI Fle: dep g

Une fois que les deux adversaires ont rassemblé
leur armée, la premitre étape est de préparer le
champ de bataille,

tnichines de guerre, monstres, etc.

Clost le moment ol commencent  les
considérations tactiques. Par ol vont avancer les
froupes ennemies? Y a-t-il une hauteur sur

Les deux joueurs saccordent pour disposer les
éléments de décor sur le champ de bataille afin de
représenter des foréts hantées, des montagnes
vertigineuses et des monuments magiques.

lncpuelle déployer vos archers ou vos machines de ; : ! ; 1B
puerre ! Vos  régiments vont-ils  s'efforcer y .- 1 ",
datteindre  des  décors  spéciaux qui leur i h | }“ _
sccorderont des avantages? En d’autres termes, il 3 e S T,
comment pouvez-vous exploiter au mieux le  Jervis pose son Prince sur Griffon, sassurant gue cette fipurine craciale est fors de poride des
décor pour détruire ennemi ? dangerenses mackines de guerre shavens,

Le champ de bataille idéal pose des problemes
Cette bataille appase wne arnide tactiques intéressants aux joueurs, mais offre aussi
de sbavens con o P .
e skavens commandee par Mat 1 aqnect saisissant. Vous avez donc Poccasion de

Ward & une force de hants elfes ;
¥ : E donner vie i Punivers de Warhammer sur votre
Do v T vers de Warhammer sur votre

Jewvis et Mat ant fnstallé e table de jeu. Dans la imeswre otni Matt i Jervis ne savent sier guel
champ de bataille de maniére d edté du champ de bataille ils vont se diploves; ils installent
reprétenter wne rigion fadis le décor de maniéve dgnilibrée

Clertaines wnitds, tefles que cor Guerviers
Fautdmes, disposent de végles spéciales
gues lewr permelient d'éve posées hors de
ey zone de deplotement avant le début
de la bataitle.

paisible d'Ulthuan, 'ile des
hauts eifes. Les obélisgues sout
des prerves gavdiennes ef le
btiment an contre de la table Fes sorcters proches des piorres
T gardiennes elftques bénéficient d e
pfﬂ'{;ﬂf&ﬂ{'t’ ACSIE,

Mat a diployé ses shavens pour formey un centre solide et des
Rancs ausst vapides gue sacrifiables. JTervis contre cette

disposition avec des wnités véloces et puirsantes sur les flancs
ot des troupes de iy aw centre, groupées awtouwr d wne colline,

e e e i e A TS
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An conrs de la pariie, les
Juenys wont cessé de papoter d
propos des aldas de fa guerre,
des fasblesses de fenys plans el de
lowws cotips de chance (on de
wmadchance). I ot méme yéussi
& caser wie pase the awe mificy
des hustilités,

INTRODUCTION

T P s A e
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A présent que les deux armées sont déployées, il
est temps d’entamer la bataille! Les joueurs font
agir leur armée 4 tour de role. Lors de son tour,
chacun fait manceuvrer ses unités, tentant
éventuellement d’engager I'adversaire au corps a
corps. 11 libére ensuite un barrage de sorts avec
ses magiciens, puis résout les tirs de ses archers et
machines de guerre. Enfin, les corps a corps sont
joués, aprés cquoi le tour du joueur se termine et
son adversaire peut jouer le sien.

Clest lors de votre tour que vous mettrez en
ceuvre votre plan stratégique. Vous déplacerez
vos troupes, mesurerez la portée de vos sorts et
de vos tirs, résoudrez les corps a corps et ferez

de wotre mieux pour annihiler Mennemi. W

Pendant le tour de 'adversaire, vous devrez, outre
le regarder malmener vos régiments, effectuer
divers jets de dés, pour déterminer par exemple si
Parmure de vos troupes les protége, si wvous
parvencz a dissiper un sort ou si 'une ou 'autre de
VoS unités panique en raison du carnage alentour!

Les pertes — & savoir les figurines tuées pendant la
bataille — sont retirées du jeu et placées hors du
champ de bataille. Ainsi, la taille des unités
diminue au cours de affrontement, quand elles
ne disparaissent pas purement et simplement |

Jervis wtilice ses Arefrors et ses Ralistes & Répévivion
poi adatire des sbavens par poigndes entidves.

Les armes & longne portée de Mat - fes
Jezzails et le canon & malgfondre, tentent
de détruire les unités les plus pueissantes

wvani qu'elles puissent les charger

Apris s ere servéd la weain, les fonewss se veplient vers le Bugman’s Bar ponr veparler de la

Wifftremment et se bamentent db lenrs manvais jets de dés!

Lngn it anis sur pied
Wl arinde, Mat a choiss an
Lraplite Gres (nn pusssant
Nﬂf l'fn_"I'J fﬂl‘j”.l’-\ff S TLFE
Clwdie Hurlante, célébre
mchine de guerve skaven.
i ,’lfflr'r.‘ cofie ft‘?”?":ﬁaﬂfﬁ‘
imbination au sein dune
hikele e Cluerviers des

Légende

A Lo flanc des clfes subit des pertes suste aux tirs des
Jezzails mais arrive d portée de charge.

B Les Rai-ogres protégent les arricres de la grosse unité
de skavens.

C Trofs unités elfiques chargent le formidable vémment qui
accompagne la Cloche Hurlante.

L Les Gardes Phénizx haugs elfes et fes Vermames de Choc
skavens se font face, prets a en décondre,

E De furtifs Courenrs d’Egouts shazens se faufilent dans
fa oy de sorcier:

P La Rane Infernale tue les Guerriers Fantdmes ef
enfomee les vangs des Princes Drvagons.

Clans powr e fatre une
it particdicyenent
dastryeeriee,

Deg venforts skhavens viennent
appuyer la Rowe Infernale.

VICTOIRE

La bataille se termine apres six tours de jeu. Il existe des
régles pour déterminer qui a gagné, mais c'est souvent
évident: 'un des deux camps aura ét¢ malmené par les
combats, avec de nombreuses unités élimmnées ou en
fuite et peut-Etre un général abattu.

Que vous ayez perdu ou gagné, la coutume veut que
vous serriez la main de votre adversaire!

Viues trowverex wn rapport de bataille complet et détaillé de
Warkammnes; ainsi gue devantage informadians sur le jew, a
Uadesse suivante:

Dttty awtony d'ime boisson rafraichissante. La, il dvoquent tout ce gui aurait pu se passer sonan, games-workshop. com




LES REGLES

Ce chapitre débute avee les régle
de base qui s’appliquent &
I'infanterie, ¢’est-a-dire le type de
troupe le plus commun. Cela vous
permet de commencer i jouer
rapidement et d’apprendre a vous
déplaeer, jeter des sorts, tirer et

combattre au corps ;

r pas de mémoriser d'un
coup tous les : hes de jeu.
Yous vous en sortirez dans la plupart

de vos parti
simplement les re
mouvement, de magie, de tir et de
corps @ corps. Les régles
supplémentaires ne s’appliquent que
dans des cas spéeifiques ou pour
certains types de figurines, comme
les chars, les monstres, les héros ou
les machines de guerre.

conguéres. Ce chapitre contient bien
plus que de simples régles: ¢’e
re premier pas sur la route qui
fera de vous I'un des plus grands
dgénéraux du monde de
Warhammer...

Eerit par Mat Ward.

b1
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La régle

la plus importante

Dans wn fen aussi complese
gue Warhammer, ] survient
imévitablement des cas oi la
sEtaation w'est pas copverie pay
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reposée apiés la partic.

RESUME
'D'UNE BATAILLE

Cette page récapitule les étapes d’une bataille de Warhammer, et vous renvoie vers
les pades du livre correspondant 4 chacune d’entre elles.

. RASSEMBLEZ VOS FORCES

Vous aurez besoin de dewx anmées pour jouer a
Warhammer, il faut donc commencer par
rassembler vos forces. Vous pouvez simplement
utiliser toutes les figurines de vetre collection,

2. CHOISIR UNE BATAILLE RANGEE

e R AR

mais la plupart des joueurs ont recours au systéme
des valeurs en points et des listes d’armées pour
s'assurer des parties équilibrées. Tout est expliqué
dans le chapitre Choisir Votre Armée, page 132.

Le chapitre Jouer une Bataille de Warhammer,
page 140, présente six “batailles rangées”. Chacune
d’elles explique comment jouer une partie spécifique,
de 'affrontement stanclard de deux lignes de bataille

jusqu'au combat dans une passe montagneuse ou

la défense d’une tour de guet. Les joueurs peuvent

jeter un dé pour déterminer au hasard leur bataille

rangée ou la choisir d'un commun accord.

3. MISE EN PLACE DU DECOR

Vous aurez tnsuitc besoin d'un champ L{t: hatailft:,
comme la table de la cuisine, le sol de votre chambre
ou une table de jeu entidrement modélisée! Les
joueurs mettent en place le décor sur lequel 1ls wvont

e — s . i et

s'affronter, avec des bois, des villages et antres
fléments qui forment le paysage du monde de
Warhammer. Ces régles sont également couvertes
par le chapitre Jouer une Bataille de Warhammer.

! DEPLOYER LES ARMEES

]_.cs dcux armées sont déployées face a face, prétes
au combat. Les détails sur Ia facon de se déployer
se trouvent dans le chapitre Jouer une Bataille de
Warhammer, page 140, Chagque bataille rangée

5. A LA GUERRE!

Chaque camp joue chacun son tour en suivant les

regles de ce chapitre. I débute avec les régles de
base qui s'appliquent & toutes les figurines, et
couvre la séquence standard de mouvement, de tir
et de combat. Ces régles de base sont tout ce dont
vous aurez besoin pour jouer vos figurines

— e — e ———
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inclut une carte vous montrant on chaqut joueur
peut placer se
régles vous indiqueront également quel camp joue
en premier,

s figurines sur la table de jeu. Les

———— e e

d'infanterie, et vous suffiront pour vos premicres
parties. Elles sont suivies par des régles
supplémentaires qui ne sappliquent qu'a certaines
figurines comme les monstres, les héros et les
guerriers équipés de fagon inhabituelle. Enfin, un
chapitre explique les effets des décors.

6. DETERMINEZ LE VAINQUEUR

C hthut bataille rangée précise combien de tours
il faut jouer et comment déterminer le vainqueur
de la partie, Dans la plupart des cas, le vainqueur
est le camp qui a éliminé le plus d’ennemis, il est
donc souvent facile de savoir qui I'a emporté!

D'autres batailles se décident sur la capture des
bannieres de Pennemi ou d’'un élément de décor.

Quoi qu'il en soit, seul le fait de jouer la revanche
en cas de défaite peut vous permettre de laver |

votre honneur!

FIGURINES & UNITES

I.¢x figurines Citadel utilisées pour jouer a Warhammer sont simplement appelées

"lgurines”

dans les régles. Les fisurines représentent des troupes variées, comme

de pleutres gobelins, de nobles elfes ou d’immenses dragons. Chaque figurine est
une petite ceuvre d’art peinte avec amour par son propriétaire. Pour refléter les
différences entre ces combattants, on utilise un profil composé de caractéristiques.

(,ARACTERISTIQUES DES FIGURINES

[l existe neuf caractéristiques différentes a
Warhimmer, servant a déerire les compérences
e figurine, Une caractérisngue est dotée
d'une valeur allant de 0 4 10, cette valeur ne peut
junis ére inférieure a 0 ou supéricure a 10.

MOUVEMENT (M)

Cetle caractéristique indique le nombre de ps

gu'uine  figurine peut parcouric dans des
virconstances normales (1ps = 1 pouce =
b em). Par exemple, un humain avec un

Mouvement de 4 (M4) peut se déplacer de 4ps
mimum. Un cheval, plus rapide, posséde quant
Lot un Mouvement de 8 (M8).

CAPACITE DE COMBAT (CC)

Lolte caractéristique définit "habileté aux armes
la férocité d'un
nonstre. Plus elle est élevée, plus la figurine a de
Clinnees datteindre un ennemi au corps i corps.

Ll humain ordinaire a une CC de 3, tandis
(i'un héros aura 4, § ou méme plus!

CAPACITE DE TIR (CT)

Celte caractéristique indique la dextérité de la
[iurine avee des armes de r telles gu’un arc ou
Plus elle est élevée, plus la
[ijgpurine atteindra facilement sa cible. Un
hmimn ordinaire a une CT de 3, un elfe plus
habule une CT de 4. Certains monstres ont des

e 1 |LlL.'IlU.SC.

arimnes naturelles pouvant étre utilisées a distance
(il4 peuvent par exemple cracher du venin), c'est
pourquot ils ont également une valeur de CT
pour déterminer 'ils touchent ou non leur proie.

FORCE (F)
[ loree donne une mesure de la puissance
physique d'une créature, Un animal minuscule
naura quiune Force de 1, tandis qu'un géant
posscde une force de 6. Les humains ont pour la
plupart une Force de 3
(uelle facilité wne figurine parvient &

. La Force indigue avec
blesser un
udversaire qu'elle atteint au corps a corps.

e T e S i — e

ENDURANCE (E)

Cette caractéristique indique la résistance d'une
figurine aux blessures, et prend en compte
I"épaisseur de son cuir ou de sa peau. Plus une
figurine est endurante, plus elle résistera
facilement aux coups. Un humain posséde une
Fndurance de 3, tandis qu'un homme-arbre a

une Nndurance de 6!

POINTS DE VIE (PV)

Cette caractéristique indique les dommages
qu'une créature peut subir avant de mourir ou
détre mise hors de combat. La plupart des
figurines de taille humaine ont un seul Point de
Vie. Les monstres et les redoutables héros
peuvent supporter de graves blessures sans
abandonner le combat et peuvent avoir 2, 3, 4
Points de Vie, et méme plus encore.

INITIATIVE (1)

Cette caracténstique indique la rapidité de réaction.
Une Agurine ayant une Initiative faible (comme
un orque qui a une Initative de 2) est lente, tandis
qu'un elfe posséde des réflexes foudroyants grace
i son Initiative de 5. Un humain a généralement
une Initiative de 3. Linitiative dicte Pordre dans

lequel les ligurines frappent an corps a corps.

ATTAQUES (A)

Cette caractéristique indique le nombre de fois
quune figurine peut frapper au corps a corps. La
plupart ont une seule Attaque, mais certaines
troupes d'élite, les monstres et les hé
avoir 2 Attaques ou plus.

COMMANDEMENT (Cd)

Le Commandement donne une mesure du

courage et de la détermination d’une figurine.
Une eréature ayant un faible Commandement est
liche et indisciplinée, Un humaimn a un Cd de 7,
ce qui est la moyenne, alors quiun Gobelin de la
Nuit n'a qu'un Cd de 5.

Lesprit du jeu

Vorer allez vapidement vous
vendve compte gue Warkammer
est différent de tous les autres
Jewx gue vans aver pu essayer. I
st important de se m{gﬁdﬁr qie
les wéples sont da uniguement
DO VOHS Periesie de Vons
amiiser: Gagner est moins
impartant gue de passer an bon
smorment entre aonis, of ler desixe
Jouewrs dosvent prewdre du
plaisiv @ la partie, pas
'ﬂdrﬂ:mr le vainguenr! De
plus, Warhammer demande de
Linvestissement. Vous ne devez
pas vons contenter de swivre les
rieles. Vous devez vous en
inspiver per vens plonger an
cenr de la batasile. Le coté le
plus amusant de Warkammer est
la libereé quil laisse aww fanens
Pt slerpréler son univers, et
¢'est dans vet étar despric que ces
régles ont 618 Eorites.




i Guerrier Orque
! M CCCT F E PV I A G4
e Ol S T LT

Hallebardier de 'Empire
M CCCT F E PY 1 A Gd
¥ 0 3 327943 7

Lancier Haut Elfe
4 ¢t

M CCCFE F E PV

G ey

Guerrier des Clans Skaven
M CCEr ¥ EPV I A Ci

L P e S ER

LE PROFIL DE CARACTERISTIQUES

Chaque figurine de Warhammer posséde un
profil qui récapitule les valeurs de ses
caractéristiques. Les exemples a gauche
montrent le profil d’'un orgue, d’'un humain,
d'un elfe et d’un skaven.

Comme vous pouvez le voir, 'orgue et Phumain
sont similaires sous bien des aspects. Tls se
déplacent a la méme vitesse (4 ps), ont les mémes
valeurs de Capacité de Combat et de Tir, ils sont
donc équivalents en combat. Ils ont aussi la méme
Force, et frappent done avec la méme puissance.
Toutefois, Porque est plus Endurant que
Phumain (4 au lieu de 3). Ce rlest pas une
différence énorme, mais cela signifie que Porque
résiste migux aux coups que 'humain.

Ces deux eréatures ont un seul Point de Vie, ce
qui est normal pour des fhgurines de taille
humaine. Lorque est surclassé en Initiative. Ce
n'est pas un tres gros désavantage, mais un
humain frappera avant lui au corps 4 corps. Les
deux figurines ont un Commandement de 7, ce

[]Ll.i est lEL moyenne.

Le skaven est plus vif qu'an humain ouun orque,
car ses valeurs de Mouvement et d'Initiative sont
meilleures. 11 est cependant beaucoup moins
courageux, avec un Commandement de
seulement 5. Lelfe est clairement un guerrier
d’élite, avec un Mouvement, une Capacité de
Combat, une Capacité de Tir, une Initiative et un
Commandement supéricurs a la moyenne, Seules
sa Force et son Endurance restent dans la lignée
des autres créatures présentées icl.

AUTRES INFORMATIONS
IMPORTANTES

En plus de son profil de caractéristiques, chaque

figurine est d’un certain type, par exemple, Infanteric

ou Cavalerie. Cela est trait€ en détail page R0.
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Elle peut également disposer d'une sauvegarde,

qui représente alors Uarmure ou toute autre forme
de protection gqu'elle porte. Elle peut aussi avoir
des armes de corps 4 corps ou de tir (voir page 88)
et méme des régles spéciales (voir page 66). Ne
vous en faites pas, connaitre les caracténstiques
d’une figurine vous suffit pour l'instant.

CARACTERISTIQUES

A ZERO

Certaines créatures ont des caractéristiques avec
une valeur de 0 (souvent représentées sous la
forme d'un trait: “-"). Cela signifie qu’elles f'ont

aucune compétence dans ce domaine. Cela est
généralement le cas pour une figurine qui ne peut

utiliser d’armes de tir, et qui a done CT0 ou CT-,

mais cela peut ausst se produire pour dautres
caractéristiques. Ainsi, certaines créatures ou
machines de guerre ne disposent pas d’Attaques
(AD ou A-).

Sioune créature ou une machine a une CC de 0,

elle est incapable de se défendre au corps 4 corps.
Dans ce cas, elle est touchée automatiquement
par lennemi au corps a corps.

5i la Force, PEndurance ou les Points de Vie
d"une figurine sont réduits 4 0 par la magie ou des
regles speciales, elle est tée et retirée du jeu.
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FORMATION DES UNITES

|.on figurines qui constituent votre armée de
Wirhammer doivent étre organisées en
“tnités™. Une unité est composée le plus
souvent de plusieurs figurines qui
vombattent ensemble, ou d*une seule trés
puissante comme un héros isolé, un char et
non equipage, un dragon, ete.

Uine unité est constituée d’une ou plusieurs
[jrurines placées en contact bord a bord et coin 4
toin avee les autres. Le schéma ci-dessous
ichiue clairement ce que 'on entend par la...

Vouer dles
exeniples de
foritations
norveeles ef
arreetes,

RETIRER LES PERTES

L ortaines des figurines d'une unité (probablement
un prand nombre, en fait) mourront au cours de
I bataille. Les pertes sont toujours retirées du

ORIENTATION DES UNITES

s e

Toutes les Hgurines d'une unité doivent étre
orientées dans la méme direction. De plus, elles
doivent étre arrangées selon une formation
consistant en une ou plusieurs lignes horizontales
appelées rangs, et plusieurs lignes verticales
appelées colonnes.

Autant que possible, 11 deit v avoir le méme
nombre de figurines dans chaque rang. $i cest
impaossible, c’est le dernier rang qui doit avoir le
moins de figurines. Une fois arrangées en unité,
les figurines manceuvrent et se battent ensemble
pour le restant de la bataille.

rang arriére d'une unité, Si celle-ci ne compte
plus qu’un seul rang, les pertes sont retirées 4 une
de ses deux extrémités,

linfin, chaque figurine posséde un front,
deux flanes et un dos selon son orientation
sur son socle. Ces données sont utilisées
pour définir qui la figurine peur attaquer, ou
pour définir quel e6té d’une unité un ennemi
vut capable de charger en cours de jeu.

| ¢ front d'une figurine, ses flancs et son dos
Vetendent & partir d’angles de 457, tracés i partir
i coins du socle, pour former des sections de
0" comme indiqué ci-contre. De  fait,
I'irientation d'une unité est définie par celle des
lijsiirines qui la composent.

Orientation

1l est géndralement facile de voir
Vers qued e est orientde wne
Sagrorene, 1 suffit de regavder sa
position par vapport & son socke.

Tontefors, i arvive gue cola ne
sl pas cvident. Cew'est pas un
pradléme dans fe cas une unité,
car fontes o5 fignrines sonl
censées regarder dans la méme
directran (de plus, i# y a sowvent
h Stal-mejor present gy premior
vang). Dans fe cas d’une fignrine
solitaire, comame wn monstre on
wn persunnage dont loricntation
wrest pas clatre, indiguez ay
débnt de la partie & ladversaire
queed est le front de la fignrine.

Note Générale

Vous rerrowverez d plusienrs
TEprISes deans ces yegles cee
symdioles:

& signifie gne le cas de fizure et
LIS

X signifie que le cas de figure

west pas aulorise,
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PRINCIPES
GENERAUX

Nous sommes presque préts a attaquer la séquence du tour, qui est Pessence
méme de Warhammer. Cependant, avant de nous lancer, il faut mettre en place et
définir quelques mécanismes de base, Il s’agit de principes généraux qui
reviennent souvent au cours dune partie, ¢’est pourquoi il est indispensable de
les expliquer dés maintenant avant d’entamer les régles plus spécifiques données

plus loin dans ce livre.

MESURER LES DISTANCES

A Warhammer, les distances se mesurent en
pas standard de 1 pouce, soit environ

2,53 em (abrégés “ps”) avee un métre
ruban. Vous avez toujours le droit de
mesurer les distances avant de déclarer une
action, comme une charge ou un tn

Cela wous permet de vérifier que vos unités sont a
portée de leur cible avant de lancer une attaque.
Aprés tout, vos guerriers sont menés par des
chefs expérimentés qui savent juger si leurs armes
sont i portée, méme si nous, pauvres profanes,
n'en sommes pas capables avec précsion.

Les distances entre les figurines et les autres
éléments (qu'il s'agisse d'autres figurines, de
décors, etc.) sont toujours mesurées entre les

deux points les plus proches des socles.

La distance entye les
Lanciers et les Gobelins est
de Gps. On dit gue les
Gabelins sont dans un rayon
e 6 ps autonr des Lanciers,

La distance entre les
W Lancisrs et la Vouivre est de
I 205 On dit que la Vouivre
(o5t dans un rayon de 3ps
tour des Lanciers,

Ies distances entre les unités sont mesurées entre
les deux figurines les plus proches des deux unités
(voir ci-dessous). Parfois, une unité sera placée
sur un plateau de mouvement par commodité.
Cependant, utilisez toujours le socle d'une
figurine, pas le plateau de mouvement, comme
point de référence pour mesurer les distances.

FPar exemple, st wimporte guel point une figurine se
trouve dans un vayon de Ops autour d'une figuring
ennemie, on dil qu'elles se trowvent dans wn rayon de 0ps
Lume de antre,

Parfois, les regles mmposent qu'une unité se
déplace directement vers une autre, ou vers un
élément du champ de bataille. Dans ce cas, tracez
une ligne imaginaire entre le centre de 'unité et
sa cible, et faites-la avancer le long de celle-ci du
nombre de ps requis.

Vo nurez souvent besoin de jeter des dés
pour voir comment se déroule 'action d’une
fhgurine : Pefficacité de ses tirs, les dommages

iu'elle oeeasionne en combat, ete.

Piengque tous les jets de dés & Warhammer
ililent des dés a six faces standards, abrégés
136, bien qu'il existe des exceptions.

LANCER 1D3

Vo iurez parfols besoin de jeter 1D3, Comme
el objet wexiste pas, utilisez la méthode
pivinte pour obtenir un résultat entre 1 et 3.
luncez 1106 et divisez le résultat par deux en
piiondissant & lentier supérieur (Lou2 = 1,3 ou
i det§ou6 = 3).

DES D'ARTILLERIE ET DE DISPERSION
Wirhwmmer utilise deux dés spéciaux: le dé
d'urtillerie (avec les symboles 2, 4, 6, 8, 10 et
"Ninhire”, signifiant “Incident de Tir”) et le dé de
dispersion (avee des fleches et le symbole “Hit!”,
spnifinnt “Touché 1"y Ces dés servent surtout a
diterminer les effets des machines de guerre.

Notez qu'a moins que cela ne soit clairement
specifié, les dés d’artillerie et de dispersion ne
peuvent pas étre relancés. Nous verrons bientét
comment fonctionnent les relances.

DIVISER POUR CONQUERIR

Il irrive que vous ayez besoin de diviser le résultat
d'un jet de dés, une caractéristique ou n'importe
(juoi d'autre. Dans ce cas, le résultat est toujours
arrondi A Pentier supérieur. Ainsi, un résultat de
[ sur 2D6 donnera 4 (3,5 arrondi a lentier
sipérieur). De méme, 10% d'une unité de 51
lipurines, arrondis a l'entier supérieur, donnera 6.

MODIFIER LES JETS DE DES

Vous devrez de temps a autre modifier le résultat
d’un jet de dé. Cela sera indiqué par le terme Dé
suivi d'un nombre positif ou négatif, comme
1D64+ 1. Jetez le dé et ajoutez ou soustrayez le
bonus/malus au résultat pour obtenir la valeur
finale. Par exemple, 1D6+2 signifie qu’on ajoute
2 au résultat d'un dé, pour un total final situé
entre 3 et 8. Vous pouvez aussi avoir a lancer
plusieurs dés d'un coup, comme 2136, 3D¢, ete.
Lancez le nombre de dés indiqué et ajoutez les
résultats. Ainst, 26 signific lancer deux dés et
ajouter les résultats pour obtenir un total compris
entre 2 et 12, Une autre méthode consiste a
multiplier le résultat d’un dé par une valewr, comme
1D6x5, pour un total compris entre § et 30,

RELANCES

Dans certaines situations, les régles wvous
permettent de relancer un ou plusieurs dés.
Prencz les dés que vous souhaitez relancer, et
exéeutez-vous. Le nouveau résultat est appliqué
méme s'il est pire que le premier. Un méme dé ne
peut jamais étre relancé plus d'une fois, quelle
que soit l'origine de la relance.

81 vous relancez un jet de 206 ou 316, vous
devez relancer tous les dés, et pas seulement une
partie d’entre eux, & moins que les régles ne vous
le permettent clairement.

TIRER AU DE

Siles régles précisent que les joueurs doivent
“tirer au dé”, les deux joueurs lancent chacun un
dé et le plus baut résultat Pemporte. $'ils
obtiennent le méme résultat, ils recommencent
jusqu’a ce qulun des joucurs lemporte. Les
modificateurs qui s'appliquent au premier jet
continuent de s'appliquer pour les suivants.

DESIGNER ALEATOIREMENT

Vous aurez parfois besoin de désigner quelque
chose aléatoirement, généralement une figurine,
ou plus rarement un objet magique, un sort, etc.
Dans ce cas, assignez le résultat d'un D6 2
chague €lément pouvant potentiellement étre
désigné, ct jetez le dé. Si vous avez moins de six
¢léments 4 désigner, relancez i le dé obtient un
résultat qui n'avait été assigné & aucun €lément,

Par exemple, un joucur dott désigner aléatosrement
une figurine parmi cing. I assigne & chacune un chiffie
different de 1 & 5 ot lance 1D6. 11 relance b2 dé tant
quil wobtient pas un vésuitat compris entie 1 ot 5.

Misfire !

Les gonenrs nomment sowvent le
4 d'artellerie le dé d’Dncident
de Tix; @ couse de sa propension
4 obtenir toujonrs un Misfire an
plus mavvais woment. 1 arrive
BHUSST GUE CErfaing Jousurs
sobstinent a Eappeler of
dartillerie, car ils sont
CORDVABINCIHS GHE PTanofcer d Uoix
haute le terme Incident de Tir
suffit & en provoguer wn. Une
convEAtion §'est done vépandue,
votelant qut'm dise de
dartillerie quand on le lance, el
dé d'Tneident de Tir guand ¢'vst
Padversatre, ..
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ABARITS

{ Jwrinins sorts et machines de guerre sont si
ilingereux qu’ils ne visent pas seulement une
fgurine ou une unité, mais ont a la place
une nire d'effet qui peut aller jusqu’a
recouvrir plusieurs unités, Pour représenter
veli, nous utilisons trois gabarits différents :

* Ln petit gabarit circulaire de 3 ps de diamétre.
* |l grand gabarit circulaire de § ps de diametre,

* 1In gabant de souffle en forme de larme,
il'environ 8 ps de long.,

[Nows avons inclus dans la boite L'Tle de Sang des
vernons en plastique transparent de ces gabarits,

CJue VoS pPourrez l.lf_iliHCI' da:ls VOS [.Jal"tif;!S.

Len pabarits sont utilisés pour déterminer si des
[ijrirines sont touchées ou non par une attague
nyant une aire d’effet, Lorsqu'une attague utilise
Ui e ces gabarits, les régles précisent comment le
placer, et la fagon d’effectuer un jet de dispersion le
Lk cchiéant (cela est expliqué plus en détail un peu
(s loin dans cette section). Pour déterminer
uelles figurines sont touchées, tenez le gabarit au-
desstis de Punité ou dun point du champ de
Listaille, et regardez quelles figurines ont le socle
tutalement en dessous du gabarit, et celles dont le
scle n'est que partiellement couvert.

MNormalement, une figurine dont le socle est
cuticrement ou partiellement couvert par un
bt est automatiquement touchée et subat les
ellets de Pattaque. Certaines figurines, comme les
JHFROTINIEZES SUr dCS Chﬂl‘s et df.:S monstres, sont
composées de plusieurs €léments pouvant étre
fonches indépendamment, Dans ce cas, le gabarit
comple comme ayant touché tous les éléments
frossibles de la figurine. Souvenez-vous que le
wocle d'une figurine compte comme faisant partie
(i n figurine elle-méme, si bien qu'il suffit qu’un
bt ne couvre qu'une partie du socle pour
atteindre tous les éléments de la figurine.
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DEVIATION

I arrive qu’il soit nécessaire de placer un
objet sur la table (comme un gabarit, un pion
ou méme une unité¢) puis d'effectuer un jet de

déviation, Appliquez alors les régles suivantes:

Placez Pobjet sur le champ de bataille comme vous
Pindiquent les régles. Lancez un dé de dispersion
pour déterminer la direction de la déviation, et tout
autre dé requis pour déterminer la distanee de la
déviation, Par exemple, s on vous dit “effectuez une
déviation de 216 ps dans une direction aléatoire,”

vous devez lancer le dé de dispersion pour I direction ; s
Chiamean Gobelin

-+ 2106 pour la distance en ps. Fssavez de lancer '
. 6p I b de da Nt

les dés prés de 'endroit ol a ét¢ posé 'objet, pour
effectuer une déviation aussi précise que possible.

St vous obtenez un résultat Hit! sur le dé de
dispersion; l'objet ne dévie pas. Lassez-le en
place et suivez le reste de ses régles.

Si vous obtenez une fleche, et sauf indication
contraire des regles, déplacez P'objet dans la
direction qu'elle indique de la distance en ps
donnde par les autres dés, en ignorant les décors,
les unités, ete, qui se trouvent sur la trajectoire.
Une fois la position finale de Pobjet déterminée,
suivez le reste des régles données pour lui.

Les machines de guerre utilsent souvent le dé
d’artilleric pour la distance de déviation.

Le dé de dispersion a obtens un |
Vi), s baen que le gabarit ne dévie [
pas: le vésulta des 216 et gpnoré. |

| L i de dispersion indigue une
| fleche, le gabarit dévie donc de fa
| distance donnde par les 26,

e
FRINCIPES GENERAU



Est-ce bien naturel?

Vous noterez que certaines régles
pavlent de jet de dé “narurel’.
Cela se véfére an résultat de tous
des diés lancés, sans se sencier des
modificatenrs gui posrraient
sappliguer: Ce tevme est wiile
car ol avrive sonvent lovs d'une
partic de Wariammer gu'il
Jaille appliquer des
modificatenrs aux jets de dés, ot
# arrive gu'tl soit important de
S iniéresser avant towt & lewr
résultal natuvel pludt i’ celud
obtens aprés Papplication des
modificatens.

.

TEST DE CARACTERISTIQUE

Une figurine doit parfois effectuer un test de
caractéristique. Celui-ci peut concerner
n'importe quelle caractéristique de la figurine
en dehors du Commandement. Un test
d’Endurance est ainsi un test de caractéristique,
tout comme un test de Foree, d'Initiative, ete.

Une ﬁgurhlc n'a génél‘alcmcnt pas le choix quant
4 la caractéristique sous laquelle elle doit tester, ce
sont les regles et les circonstances qui le dictent.

Pour effectuer un test de caractéristique, lancez
116 et comparez le résultat & la caractéristique de
la figurine. $'il est inférieur ou égal a cette
derniere, le test est réusst. §11 est supérieur, le test
est un échec et la figurine doit subir les
conséquences indiquées par les régles.

Si une figurine (ou une unité) a plus d'une seule
valeur pour la méme caractéristique, comme la
cavalerie, utilisez toujours la plus élevée.

REUSSITE ET ECHEC AUTOMATIQUES
Lors d'un test de caractéristique, un résultat de 6
est toujours un échec et un résultat de 1 toujours
une réussite, quels que soient les modificateurs
qui s'appliquent. Toutefois, si la caractéristicue
d’une figurine a une valeur de 0, un test sous cette
caractéristique est automatiquement un échec.

TEST DE COMMANDEMENT

De temps a autre, une figurine ou une unité
doit effectuer un test de Commandement,
lorsque son courage ou sa diseipline sont mis
a I'épreuve.

Pour effectuer un test de Commandement, lancez
2D6. Si e résultat est inféricur ou égal au
Commandement de la figurine, le test est réussi.
Sl est supérieur, votre figurine est généralement
dans de sales draps, comme vous Pexpliqueront
les regles relatives au test. Souvent, cela signifie
que 'unité tourne les talons et s'enfuit & toutes
jambes! Notez qu'un jet naturel (cest-a-dire
avant application de tout modificateur) de 2 (un
double 1), est toujours une réussite.

St une unité inclut des figurines avee différentes
valeurs de Commandement, utilisez la plus
élevée : les guerriers ont tendance a s'en remettre
aux plus valeureux d'entre eux lorsque les choses
tournent mal. ..
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PRINCIPES GENERAUX

LIGNE DE VUE

La ligne de vue détermine ce qu’une figurine

peut “voir”. Beaucoup de situations vous

demanderont de déterminer si une figurine a

une ligne de vue sur sa cible, par exemple
pour tirer, lui lancer un sort, ete.

La ligne de vue représente littéralement ce que
voit votre figurine. Elle doit pouvoir apercevoir
son ennemi a travers, par-dessus ou par-dessous
le décor et les autres figurines (amies ou ennemies),

Pour gqu'une figurine en voit une autre, vous |

devez pouvoir tracer entre elles une ligne
imaginaire partant des yeux de votre figurine et
allant jusqu'a nimporte quelle partic du corps (la
téte, le torse, les bras ou les jambes) de sa cable.

Cette ligne ne doit étre bloquée par aucun objet.

Parfois, la seule partie visible d'une figurine sera
son arme, une banniére ou tout autre objet qu’elle
porte. Dans ce cas, on considere gulelle nlest pas
visible. On ignore également les ailes et la queue,
méme ¢l elles font techniquement partie du corps

d’une figurine. Cette regle est 12 pour ne pas pénaliser

les figurines qui ont des banniéres impressionnantes,
dles ailes déployées, des épées brandies bien haut, ete.

Vous devrez évaluer par vous-méme ce que votre
figurine est capable de voir ou non, et pour cause :
étant faits de plastique ou de métal, vos petits
bonshommes auront bien du mal i vous le dire
eux-mémes, méme si on aimerait parfois trés fort
quils le puissent, mais nous nous égarons... Le
plus souvent, ce sera évident: par exemple, une
colline ou une maison bloguera les lignes de vue.
Dans d’autres cas, deux unités auront clairement
une ligne de vue 'une sur lautre car aucun
élément ne les séparera. Si par contre il est
difficile de déterminer $i une unité peut en voir
une autre, essayez de vous pencher au-dessus de
la table pour voir “4 la place” de la figurine.

' SEQUENCE DE JEU
; En dépit du fait que nous nous soyons

efforcés d'érablir une séquence de jeu claire,
‘ il peut arriver que deux régles ou plus
| doivent &tre résolues en méme temps

(souvent au début de la phase de
| mouvement). Dans ce cas, si les regles ne
| sont pas suffisamment claires pour prendre
| une décision, c'est le joueur dont ¢'est le tour
| qui décide l'ordre dans lequel les appliquer

J

REGLES DE BASE ET AVANCEES

Bulln, souvenez-vous que les régles de
Warhmmmer sont divisées en deux parties:
low votles de base et les régles avancées.

lon réples de base s'appliquent & toutes les
lipines du jeu, 2 moins que le contraire ne soit
laement précisé. Elles comprennent les régles
il monvement, de tir, de corps & corps, ete., ainsi
i len regles pour les tests de panigue. Ces régles
it suilfisantes pour gérer les unités d'infanteric
liw plus courantes.

| on regles avancées s'appliquent a des types de
[roupes spéeifiques, soit parce qu'elles portent des
arien particuliéres (comme des lances), disposent

e compétences inhabituelles (comme des
st ey enflammées ou la capacité & régénérer leurs
[ilensures ), parce qu'elles sont différentes de leurs

Gitinrades (comme les porte-étendards et les

héros), ou parce qu'elles sont d’un type différent
(un chevalier, un canon ou méme un dragon).
Les régles avancées qui s'appliquent 4 une unité
sont indiquées dans son livre d’armée.

REGLES DE BASE

CONTRE REGLES AVANCEES

Lorsque des régles avancées s'appliquent & une
fipurine spécifique, elles prennent le pas sur les
régles de base qui les contredisent. Par exemple,
les rigles de base obligent une figurine a effectuer
un test de pamigwe dans certaines situations.
Cependant, si la figurine suit une régle avancée
qui Pimmunise & la panigue, elle n'a jamais i
effectuer ledir test: la régle avancée prend le pas.

Si des regles de ce livre et d’un livre d’armée se
contredisent, les régles données dans le livre
d’armée prennent le pas.

Guerrier Nain




Les joueurs vont déplacer et faire combattre 3
tour de réle leurs unités afin de faire de ce
maelstrim un jeu praticable. Ainsi, Pun des
joueurs va commencer i faire bouger et agir ses
figurines, puis son adversaire fera de méme, et
ainsi de suite jusqu'a la fin de la partie,

Durant son tour, un joueur peut généralement
déplacer et faire combattre toutes ses unités.
Par souci de commodité et de fluidité, nous
divisons le tour d'un joucur en quatre phases
principales: Mouvement, Magie, Tir et Corps
a Corps.

Cela signifie que vous commencez par déplacer
les figurines de votre choix, puis vous lancez
des sorts, puis vous tirez, et enfin vous résolvez
les corps a corps. Cet ordre permet que chacun
comprenne ce qui se passe 4 un moment donné,
et indique clairement quand un joucur a fini
d’agir et quand son adversaire peut jouer 3 son
tour (et se venger )

LE TOUR DE JEU

Lors d’un tour de jeu complet, chacun des
deux joueurs effectue un “tour de joueur™,
chaque tour de joueur étant divisé en phases
de mouvement, de magie, de tir et de corps
a corps comme indiqué ci-contre.

Un tour de jeu comprend done deux tours de
Joueur. Lovrsqu’une régle fait référence & un four,
que ce soit dans ce livre, dans un livre d'armée ou
dans une extension, il s’agit d’un tour de joueur;
dans le cas contraire, on parle de four de jen.

LE TOUR

Une bataille de Warhammer est un événement chaotique. Des unités de guerriers
sanguinaires se ruent au combat pour démembrer I'ennemi i coups de hache ou
d’épée, le sol tremble sous les sabots des chevaux, les archers noireissent les cieux
de leurs traits, les canons rugissent et la magie lacere le ciel.

e e
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RESUME D'UN TOUR
L. PHASE DE MOUVEMENT

(est a ce moment gue vous déplacez
towtes les wnités en mesure de étre. Voyez
les rigles de Mouvement, page 13, pour
plus de détails,

2. PHASE DE MAGIE

Pendant cetie phase, vos sorciers lancent
lewrs sorts, tandis que Votre adversaire tente
de fes dissiper: Lisez les végles de Magie,
page 28, powr towt savolr sur les sorts.

3. PHASE DE TIR
Vous ponvez faive tiver vos unités capables
de e faire. Consultez les vigles de Ty
page 38, pour dicowvrir comment procéder:

4 PHASE DE CORPS A CORPS

Durant cetie phase, toutes les troupes
engagdes an corps 4 corps s'offrontent.

Il s'agit d’une exception a la séquence du
towr dans le sens oi des dens camps
combattent, et pas seulement e camp dont
est Le towr: Vous trowverez plus
dinformations sur la résolution des corps a
corps dans le chapitre du méme nom, page 46.

EXCEPTIONS

Lors d'une partic de Warhammer, vous tomberez
parfois sur des exceptions a la séquence du tour

déerite ci-dessus, par exemple lorsque des actions

doivent étre résolues sur-le-champ et non selon un
ordre strict, ou lorsque les deux joueurs doivent
agir simultanément. Il peut arriver que les actions
d'un camp déclenchent apparition soudaine d’'un
type de troupe particulier, ou l'activation d’une
regle spéciale hors séquence. Lorsque ce genre de

chose se produit, les régles contiennent toutes les

informations nécessaires pour gérer la situation,
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Licplacer une armée est une part importante et
wivent décisive dang toute bataille de Warhammer,

Lorigne les généraux sont d’'un méme niveau, les
onvements sont aussi cruciaux et gratifiants que
At e partie d’échee. Cependant, i la différence
d'un echiquier, une table de jeu n'est pas divisée
0 cunes, les mouvements doivent donc étre
iesies avec un metre ruban ou une réglette.

Lo chapntre vous présente les régles pour déplacer
Vo ntes sur la table et les faire manceuvrer, puis
o plonge dans la structure de la phase de
wouvement. Les mémes regles gouvernent
b iement tous les types de mouvement,

I eceptions s'appliquant aux charges et aux
[ites sont traitées au cours de Pétape appropride,
3 plus, certaines unités se déplacent d'une mameére
purhiculiere (comme les troupes volantes) ; il s'agit
i d'exceptions aux régles habituelles qui, par

anplicite, sont détaillées plus loin dans ce hivre,

DEPLACER VOS UNITES

Line unité peut se déplacer en ligne droite
'une distance en ps allant jusqu’a sa valeur
e Mouvement (M).

A Wirhammer, le mouvement de base d'une
[purine, et done d'une unité de figurines, est un
dieplicement en avant, en ligne droite, d’un nombre
e allant jusqua sa valeur de Mouvement.
[ippelezevous quiun soldat n'est pas autorisé 2
(uitter son régiment, st bien qu'une unité se déplace
Colnne une entité upique. Si; pour une raison ou
e autre, Punité dispose de plusieurs valeurs de
Mouvement différentes, on considére que la
fothite du régiment a la valeur de Mouvement de
i liggurine la plus lente.

Llie nnnté est une formation peu maniable qu'il
o diflicile de réorienter, Les figurines (et les unités)
(oent avancer en ligne droite, 3 moins d’effectuer
e tanoenyre, ce que nows expliquerons plus loin.

00

MOUVEMENT

I muitrise de la phase de mouvement est vitale pour remporter la victoire. C’est lors
ile vette phase que vous allez prendre I'ennemi a contre-pied, en déplacant vos archers
¢ vou cavaliers pour qu’ils dominent le champ de bataille, en positionnant vos régiments
pour qu'ils menacent les flancs adverses et en langant vos troupes a I'assaut au moment
opportun. La phase de mouvement est divisée en quatre étapes: Début de tour,
lhirge, Mouvements obligatoires et Autres mouvements, comme indiqué ci-dessous,

Apas de loup...
De tont temgps, les jowenrs ond
noté la géndrosisd de lewrs
adversaires lovsgue ces derniers
effectnatent des wesuves, tout en
.(.l’:}'ﬂi?.“ HNE CONJIENCE EZ'L‘(‘?HgJE eH
lenys propres capacités de
précision. La vérité et que nous
Jamsons tous des ervenes de
mesiire de temps & autye, parce
que ¢ est indvitable. 11 convient
tantefols o Gre assi precis que
possible dans towtes Vos mesieres,
toat en vestant tolérant guan!
airx authentignes erveurs de
vatie adversaire. 1 et

1PS DE DISTANCE

Lorsqu’elle se déplace, une unité n'a pas le
droit d’approcher ou de passer & moins

d'1 ps d’une autre unité, amie ou ennemie,
ou d'un terrain infranchissable.

galement consetllé, lovsguune
manauvre o5t eruciale,
d'effectuer les mesures wecessatves
avant de déplacer la momdre
Jraurine ou de geter le moindre
dé. Bien entendu, si votre
adversalve persiste d trer
aveitage de votre tolérance,
s avez tonde latitide pour we
pilus jemeis jower avee fui!

Cette régle permet de clarifier les choses. T1 est
important de pouvoir déterminer d'un simple
regard ou finit une unité et ol commence une
autre, et ceci peut étre ardu lorsqu'elles sont trop
proches, et d'autant plus si elles sont similaires.
De méme, lorsqu'il s'agit de régiments adverses,
la regle d'1 ps de distance permet de différencier
nstantanément les unités simplement proches
P'une de 'autre (auquel cas elles sont séparées par
L ps) ou engagées au corps 4 corps (auguel cas
¢lles sont au contact 'une de Pautre).

Vous noterez que cette régle ne s'applique pas au
mouvermnent de charge décrit plus loin, et ¢lest
logique puisqu’une charge a pour but d"amener un
régiment au contact d'un autre. [l arrive aussi que
la charge réussie dune unité Paméne & moins
d’lps d'un régiment qulelle n'a pourtant pas

chargé. Ceel est tout a fait acceptable, mais il est

alors préférable de les sépaver légérement par
souci de clarté.

Lorsgu’on déplace des fignrines, wne evveny fréguente consiste & mesurer la distance depuis
Lavant d'un socle puis de placer la figurine de sorle yue arvidre de son socle se trouve an
Dont d métve. Ceod est incorvect, car cela ajoute fa profondewr du socle de la fivurine (ou
cdu régement) a la distance mesuzee.

- Déterminez le
paint & partir
duguel sont

| effeotudes fes
mesures; ic,
Pavant dy
premier vang. &




MANCEUVRES

Deux manceuvres permettent 4 une unité de
changer de direction et de modifier sa
disposition ; la roue et la reformation.

A Pinstar d'un mouvement ordinaire, une unité
ne peut pas effectuer une manceuvre si celle-ci
Paméne 4 passer & moins d’1 ps d’une autre unité.

De plus, aucune des figurines d’une unité ne peut
se déplacer de plus du double de sa valeur de
Mouvement dans le cadre d’une manceuvre (par
exemple, des Hommes avee un Mouvement de 4
peuvent se déplacer de 8 ps maximum).

Dans le cadre dine vous, Uun des coins de lunité avance alors que fe coin gpposé reste
mmobile ef fait office de prver. Dunité proote ainsé et termine la vone orientée diffévemment.
o [cn, wne undld effectue trols voues pote contorrner un bois.

Uit unité qui se roforme peat wmodifier s nombie de vangs
et de colomnes (A), son orientation (B) on les dense (C). 88

ROUE
Une roue est un virage accompli en faisant
pivoter I'unité sur 'un de ses coins avant.

Accomplir une roue est souvent la meilleure fagons
de modifier la direction vers laquelle est tournée’
une unité tout en lui laissant le loisir d’avancer.
Lorsqu’une unité accomplit une roue, son front
avance tout en pivotant sur I'un de ses coins avant.
Llunité tourne ainsi autour d’un axe imaginaire et}
termine la manceuvre en faisant face 4 unef
nouvelle direction. Tl est inutile de mesurer la
distance parcourue dans le cadre d’une roue’
effectuée par une unité en charge, mais les roues:
effectudes durant Pétape des autres mouvements,
sont mesurées selon les modalités suivantes,

Lorsqu'une unité accomplit une roue, toutes scs.
figurines comptent comme s'étant déplacées de la
méme distance que la figurine située 2 l'autre
extrémité du premier rang par rapport au point de;
pivot, Une fois la roue terminée, Punité peut se
déplacer du mouvement qui lui reste. Une unité
qui ne charge pas peut accomplir plusieurs roues au
cours de son mouvement, et peut combiner)
librement mouvement en avant et roues, dans la
limite de sa distance maximale de mouvement. Une’
umité ne peut pas effectuer de roue en reculant.

REFORMATION

Vous pouvez modifier la formation de votre
unité et son orientation 2 condition de ne pas
faire d’autres mouvements et de ne pas tirer.

Une unité peut changer d'orientation ct de
fUrleL'i()Il €1 ﬂCC(Jﬂlp]iSSﬂﬂt [H. manieuvre FL]']PC]é 1
“reformation”.  Son  officier l'ordre:
d'adopter une nouvelle formation et les soldats
gagnent leurs nouvelles positions, |

donne

Le point central de Punité doit rester le méme,
mais hormis cela, la disposition, le nombre de
rangs et l'orientation de 'unité peuvent étre
modifiés comme bon vous semble. l\’.appcicz-vousﬁ
qulaucune figurine de P'unité ne peut se déplacer
de plus du double de sa valeur de Mouvement.

Une reformation est une manceuvre complexe et
empéche généralement une unité de se déplacer
davantage lors de ce tour et d’utiliser des armes de;
tir lors de la phase de tir. Notez toutefois quune

unité disposant d'un musicien peut parfois s 4
reformer et rester & méme de se déplacer et de tirer:
si clle dispose d’armes appropriées (voir page 951
powr plus de détails). j
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SEQUENCE DE LA

Buives toutes les étapes détaillées ei-contre.

A nein de chaque étape, vos unités peuvent
witle duns Pordre de votre choix, du moment
i Yous terminez une écape avant de passer
n L suwivante.,

S

I 1l unite ne peut normalement agir qu'au cours
e neule des érapes (2 lexception du début de
el 0omoins que ses régles spéciales ne lu
permetient d'en faire autrement.

LE PREMIER TOUR

At de la bataille, 11 est peu probable que des
Wltes soent 2 portée de charge et il ne devrait
nutlement pas y avoir de troupes en fuite.

Celintpgmibie qu’a moins que des régles spéciales ne
Sonent en jeu, ou que vous dispesiez d’une figurine
felle qu'un Fnfant du Chaos qui se déplace lors de
|'|5I-.|1.-|' iles mouvements obligatoires, vous pouvez
puier directement a I'étape des autres mouvements
lows ch premier tour de joueur de Ja partie,

| DEBUT DU TOUR

| ¢ Jjoueur commence par résoudre les actions
v low vogles qui prennent effet au début du tour

Coitining guerriers accomplissent des actions
purticulieres au début du tour (les orques &
pubieling doivent par exemple effectuer leurs tests
imnnidy, Ces régles sont assez rares, et expliquées
Cadrement dans le livre d’armée correspondant.

D0

PHASE DE MOUVEMENT

——

| RESUME DU
| MOUVEMENT
. DEBUT DE TOUR ]

o
|

Certatnes fignrines dorvent iésoudie des
actions pariiculicres aw début du tour:

2. CHARGES ‘

Lo jonenr pent tenter de faive charger ses

WRITAT @t CcorpT d eorpi.

3. MOUVEMENTS OBLIGATOIRES |

I peat areiver gu'un jovenr wait aucin

contrate swr le mowvement dune unité, le

plus sonvent lorsqu'elle fiit.

4. AUTRES MOUVEMENTS

Comne vous vous en dowtes, ¢'est 'étape oi
sond vésolus tows les mowvements
“ordinaires”, fawic d’un terme plus prés,

e

Si vous navez pas d'action & accomplir lors du
début du tour, profitez de cette étape pour
respirer un bon coup en attendant de vous lancer,
et pour “faire le ménage” en retivant les figurines
tuées, les dés inutiles, les paquets de biscuits
vides, le chat de la maison et autres choses
superflues qui ont tendance a s'accumuler sur la
table en cours de jen.




Charges et statistiques
S7 wous vonlez mettre tontes les
chances de votre cdté powr
mener d bien wne charge, vous
devez savair gie la distance de
charge mayenne d'une enité est
égale a la valesr de
Muowvesent de cette dernidre
plus 7 (7 étant fe résultat le
plus fréguent sur nn jet de
206). Par exemple, wne wnitd
e skavens ( Meowvement 5)
charge en mayenne sur 12 ps.
Prévoir une distance inféricure
est un gage de sécwrité, et i
wous fandva wn peu de chance
pone chavger plus boin gue cette
valenr mayenne,

LA CHARGE
-i. Declarez une charge.

| 1. Résolvez la réaction |

4 la charge

| i1, Reprenez 2

TI'étape i, qusqua
ce que toutes les |
unités que vous '
voulez faire charger
| aient suivi { et il
‘ iv. Déplacez vos unités l
en charge dans
Tordre de votre

‘ choix.

MOUVEMENT

2. CHARGE

Létape des charges est peut-ftre la plus
importante de toute la phase de mouvement, car
il s'agit du moment on vous allez envoyer vos
puerriers au corps & corps. Une bataille peut étre
gagnée ou perdue en fonction du bon minutage
d'une charge. Chargez trop tot et vos troupes
perdront leur élan avant d'atteindre Pennenu, ce
qui fera échouer leur assaut; hésitez et cest
Pennemi qui prendra les devants, 11 vous faut
donc choisir le bon moment avant d’envoyer vos
troupes récolter les lauriers de la victoire !

Lors de cette étape, vous désignez 'une de vos
unités et déclarez la charge que vous voulez la
voir accomplin. unité visée par assaut peut tenir
sa position, ou réagir & 'assaut, soit en tirant sur

les agresseurs, soit en s'enfuyant.

Une fois la réaction a cette charge résolue,
choisissez une autre de vos unités que vous voulez
faire charger, et ainst de suite, jusqu'a ce que
toutes vos charges aient ¢té déclarées et que toutes
les réactions qu'elles suscitent aient été résolucs.
Il est alors temps d'effectuer vos jets de charge et
de résoudre les charges elles-mémes.

DECLAREZ LA CHARGE

Le joueur choisit I'une de ses unités et annonce
quelle unité ennemie elle va charger. ennemi
doit alors résoudre sa réaction a cette charge
avant qu’une autre puisse étre déclarée.

La premiére chose a faire lors de cette étape est de
déelarer les charges que vous souhuitez lancer A
quelques exceptions pres, vous n'étes jamais
obligé de charger: la décision ne revient qu'a
vous, restez donc sourd aux railleries de Mennemi |
Cependant, la charge est le seul moyen par lequel
vos troupes peuvent affronter ladversaire au
corps & corps. 51 vous voulez attaguer un ennemi,
vous devez le charger: vous ne pouvez pas aller

au corps & corps sans avoir déclaré une charge.

Pour déclarer une charge, vous devez désigner
laquelle de vos umtés va charger, et quelle unité
adverse est sa cible. Par exemple, vous pouvez
déclarer que votre régiment de guerriers skavens
va charger telle unité de lanciers hauts elfes,

Vous avez toujours le droit de mesurer la distance
séparant votre unité en charge et sa cible avant de
déclarer ladite charge, cette mesure préalable
pouvant yous faire changer d’avis!

Lorsque vous déclarez une charge, au moins
'une des figurines de votre unité doit pouveir tracer
une higne de vue jusqu’a sa cible, et celle-ci doit
trouver au moins en partie dans Parc frontal de
I'unité qui charge. :

PUIS-JE CHARGER? .
Certaines unitds sont incapables de charger. Le plus
souvent, c’est parce qu'elles sont déja engagées au
corps & corps, mais d’autres circonstances, comme
la fuete ou les effets d’une régle spéciale, peuvent!
empécher un régiment de déclarer une charge.
Ces autres situations sont assez rares et seront
expliquées clairement lorsque vous les rencontrerez

Une unité ne peut pas déclarer une charge
impossible, c'est-fi-dire une charge qu'elle ng
peut en aucun cas réussin, soit parce que 'ennemt
est au-dela de sa distance de charge maximale}
soit parce que des obstructions l'cmpﬁchcrml
d'accomplir le mouvement qui l'aménera au
contact de l'ennemi. Notez que si l'obstruction end
question est une autre unité, et qu'il existe une
possibilité que cette unité dégage le chemin avant
(]L]t': !‘ci Chill'gf_' :‘:f)llt I'é.fi()lLU_‘] 1;1 C]-iﬂ]'gt e8]
techniquement possible et peut donc étre déclarée
(rappelez-vous toutefors que wvous devez voir
votre cible pour pouveir déclarer une charge).

Pour prendre cette décision, vous devez savoir
comment est géré un mouvement de charge (volr
page 18}

REACTION A LA CHARGE

Une unité ennemie visée par une charge
doit tenir sa position ou réagir a la charge,
en tirant sur les troupes en charge ou en
s’enfuyant. Une fois la réaction i la charge
résolue, le joueur qui charge peut désigner
une autre unité souhaitant charger, et ainsi
de suite jusqu'a ce que toutes ses charges
aient été déclarées,

Lorsque vous déclarez une charge, 'unité viséel
ne va pas forcément attendre passivement que vos
guerriers lui courent droit dessus, loin de la! |

Selon 'armement ou les capacités de la cible, elle
peut choisir d'attendre ses assaillants de pi
ferme afin de mieux les repousser, de les gratifier]
d'une volée de tirs pendant leur charge ou de
tourner les talons dans Pespoir de survivre pour

combattre un E.U.tl'ﬁjﬂl.ll'.
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I licon dont répond une unité 4 une charge est
pelée #éaction a wne charge, Dés que votre
versaire déclare une charge, vous dever déclarer
niment réagit l'unité visée. 1l existe deux types de
tion & une charge: temsr sa positton & tiver, et

Une unité qui ne déclare pas de réaction 2

1 charge est considérée comme fenant sa position,

I NIR SA POSITION
oune unité iient sa position, elle se tient
(ote i recevoir la charge.

I e unité choisit généralement de tendr sa position
dle w'a pas d’armes de tir et pense avoir ses
lhnces lors de la mélée a venir. Les unités qui
il deji engagdes au corps A corps ne peuvent
e tendr feny position. Les unités qui tennent lesr
Wion restent exactement oil elles se trouvent et
iendent la charge.

IINIR 8A POSITION & TIRER

S nne unité choisit de tenir sa position & tirer,
ulle prépare ses armes pour libérer une volée
ety sur les ennemis qui se ruent sur elle.
Fvidemment, cette réaction ne peut étre
vhomwie que si 'unité dispose d'armes de tir.

[0 ln mesure ol Punité chargée deit avoir le
frimps de viser et de tirer, cette réaction ne peut
(e déclarée que st la distance qui sépare unité
il l"ennemi en charge est supéricure 4 la
citacteristique de Mouvement de ce dernier,

O ovemple, st une unité dorgues (Mouvement 9)
e e clravge condre une wnitd d'Arguebusiers de
ULipive, ces derniers ne pewvent “Tewir lewr position
St " que si les orgues sout & plus de 4ps d'enix.,

N réaction tessr se position & tirer est déclarde,
Funiee effectue une attaque de tir ordinaire (mais
B séquence) contre Punité qui la charge (voir
[t J8 pour la résolution des attaques de tir).
Ll fols Pattaque de tir et Péventuel test de
Jartigne qu'elle a causé (voir page 62) résolus, on
Condere simplement que Punité tent sa pasition.

L veaction tenir sa position &5 tiver peut ftre
declivée contre un ennemi qui commence sa
Chanpe hors de portée des armes de tir de Punité
[ 1 sont résolus normalement, en considérant
(e Pennemi se trouve a la portée maximale des
ares utilisées, Sila charge échoue pour une
PRI Gu ane autre, on part du principe que
Fpiineimi o eu le temps d’arriver & portée de tir
Wil de se replier finalement.

s TS 8. o T o R A SR —
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Dans la plupart des cas, il vaut mieux fewir sa
pasition & tirer que seulement tenir sa position : cela
vous permet d'abattre quelques ennemis avant le
contact, ce qui est toujours une bonne chose |

FUIR

Enfin, la réaction fuir parle d’elle-méme :
I'unité tourne les talons et s’enfuit plutdt
que de recevoir la charge.

Normalement, vous déclarez une réaction de fiite
lorsque vous pensez que volre unité n'a avcune
chance de survivre au combat 2 venir, La réaction
Sy wlest pas toujours volontaire : les unités déja
en fiwte dotvent toujours déclarer cette réaction
lorsqu’elles sont chargées, et certaines créatures
peuvent forcer une unité a fis- en la privant de ses

autres options (voir les régles de ferrenr page 78).

S1 une umté choisit la réaction firr, pour quelque
raigon que ce soit, suivez la procédure suivante.

o Laites immeédiatement pivoter 'unité sur son
centre, de sorte qu'elle tourne le dos au centre
de Pennemi qui la charge (en ignorant les
autres unités et les terrains infranchissables). Ce
pivot est “gratuit” et ne réduit pas la distance
dont va fuir Punité,

Apres cela, 'umité fut de 2D6ps droir devant
elle, comme déent dans le paragraphe Déplacer
les Unités en Fuite de Pétape des mouvements
obligatoires (voir page 23).

Notez que cette réaction ne garantit pas la survie
de votre unité, 51 son jet de fuite est bas et le jet
de charge de ses agresseurs assez haut, elle peut
Gtre rattrapée, comme déerit plus Join.

Jai oublié un truc

au bivouac...

La fiite w'eit pas Papanage des
conaras: wn péndral vusé pent
utilizer wne yéaction de fuite bien
minuitce por faire sortic wa
ennemi impélneay de sa ligne de
Sataille et Pattiver dans un picge
gui fui seva fatal, Bien entend,
pareilles mesies ne vond pas
ans visgues, car Lwité gui fiudt
risque de we pas se vallier e,
g, pent iépandre la panigne
ast nifien de vos fgnes,

(1) Les Guerriers du Chaos

(2) His fusent ensuite

| fuient face @ la charge des
L orgues. D5 pivatent sur lenr

droit devant d ‘une
distance fgale a fenr jet

centre pour tourner directement
le dos au centre de Punité orque.

de fuite (dans ce cas,

s T ————
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Euites improbables

N arrive que los véples de fuite
créent des situatimes inatfendnes,
cammae celle dune wntté fivant
droit Vers les fignes ennamics, ou
Sivant la charge d'un petit
rEgEnent adverse ponr i jeter
dans bes griffes o une wnité
ennemie encore pins dangerense,
Ceci pent sembler trés érangs,
mais ¢'est en faft dolibivd: les
troupes en fitte n'ont pas ane
couscience trés claire de lewr
envErGHBement, car toute leny
attention est_focalisée sur ce qui
a provegud lenr fuste, si bien
qut'‘elles ignorent souvent les
dangers plus graves, jusqu'a ce
qu'il sait trap tard. ..

. MOUVEMENT

SIp——

REDIRIGER UNE CHARGE

Si P'unité visée déclare la réaction fide, Punité qui
charge est confrontée & un choix: elle peut soit
tenter de terminer sa charge contre Munité quelle
visait, désormais en fuite, soit tenter de rediriger
sa charge en réussissant un test de
Commandement. S1 le test est raté, elle doit
terminer sa charge contre sa cible initiale. Si le
test est réussy, elle peut déclarer une charge contre
une autre cible viable (cette nouvelle cible peut
déelarer comme d’ordinaire une réaction). Sl n'y
a pas d’autre cible & charger, 'unité ne peut pas
effectuer de test pour rediriger sa charge.

Une unité ne peut rediriger sa charge qu'une
seule fois par tour.

FUIR HORS DU CHAMP DE BATAILLE
St une unité en fuite touche le hord de table (ou
le franchit), elle est entigrement retirée du jeu et
compte comme étant détruite. On considere
quelle se disperse loin des combats et ne se
regroupera qulune fois la bataille terminée.

CHARGER PLUSIEURS UNITES
Normalement, une unité ne peut déclarer une
charge que contre une scule unité ennemie,
Cependant, 81l vous est impossible de terminer
une charge contre une unité ennemie sans entrer
en contact avec une autre unité adverse, I'unité
qui charge doit aussi déclarer une charge contre
Pautre unité {ou les autres unités le cas échéant).
Chague unité visée par la charge doit déclarer et
résoudre sa réaction a la charge (dans Pordre
choisi par le joueur qui les contrile). Comme
d’habitude, on considére que les unités qui ne
déclarent pas de réaction fiennent leny position,

ILS SONT TROP NOMBREUX!

Une unité chargée par plusieurs régiments
ennemis peut étre amenée a déclarer plusieurs
véactions durant la méme étape.

Une unité ne peut senir so position £ tirer qu’une
scule fois par étape de charge: elle n'a pas le
temps d’en faire plus. Cela ne signifie pas qu'elle
doit forcément tirer sur la premitre unité a

déclarer sa charge contre elle: elle peut choisir de
tensr sa posiion contre une premiére charge, del
tentr sa position &5 tiver face 3 une deuxiéme et
méme finalement de fuir face 4 une troisiéme !

Une unité qui déclare fuér au moins une fois lors
de 'étape des charges devra continuer de figr si
d’autres charges sont déclarées contre elle lors de!

ce tour, comme déerit plus tot.

Par exemple, wne unité de Gobeling de la Nuit déclare
wie c;/.-;.:zrgc coittye tine wittte o Archers hrauts r;gfr}:. Ler
elfes powrratent “tentr fewr position {F tirer™ sui les]
gobeling, mais estiment qu'ils vent dgalement Etrel
chargés par des Gobelins sur Lowp non loin, et décident]
done de simplement “tenir lewr position” Jace aux,
Gobeling de la Nuie, Tl s'avére gue les chevauchenr
de loeps déclavent bel et bien une chavge sur les elfes,
gui cette fuis décident de “teniv lewr position & tiver”,
Eafin, e jowewr pean-verte lance sa viritable
attagiee - la charge d’une unitd &’ Orques Noirs. Ayant,
déja “wtilisé” lewr réaction tenir sa position 5 trer,
fes elfes décident de “fuir” cotte troisitme charge!

DETERMINER LA PORTEE
DE CHARGE ET DEPLACER
LES UNITES EN CHARGE

Une fois toutes les réactions aux charges déclaréeg
et résolues, il est temps de déterminer si les
charges sont réussies! Bicn des facteurs peuvent
empécher une charge d’aboutir: 'umité peut
devenir désorgamisée lors de sa ruée, ses membres
se génant mutuellement dans leur hite d’arriver au
contact, Il peut aussi arriver que l'unité ne soit
gutre pressée d'arriver au contact malgré se
ordres et hésite; enfin, les soldats peuvent perdre
leur élan en raison d'une fatigue imprévue.

Le joueur dont ¢est le tour choisit P'une des
unités en charge, détermine sa portée, résout la

charge ratée ou réussie qui en résulte, puis passe
A une autre unité en charge, le tout dans l'ordre
de son choix (la seule exception a cette regle
concerne la charge d'une méme cible par
plusieurs unités, voir page 23).
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11l TERMINER LA PORTEE DE CHARGE
I i portée de charge d'une unité est égale a
M6 ps + sa valeur de Mouvement. Si la portée
i charge est égale ou supérieure a la distance
i siépare PPunité en charge de sa cible, la
vlige est réussie. Si la portée de charge est
lirienre a cette distance, la charge est ratée.

L omime on peut 'y attendre, la portée de charge
A unité dépend de sa valeur de Mouvement:
L unite rapide dispose d’une plus grande distance
e chirge quiune unité lente, ce qui est logique.
£ vondit, il est tout ausst logique qu'une unité puisse
depuiser sa valeur de Mouvement lorsgu’elle
e, puisqulon considére que ses soldats
puesient e pas, Pour représenter ces facteurs ainsi
(e b part de hasard de Pévénement, la portée de
e d'une unité est un nombre de ps égal 4 la
watnie de sa valeur de Mouvement et du résultat
de 2D, soit 2D6-+M ps. Ceci rend incertaines les
i higpes 0 longue portée, comme il se doit.

e Toms la portée de charge d’une unité établie,
s Lo distance qui la sépare de sa cible. Si
Cebe distnnee est supérieure 2 sa portée de charge,
Puniie se rend compte qu'elle ne pourra pas
i enie son élan jusqu'au contact de I'ennemi
¢ pute i charge. Si la distance est inférieure ou
dple ol portée de charge, Punité atteint Pennemi
B Lt sn t'l}:lrgc.

i Lt o Lo charge échone.

Pt iy Loty fasre face.

Lot Couerriers du Chaos ont déclaré une charge sur les gobelins.
[ Mutcvoment est de 4, et ils ont ohtens un résultat de O, pour
W poriie de charge totale de 10ps. Hélas, les gobeling se trowvent

Llwnitd e Cluerriers duw Ghaos doit maintenant se déplacer de 5 ps
(0 vdltar i dé e plas fort) vers des gobeling, en effectuant wie

Si vous chargez plusieurs unités ennemies,
rappelez-vous que la portée de charge doit vous
permettre d'atteindre toutes vos cibles, autrement
la charge ne peut étre résolue que contre les unités
i portee.

CHARGE RATEE

Une unité qui rate sa charge se déplace
directement vers sa cible d'un nombre de ps
égal au score du dé ayant obtenn le résultat
le plus haut lors du jet de charge.

Une unité qui rate sa charge se dirige vers
Pennemi puis se rend compte quelle n'arrivera pas
i Patteindre en conservant son élan. Les guerriers
perdent leur enthousiasme et la charge échoue.

Une unit¢ qui rate sa charge se déplace
directement vers sa cible d’une distance en ps égale
au résultat du dé ayant obtenu le plus haut résultat
sur les 2D6 du jet de charge (ainsi, si les dés
donnent un 2 et un 5, I'unité qui a raté sa charge se
déplace de 5ps) par le chemin le plus court, en
¢ffectuant des roues pour éviter les décors
infranchissables et les unités amies ou ennemies.

Cror Homine-béte




Problémes inattendus

B peut arviver que vous
déclaricz une charge en toute
banne fol, el gue Vous Veus
vendiex compte aprés conp que
la proximité d'antres unitds, du
décor ou simplement les caprices
de la géométrie (aussi appelés
“va passe pas”) empéchent la
chavge dbtve accomplie. Dans
e tels cas, le plus stmple est de
considérer gue la charge est
ratée, selan les rigles donndes
plus 18t Vous pouvez aussi faire
comme 5t o charge w'avasl
Jamais eu Hew.

DEPLACER LES UNITES EN CHARGE § ( ARGES DE FLANC ET DE DOS Les unités commencant généralement la partie face  Du sens des choses

i 1 : . . < b ' v ¥l - s . 5
Les unités qui ont réussi leur charge sont W ( .rraines de vos unités seront parfois en A face, il s'agit de la situation la plus répandue. ?}Wmﬁﬂm dles fmm’{;f
5 4 1 2 2 z b HNe pRporiance cricidale au
déplacées au contact de 'ennemi. Elles ‘A uoesure de charger le flanc ou le dos d'un Cependant, si le premier rang de Panité qui charge e ;:}; e s
i i i i i o Loy ;i 3 el 3 ] + g i
avancent droit vers I'ennemi, mais ont le 1 giment ennemi. Ce genre de charge est se trouve dans Parc latéral de sa cible, i s agitdune 0 e s,
droit d’effectuer une seule roue de 90° porticulierement profitable car attagquer charge de flanc, et d’une charge de dos 'l se trouve g gves de bonnes chances
maximum au cours de leur mouvement, et I'-nnemi par surprise vous donne un dans l'arc arriere de sa cible. On détermine st une  de remporter le combat. I/ est
une autre, sans limite d’are, lorsqu’elles i untage certain lors du combat a venir. unité va charger le front, le flanc ou le dos de sacible  done wiral gu'en cas de dointe,

Vs disclier aver votve
addversatre de Dovientation
velative des wntés forsque vois

arrivent au contact. Autant de figurines que avant que la charge ne soit déclarée, pensez donc 4
possibles, des deux camps, doivent étre au l | position d'une unité lorsquelle dé_dare 88 considérer cela avant de déclarer la réaction de Ja cible.
(lirge détermine si elle va charger le front, les ‘ . ekt s et il e
“tés ou le dos de sa cible. Sile premier rang de  Si le premier rang de I'unité qui charge esta cheval - o pas forchment & bire
Si votre portée de charge est suffisante, il est I' inité en charge se trouve dans 'arc frontal de  sur deux zones, on considére quielle se trouve chareé dans Iz dos!

temps de terminer la charge en question pou wi cible, il s’agit d'une charge de front. dans la zone ot se situent la majorité des figurines

aller au contact de 'ennemi, Une unité qui ch de son premier rang, En cas de doute, tirez au dé.

bénéficie d’un mouvement illimité, car il a déj
été déterminé qu’elle était a portée de Pennemi ; &
ce stade, ne vous préoccupez plus des distances!

contact au terme de ¢es mouvements,

Ceet dit, le mouvement de charge est sujet a d
restrictions importantes: Punité doit avancer en
ligne droite, si ce n'est qu'elle peut, au cours de ce
mouvement, effectuer une seule roue de 902
maximum. Vous étes libre d'effectuer cette roua;._
pour vous placer comme bon vous semble con
le coté de I'unité que vous avez chargé, mais vo
devez faire en sorte qu'autant de figurines que
possible, des deux camps, se retrouvent au :
contact de Pennemi! Ainsi, cette roue ne peut pas Ces Gabeling st Loup se tronvent
entitrement dans Dare frontal du
véatment nain, et chargent done
Son frout,

étre utilisée pour diminuer le nombre de figurines
au contact, & moins bien entendu que vous nayez A
pas le cholx et que la roue soit nécessaire pour
éviter une autre unité ou du terrair

- . Dans ce cas, il est difficile de
infranchissable. i

déterminer oit se bronve la
majoritd du premicr rang, i
vt donc mieax jeter wn dé gobelins du premier yaug s
pour savair 341 s'agit d'une ¢ : trowvent dans Uare latéral des
charge de dos an de flane. s ¥ 4 i) : O ains, il s'agit done d'wne charge

de flanc.

; Dans cette unité, trois des cing
Il est important de noter qu'une unité peu

sapprocher & moms d'lps d'unc autre unit
lorsquelle charge, et pas seulement de sa cible,
C’est la seule occasion on cela est possible.

S'Aligner sur I'Ennemi
Dans la plupart des cas, déplacer Punité en charge’
comme décrit plus haut aboutira & un contact pa
le coin entre celle-ci et sa cible, ce qui es
passablement incongru. Dans la réalité, les
guerriers des deux camps se jetteraient les uns sur
les autres et combleraient ainsi Pécart entre les, :
deux régiments; et c’est ce que nous faisons dan I La majorité de ces Gobeling sur
Loup se trowve dans L'arc arricre
| des nains, dils effectient done une
charge de dos.

une partie de Warhammer,

Une fois que I'unité qui charge est en contact avec
sa cible, elle doit s1 nécessaire effectuer un
deuxiéme roue, gratuite, pour amener son front

contact avec le cété de I'unité qu'elle a chargé
optimisant le nombre de figurines au contact dan
les deux eamps. On appelle cela “fermer la port
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SITUATIONS INHABITUELLES
1l arrive qu'une unité en charge puisse arriver au
contact de sa cible, mais ne puisse pas fermer la
porte parce que son chemin est bloqué, le plus
souvent par du décor ou une autre unité. Lorsque
cela se produit, le joueur de Punité en charge doit
s'efforcer de mener 4 bien sa charge en évitant
Pobstruction. Ceci peut étre fait en augmentant
ou en diminuant Pampleur de la roue effectuée an
cours du déplacement, ou en modifiant la
maniére dont la porte va étre fermée. Dans
certains cas, Punité ennemie pourrait avoir a
fermer la porte 4 la place de I'unité en charge
(voir le diagramme ci-dessous), comme cela se

Les Gobeling eur Loup déclavent wne charge, |

MOUVEMENT

! o L‘:.—:m;e, qus cfmrga ne pr:w paf ﬁ:mer la porte” parce que i
- décor la gsm cest done & Uennemi de le fadie.

impossible d'éviter Pobstacle, la charge rate.

Lorsque wous chargez, vous devez toujours:
garder en téte un principe important; une unité

ne peut en aucun cas utiliser son mouvement de’

charge pour aller au contact d’une unité contre
laquelle elle n'a pas déclaré de charge.

produirait dans la réalité. Si malgré tout cela il est

Lz dews unités de gobeling ont diclaré nne chavge contre les nains, of
ot abtenn chacune wn et de dé asses élevé powr véwisiy denr charge

condre lewr cibile.

IHARGER UN ENNEMI EN FUITE

5 pour une rason ou une autre, une unité réussit
1 charge contre un ennemi en fuite, déplacez la
o les unités en charge jusquau contact des
[ ards, aprés quoi Punité en fuite est détruite par
[ harge: la plupart de ses soldats sont massacrés
0l piétings, et les rares survivants se dispersent
Wi la moindre intention de retourner se hattre.
140 trez Punité entigre comme perte.

| e unité en charge qui détruit des fuyards de
I orte se retrouvera parfors loin de ses lignes et
vilnérable aux contre-charges ennemies. Par
Conséquent, nous autorisons unité en charge a
{viler de se reformer en effectuant un test de
{ ommandement. Sile test est raté, les troupes
vt tellement prises par le massacre qu'elles
i'ont pas le temps de se reformer. Si le test est
voissh, Punité peut immédiatement effectuer
e manceuvre de sefirmation (voir page 14).
[) s tous les cas, 'unité ne pourra plus se
(i placer lors de cette phase de mouvement.

Lo joners qui contidle fes gobelin doit maintenant wtiliser sa rowe
gratuite ef smr monvement d alignement poui awener i meme
nombre de figarines de chague undté (autant gue possible) ai contact.

CHARGES MULTIPLES SUR UNE UNITE
Si plusicurs unités déclarent une charge contre
une seule unité, déterminex leur portée de charge
au méme moment, Leur mouwvement de charge
devra ensuite étre effectué de sorte gu'un méme
nombre de figurines de chaque unité se retrouve
au contact de 'ennemi, dans la mesure du
possible. Rappelez-vous toutefois que lobjectif
principal est d’optimiser le nombre de figurines au
contact dans les deux camps, il est donc acceptable
qulune des deux unités ait plus de combattants
engagés que lautre si faire antrement réduit le
nombre total de figurines combattantes.

Il peut aussi arriver que des jets de dés
exceptionnels impliquent que la charge soit
menée par davantage d'unités que ce qulil est
possible d’en placer au contact de 'ennemi. Dans
ce cas, le joueur qui les contrdle doit désigner
lesquelles de ses unités vont aller au contact.
Celles qui en sont incapables comptent comme
ayant raté leur charge.

PO EEIELLL———

MOUVEMENT




Firtte !

Principes de mesure

La natuve de Warhammes; {a
Varitdlé des diévors gut ornent fes
champs de batailie ot Desthdtigue
eles flgurines mdmes signifient
qu'tl est imporstble o effeciuer
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3. MOUVEMENTS OBLIGATOIRES
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D'ane maniére générale, un joucur peut déplacer
ses unités comme il l'entend dans les limites des
régles gouvernant le mouvement, 1l peut
cependant arriver que ses troupes échappent a
tout contréle pour diverses raisons, par exemple
parce qu'elles sont submergées par Deffroi,
manipulées par la magie, désorientées (ou tout
simplement pas trés futées). e joueur n'a alors
aucun contrdle sur leur mouvement, celui-ci étant
alors qualifié de mogvement odligatoire.

Les mouvements obligatoires sont effectués aprés
que les charges ont ét¢ résolues, mais avant les
autres mouvements.

La fuite est le plus répandu des mouvements
obligatoires, et seul un général particuligrement
chanceux ou doué nassistera pas au pitovable
spectacle de ses troupes tenter d’échapper aux
combats. Vous dever résoudre les actions des
troupes en fuite avant les autres mouvements
obligatoires. Heureusement, vous avez une
chance de rallier vos couards avant qulils ne
continuent de fuir!

RALLIER LES UNITES EN FUITE

Le joueur fait effectuier un test de
Commandement 4 chacune de ses unités en
fuite. 8i le test est réussi, I'unité s'arréte de
fuir et se reforme. Une unité qui disposc de
moins de 25% de ses effectifs de départ ne
peut sc¢ rallier que sur un double 1.

Les champs de bataille sont des endroits
périlleux, ot la menace de la mort (ou pire
encore ) est omniprésente, Fn cours de partie, il
arrivera sirement que vos guerriers perdent
courage on solent désortentés par le carnage
environnant, Seul le général particulierement
chanceux peut compter sur ses troupes quoi qu'il
arnve car 1l nadvient que trop souvent que les
soldats fuient les combats, préférant saisir une
chance d’en sortir vivants malgré ce que le sens

du devoir peut leur intimer. Heureusement pou
vous, vous avez I'occasion de restaurer la disciplin
dans les rangs et de renvoyer vos troupes an front
durant I'étape des mouvements obligatoires. '

Lors de I'étape des mouvements obligatoires, le
Joueur chaoisit Tune de ses unités en fuite et
effectue un test pour la rallier, comme expliqué
plus bas. 11 en choisit alors une autre et fait de
méme, et ainst de suite, dans Pordre de son choix,
jusqu'a ce que toutes ses unités étant 3 méme de
se rallier aient tenté de le faire,

St une unitéa commencé a fuir lors de ce tour, elle
ne peut pas tenter de se rallier: elle est pour
P'instant trop accaparée par sa fuite!

Une unité qui tente de se rallier doit effectuer un
test de Commandement, comme expliqué page
10. Si P'unité a été réduite & un quart (25%) ou
moins des figurines qu'elle comptait au début de
la bataille, elle ne peut réussir ce test que sur un
résultat de double 1, quelle que soit sa valeur de
Commandement (les survivants sont trop
démoralisés pour songer a se rallier, & moins d'un
petit miracle. . )

Si le test de ralliement est raté, Punité continue de;
fuir comme décrit page de drotte. '

Sile test de ralliement est réusst, Munité cesse dég
fuir. La discipline est restaurée par un chef, un’
officier ou un champion réussissant a faire
entendre un discours hérofque (ou des menaces
barbares) par-dessus le tumulte de la fuite.
Lunité n'est pas encore tout a4 fait préte 2
retourner au combat, mais elle pourra accomplir
quelques manceuvres mineures et aura recouy
toutes ses [orces pour votre tour suivant. Vous
pouvez signaler les unités qui viennent de
rallier avec une pigce ou un pion afin dévite;
toute confusion,

Une unité qui vient de se rallier avec succés
effectue  immédiatement une manccuvre de
reformation, comme déerit page 14, si bien qu’elle
peut se réorienter vers Pennemi plutét que de lui
tourner le dos. Une unité rallide ne pourra pa
accomplir d'autres actions durant cette phase
mouvement, et ne pourra pas effectuer d’attaqu
de tir lors de la phase du méme nom, les soldats
étant trop occupés a reprendre leur position
leur soutfle) apres leur fuite,

JEPLACER LES UNITES EN FUITE

‘loute unité qui ne parvient pas a se rallier

iloit immédiatement fuir de 2DG6ps dans la
direction vers laquelle elle fait face. Toute
ligurine qui fuit a travers une unité¢ ennemie
¢u du terrain infranchissable doit effectuer
un test de terrain dangereux,

s1, malgré les efforts de leur général, des troupes
ne se rallient pas, elles poursuivent leur fuite et se
deplacent en lgne droite de 2D6éps dans la
Jdirection vers |aquc|[(: elles font face. Certaines
wités particuliérement rapides se déplacent plus
vite encore, mais nous en reparlerons plus tard.

I1ans la mesure ol les troupes en fuite ne sont
plus en formation, clles ignorent les obstacles de
n'mporte quel type au cours de leur repli. Une
unité en fuite peut traverser les autres unités
ennemies) et les  ferrains
i ranchissables : on o considere qu'elle évite
I'"hstacle ou se frale un passage, poussée par

(¢mies ou

l'ciergie du désespoir. St son mouvement de fuite
©ermine “sur” ou @ moins d'1ps d'une autre
noité ou d'un terrmn nfranchissable, elle
continue de fuir en ligne droite jusqu'a ce qu'elle
it dépassé Pobstruction, puis s'immobilise.

Cesendant, fuir & travers des ennentis ou un terrain
inlranchissable ne va pas sans risque. Lennemi
[t étre assez rapide pour capturer ou tuer wne
pivtie des fuyards, tandis que les périls inhérents
i terrains infranchissables peuvent avolr raison
(e eux qui 8'y aventurent en toute hite.

Par conséquent, chaque figurine en fuite doit
effectuer un test de terrain dangereux pour
chague unité ennemie ou terrain infranchissable
quelle traverse lors de sa fuite. Vous trouverez
plus de détail sur les tests de terrain dangereus et
le terrain infranchissable dans le chapitre Champ
de Bataille, page 116.

La fuite 4 travers des amis a aussi des
conséquences: aprés tour, voir lewrs rangs
traversés par des alliés fous de terreur a de quoi
ébranler le courage de vos soldats, Toute unité
traversée par des amis en fuite doit effectuer un
test de panigne, comme décerit page 62, dés que
Tanité en fuite a terminé son mouvement.

Des qu'une unité en fuite arrive au contact du
hord du champ de bataille, elle déserte et ne
reviendra plus. Elle compte comme étant détruite
i tous points de vue pour ce qui est des régles.

AUTRES MOUVEMENTS OBLIGATOIRES
Outre les troupes en fuite, les unmités obligées de
s¢ déplacer lors de Pétape des mouvements
obligatoires suivent les régles habituelles de
mouvement, {4 moins que le contraire ne soit
précisé. ‘loute autre régle gouvernant leur
déplacement est clarement indiguée dans le vie
d'armée concerné. Il ’ugit souvent d'une distance
ou d'une direction de déplacement précise. Ces
mouvements obligatoires peuvent ftre résolus
dans lordre choisi par le joucur qui les contréle,
du moment que tous les mouvements de fuite ont
¢ résolus,

Pélevin dn Graal Bretonnien

Dans fa mestere ofe Vienité dorguees fuit & travers nae wiité
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4 AUTRES MOUVEMENTS

Une fois les charges et les mouvements obligatoires
résolus, vous pouvez maintenant déplacer le reste
devotre armée, Cette étape n'a pas I'élan dramatique
de la charge, mais elle reste cruciale. Clest en effet
a ce moment gue vous allez vous positionner pour

«charger lors des tours suivants, fout en essayant

d'empécher Pennemi d’en faire autant. Les autres
mouvements peuvent également étre mis & profit
pour positfionner vos sorciers et vos troupes de tir
de sorte qu'ils puissent s’en prendre aux
meilleures cibles, et ainsi de suite. ..

DEPLACER VOS UNITES

Durant I’étape des autres mouvements, vos
unités qui n'ont pas chargé, fui, ne se sont pas
ralliées, n’ont pas ét¢ sujettes 4 un mouvement
obligatoire et ne sont pas engagées au corps a
corps peuvent se déplacer et accomplir des
manceuvres, comme décerit page 13.

Le joueur choisit P'une de ses unités et la déplace
dune distance maximale égale 3 sa valeur de
Mouvement (M) en ps. Une fois que cette unité
a terminé son déplacement, le joucur choisit et
déplace une autre de ses unités, et ainsi de suite
jusqu'a ce qu'il ait déplacé toutes les unités de son
chomx étant en mesure de U'étre,

RECULER

Les unités avancent, mais elles peuvent aussi
reculer, Clest toutefois un mode de progression
laborieux, car les soldats reculent prudemment.
Pour représenter cela, une unité gqui recule se
déplace a4 demi-vitesse, cest=i-dire qu’elle
compte la distance parcourue comme étant le
double de ce qu'elle est vraiment.

DEPLACEMENT LATERAL

Faire se déplacer latéralement un régiment sans
briser sa formation est un wvéritable défi. Pour
représenter cela, une unité qui se déplace
latéralement le fait a demi-vitesse, c'est-a-dire
gu’elle compte la distance parcourue comme étant
le double de ce qu'elle est vraiment.

Les unités ne peuvent pas avancer, reculer etfou
sc déplacer latéralement lors du méme
mouvement. Rappelez-vous qu'une unité ne peut

effectuer une roue que lorsqu’elle avance.

Lar exemple, une wnsté delfes (Mowvement 5) pout
avaicer de 5 ps, veculer ou se diplacer latéralement de
3ps (2,5 ps arvondi & Uentier supérieur).

ey S P St
T A

MARCHE FORCEE

Les troupes peuvent se déplacer a double
vitesse. 5i elles commencent leur
mouvement dans un rayon de 8 ps autour
d’un ennemi, elles doivent effectuer un test

de Commandement pour y parvenir,

Effectuer une marche forcée permet aux troupes:
qui se trouvent encore loin du front d’avancer)
plus rapidement. Cect représente le déploicment
des réserves en un point critique par le biais d'une
allure forcée.

Les troupes qui effectuent une marche forede se

déplacent du double de leur waleur dell

Mouvement, 'arme au fourreau ou sur Pépaule.

Une unité qui effectue une marche forcée n'a pas.

le droit de se reformer, car cela perturberait son
mouvement, ¢t elle ne peut pas non plus reculer
ou - se déplaccr latéralement.  Flle peut,

normalement effectuer des roues, comme on peut

imaginer une colonne de troupes le faire pour

suivre les méandres d’une route, par exemple.

Notez également qu'une unité qui a effectué une:
marche forcée durant la phase de mowvement ne

pourra pas utiliser d’armes de tir durant la phase’
de tir, réfléchissez donc bien avant de lancer vos:
soldats dans une marche forcée.

ENNEMI EN VUE!
Une unité en marche forcée n'est pas préte au
combat, si bien que les soldats trop prés de
Pennemi répugnent & faire une marche forcée.
Une unité qui souhaite accomplir une marche forcée
alors quielle se trouve dans un rayon de 8 ps autour
d'une unité ennemie n'étant pas en fuite doit
effectuer un test de Commandement. Si le test est
réussi, Punité ignore la proximité des ennemis et
accomplit une marche forcée. Si elle échoue,
Punité refuse de faire une marche forcée mais
peut se déplacer normalement. Notez que si ung
unité effectue un test Fmnemi en Vie ! et le rate, eﬂ
est tout de méme considérée comme ayant
accompli une marche forede, méme si au final
joueur préfere ne pas la déplacer du tout.

I''"GURINES INDIVIDUELLES
ET MOUVEMENTS

|5 unités d’une seule fisurine, comme les
imonstres, les chars, les personnages isolés ou
le dernier survivant d'une unité, se déplacent
pour Pessentiel comme les autres unités.

I'les se déplacent, effectuent des roves ct des
nirches forcées comme les unités ordinaires. La
wile exception est qu'une fgunne individuelle
jiat pivater sur place autant de fois que désiré au
conrs de son meouvement. Ces pivots nimposent
nucune pénalité et ne lempéche ni d'effectuer une
i rche forcée, ni de faire feu pendant la phase de
i Ils représentent la plus grande liberté de
mneeuvre dont jouit un combattant isolé par
pipport 4 un régiment ordonné. Notez gu'une
1] urine qui pivote sur place compte comme ayant
b ngé pour ce qui est des tirs et autres,

I"rfois, notamment lors d’une charge, unc
[i; urine individuelle doit accompliv une roue
(lorsquielle charge, elle suit les régles habituelles
e charge, qui nautorisent pas les pivots, réalise
ur e senle roue, suivie d’une autre pour “fermer la
pote™), Dans ce cas, effectuez la roue en vous

[ant sur ses coins avants, Comme pour ane unité.

QUITTER LA TABLE

A I’exception des unités en fuite (comme yu
plus t6t) et des troupes qui poursuivent
(voir la phase de corps 4 corps page 50), les
unités n’ont pas le droit de guitter la table.

RENFORTS

Les régles permettront parfois i une unité
d’entrer en jeu. Dans ce cas, on dit que
cette unité arrive en renfort.

Les unités qui entrent en jeu (dites ausst “arrivant
sur la table™) en tant que renforts sont placées en
contact socle 2 socle avec le bord de table (le bord
de table en question et le point d'entrée sont
défimis par la regle qui permet cette arrivée en
renfort), orientées directement vers le champ de
bataille, la totalité de leur rang arriére touchant le
bord de table.

Une unité qui arrive en renfort ne peut pas
charger, car elle a raté 'occasion de déclarer une
charge, et ne peut pas effectuer de marche foreée,
mals peat & part cela agir normalement. Notez
que Punité compte comme ayant bougé pour ce

qui est des tirs.
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MAGIE

Le monde de Warhammer est un lieu imprégné de masgie, oii les énergies mystiques

parcourent la terre elle-méme. Sur le champ de bataille, la magie est une arme aussi
réelle et efficace que la lame d’une épée. Les applications de cet art ne sont limitées
que par I'imagination et le talent du sorcier. .a magie peut étre subtile et renforcer
ou encourager les alliés, ou plonger I'ennemi dans la frayeur. Bien plus souvent, son action |
sera plus spectaculaire et le sorcier libérera la puissance tapie au plus profond de sa
nature chaotique, invoquant des boules de feu ou des décharges d*énergies destructrices.

Une fois la phase de mouvement terminde, il est
temps pour vos sorciers de faire parler leurs terribles
talents, La phase de magie utilise des régles qui
sont décrites un peu plus loin dans le livre, alors
st vous wétes pas familier avec Warhammer, soyez

prét a feuilleter 'ensemble du livre lorsque vous
lirez cette section, Comme pour tout aspect de:
Warhammer, la pratique du jeu vous permettra de
mémoriser ces mécanisines et vous évitera d'avoir &
vous référer constamment au livre de régles.

LES SORCIERS

Les figurines capables de lancer des sorts
sont regroupées au sein de la catégorie
Sorciers, méme si certaines armées
spécifiques utilisent d’autres appellations.

Avant d’aborder la phase de magie proprement
dite, il peut étre utile de déerire ce que sont les
sorciers ¢t leurs sorts. Seuls des étres possédant
une forte capacité mentale peuvent espérer
simplement exploiter la magie selon leur volonté,
Des individus inférieurs dans ce domaine seraient
consumés en un instant, leur dme déchirée par
des ¢nergies incontr6lables ou dévorée par des
démons. Cependant, méme les plus accomplis des
sorciers marchent constamment sur la [rontiére
qui sépare le pouvoir ultime de annihilation
totale. Dans Warhammer, les figurines capables
de lancer des sorts sont regroupées sous la
dénomination de Sorciers. Certains peuples
utilisent différents noms, comme chaman on
prophéte, mais tous sont traités en terme de régles
comme étant des Sorciers,

NIVEAUX DE SORCELLERIE

Les Sorciers ont des niveaux, allant de 1 4 4. Plus
son niveau est élevé, plus le Sorcier est puissant.

Tous les Sorciers ne sont pas égaux, car la
maitrise de la magie ne vient qulavec de la
pratique. Ainsi, un mage elfiique vieux dun
millier d’années aura plus de pouveir au bout de
ses doigts qu'un apprenti de Pun des colleges
impériaux nen aura dans tout son corps. Ces
niveaux de sorcellerie sont une maniere de
pouvoir les différencier.

e i Sy i

Plus son niveau est élevé, plus le Sorcier seral
compétent. I connaitra plus de sorts qu’un
confrére de moindre niveau. De méme, il pourral
canaliser plus de puissance dans chacun de sess
sorts et bénéficiera de bonus lorsqu'il tentera de!
les invoquer, Il existe 4 niveaux de sorcelleriey
chacun plus puissant que le précédent. Consultez)
votre livre d’armée pour voir quel est le niveau de
chacun de vos Sorciers.

LES SORTS

Chaque Sorcier connait un nombre de sorts
égal a son niveau. Ils sont déterminés
aléatoirement au début de la bataille.

Clest durant la phase de magie que les Sorciers:
liberent leurs pouvoirs. Les sorts peuvent étre
terriblement destructeurs ou servir a protéger des
guerriers, ou méme i conférer unc c;1])acit
quelconque a des allics,

Les sorciers peuvent connaitre des douzaines de
sortiléges, parfois méme des centaines, mais
chacun demande de suivre des rituels compliqués’
et tres longs, uniquement pour réussir un charme’
ou une prouesse alchimique, Sur le champ dé
bataille, les applications sont bien plus limitées.

Le nombre de sorts dont dispose un Sorcier sur la;
table de jeu est épal 4 son niveau de sorcellerie,
Certains individus plus puissants en connaissent
plus, mais ce sont des exceptions i la régle. L
sorts connus par chacun de vos Sorciers doivent!
ére définis avant leur déploiement, voyez
section Références.

L:S DOMAINES DE MAGIE

Il *agit de listes dans lesquelles les Sorciers
tirent leurs sorts. Des types de Sorciers
diférents auront acces a différents domaines
de magie. Les huit domaines les plus courants
sont présentés dans la section Références,

Comme cela a déja été dit, les applications de la
migie peavent &tre nombreuses, ce qui laisse un
lirse éventail de possibilités. Par chance et pour
anplifier le jeu (sans parler d’épargner la santé
montale du lecteur), trés peu de Sorciers dans le
monde de Warhammer ont accés 4 tous les
1w eets de la magie, ils se concentrent plutft sur
ln naiteise d'une discipline particuliére, épalement
i elée “domaine”,

Il xiste de nombreux domaines de magie. La
plipart représentent un fragment de la magie la
plis pure, celle pratiquée par les hauts elfes.

LA SEQUENCE DE LA PHASE DE MAGIE

M intenant que nous savons ce qu'est un Sarcien,
il oot temps de nous plonger plus précisément
(s la phase de magie. Cette phase de magie
(el e par la détermination pour les deux camps
de 11 quantité de puissance magique disponible

Chaque domaine dispose de sa personnalité,
laquelle est reflétée par les sorts que 'on y trouve.
Le domaine du Métal, par exemple, repose sur
Palchimie, et ses sorts sont en fait une
transmutation d'une substance en une autre, Les
huit domaines les plus comimuns, représentant les
huit disciplines enseignées par les hauts elfes aux
hurnains, sont deécrits 2 la fin de ce livre. La
plupart des armdes ont acces 4 P'un ou Pautre de
ces domaines, selon la nature du peuple qu’elles
représentent et la manigre dont elles utilisent la
magie. Beaucoup ont accés 4 un domaine unique
et réservé, comme la terrible Magie Waaagh ! des
orgques & gobelins. Ces domaines particuliers
sont décrits dans les livres d'armées concernés,

Choisir votre Domaine

Le choix du domaine utilisé par chacun de vos
Sorciers doit étre fait lors de P'établissement de
votre liste d’armée, comme expliqué page 134.

— —

pour ce tour, Le joueur dont c'estle tour (le lanceur)
voudra disposer d'assez de puissance pour lancer
ses sorts, alors que son adversaire (le dissipateur)
voudra lui aussi disposer d'assez de puissance,
mais pour contrer les sorts ennemis.

DETERMINEZ LES VENTS
DE MAGIE

Les vents de magie sont générés en langant
2D46, La force de ces vents de magie
déterming le nombre de dés de pouvsir dont

de dissipation de son adversasre.

Flun des Sorciers du lancenr pent lancer
u sort, a Latde de dés de powvoin 8§ eeite
tentative dchawe, ce Sovcier ne pourva plus

ch faive d'auntre durant ce tous:

l;.
[ dispose le lancews; ainsi gue le nombre de dés
|

| RESUME DE LA MAGIE

3. DISSIPATION

St be sort a é4é fancéd, un des Sorciers du
Joucur adverse peut maintenant tenter de le
contrer;, en wiitisant les dés de dissipation. Si
le jowenr adverse ne dispose  aucnn Sorciey,
il pent tot de méme tenter une dissibation,
mats son nambre de dés sera limité.

4. RESOLUTION DU SORT

81 le sort a été lancé et n'a pas £16 dissipé, ses
effers sont maintenant appliques,

5. SORT SUIVANT

Répérez les étapes 2 a 4 jusqu'a ce gue le
Jateni dont est e torr we puisse plus ou ne
souhaite plus lancer d’amires sorts,

e P S e RN T A
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Un domaine plus

que l'autre?

Chactin des domaines de magie
de Warhammer (qu'il soit décrit
dans ce livie o dans un {fvre
dwrmde) présente ses prapres
Jarces ef ses farblesses. Gardex
cela a {esprit bovsgue vous
ehoisisses votre (vos)
dumaine(s) de magre. I est
parfois amusant de choisiv un
domaine particulidrement
efffcace contre ceriatnes armées,
mars copme il arrive aussi

g on ne sache pas gl sera
Ladversaire, il vant wifewx le
plus sonvent sarienter vers un
dumaine ane applications plus
polyvalentes,




Comobien de magiciens ?
Dais le nionde de Warhammer,
toute la magie provient de la
MERtE SFCE ! CEF CaprTcTeny
vents de magie gui balayent le
mande depris les Diésolations du
Chass @ lextréme novd. La
puidssance des vents de ymagie ¢5t
s instable, fluctuant seton des
schémas fnspassibles G
comprendse. Les sorciers
dogvent done apprendre &
wutiliser ce que lenr donnent les
vents de magie 4 un insiani
précis, soit paur renfireer lewrs
P S0i pony dissiper coux de
Dadversaire. Dutilisation de la
wagie #'est par conséqiient pas
wh paramétre fiable powr un
géndral, car biew qu'elle soit
capable de balayer des armdes
eniidres lorsgie les vents
sozfiient fort, elle pewt
subitemment se vésumer d

presque vien.
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1. DETERMINER LES VENTS DE MAGIE

Jetez 2D6 pour déterminer la puissance des
vents de magie.

Au début de la phase de magie, le joucur dont
c'est le tour détermine la puissance des vents de
magie en jetant 216,

LES DES DE POUVOIR

Le nombre de dés de pouvoir a la disposition
du lanceur est égal au total des 216.

Le joueur prend un nombre de dés égal a la
somme des 216 et constitue une “réserve” de dés
de pouvolr représentant la puissance magique
dans laguelle 11 va pouvoir puiser Quand un
Sorcier veut lancer un sort, il pioche dans la
réserve des dés de pouvoir pour effectuer sa
tentative. Ainsi, chagque fols qu'un sort est lancé, la
quantité de dés restant dans la réserve diminue, ce
qui limite le nombre de sorts que le joueur pourra
lancer durant cette phase de magie.

CANALISER LES DES DE POUVOIR
Le joueur dont ¢'est le tour jette 1D6 pour
chacun de ses Sorciers. Un dé supplémentaire
est gjouté 4 la réserve pour chaque résultat de 6.

Un Sorcier ne peut pas maitriser la puissance des
vents de magie, mais il peut canaliser cette énergie
et ainst micux exploiter, Pour représenter ceci, le
Joueur dont ¢’est le tour lance 116 pour chaque
Sorcier présent dans son armée. Chaque résultat
de & signifie qu’un Sorcier est parvenu a canaliser
les vents de magic d'une maniere plus exploitable,
ce qui génére un dé supplémenture qui vient
sajouter a la réserve de dés de pouvoir Les
Sorciers en fite ou non présents sur le champ de
bataille (quelle qu'en soit la raison) ne peuvent pas
tenter de canaliser les vents de magie. Ceux en
fuite sont bien trop oceupés powr cela, et les
absents trop ¢loignés pour avoir un impact.

LIMITE DE POUVOIR

Il existe une limite dans Ia quantité de
puissance que peut maitriser un Sorcier. La
réserve de dés de pouvoir ne peut jamais
dépasser 12 i tout moment de la phase de
magie. Tout dé généré en excédent est perdu.

Cetie limite sapplique 4 tous les dés de pouvoir
guelle que soit leur origine, qu'ils proviennent des
vents de magie, de la canalisation, de certains
objets magiques, de capacités particulitres, etc...

LES DES DE DISSIPATION |

Le joueur adverse dispose d'un nombre de
dés de dissipation égal au meilleur résultat
parmi les 2D6 laneés pour déterminer les

vents de magie,

Le joueur adverse détermine alors la quantité
puissance magique & sa disposition pour contrer ]
sorts ennemis. S'opposer 4 la magic est plug

difficile que linvoquer, le joveur adverse aura done

toujours une réserve de dés moins importante qué
le lanceur. Le nombre de dés de dissipation est]
défim par le D6 ayant obtenu le résultat le plus
élevé lors de Ja détermination des vents de magies
Par exemple, si le jet des vents de magie a donné 2
et 6, le lanceur disposera de 8 dés de pouvoir (l
total des 2 dés), et Padversaive disposera de 6 de
de dissipation (le dé le plus fort). Ces dés sont
placés dans une réserve, de la méme maniére que
les dés de pouvoir. Chague fois qu'un Sorcier tenté

une dissipation, U proche dans cette réserve.

CANALISER LES DES DE DISSIPATION!

Des dés supplémentaires peuvent étre
générés, comme pour les dés de pouvoir.

l.e joueur adverse peut maintenant tenter
d'augmenter sa réserve de dés de dissipation. II
lance 1D6 pour chacun de ses Sorciers. Chaque
résultat de 6 ajoute 1 dé 4 sa réserve. Comme
pour les dés de pouvoir, les Sorciers en fiste ow
1101 |}réscnt5 sur 12! tab]c ne peuvent pas tenter -':
canaliser des dés de dissipation.

LIMITE DE DISSIPATION
Comme pour la réserve de dés de pouvoir, la
réserve de dés de dissipation ne peut jamais
excéder 12, quelle que soit la provenance de
ces dés. Tout dé en excédent est perdu.

Pap exemple: Nous sommes an début de la plase dé
magie, le fouewi dont ¢est le towr dott géndrer les ven /
de magie. H fance 206 et obtient 3 et 5. 11 ajonte les 2
dés et obtient 8 (3 +5) dés de ponvorr powr sa rése
le joner adverse a 5 dés de dissipation dans la sie
De plus, les dewx jonenss tentent de canaliser lewd
réverves. Le fonenr dont cest le tour compte 3 Sorcient
dans son armée, il pent done lancer 3 dés powr tenier di
renfarcer sa véserve. Malheuveusement, i w'obtient
avcun 0. Le jonenr adverse ne dispose gue d'ren seilf
sorcier; i lance done 1 seul d¥, mais if obtient 6 et ajouls
done 1 dé do dissipation 4 sa wéserve, pour il
impressionnant total de 6 dis!

). LANCEMENT D'UN SORT

thogque Soreier du joueur dont ¢’est le tour
peut tenter de lancer une fois chacun de ses
worts 4 chague phase de magie, pourvu qu'il
ilispose des dés de pouvoir pour le faire et
i’ n'ait pas déja échoué lors dune tentative.

(viue Sorcier ne peut tenter de lancer chacun
i os sorts guune fois par tour. Il ne peut pas en
lincer 5" est en figte ou hors de la table.

i lancer un sort, un Sorcier annonce quel sort
il vent lancer ainsi que la cible de ce sort. Il vaut
i i Jeter un eeil sur la description du sort pour
von il n'a pas de limite de portée. N'oubliez pas
i1l est autorisé de mesurer la portée avant de
I v le sort. Les sorts peuvent aveoir d'autres
(it s de limitation, dont nous parlerons plus tard.

CHOIX DE LA CIBLE

L en sorts peuvent étre soumis 2 diverses

yost s letions quant au choix de leur cible.

Nl indication contraire, les régles suivantes
o'upoliquent lors du lancement d’un sort:

“ | cible doit se trouver dans "arc frantal du Sorcier:

* | Sorcier n'a pas besoin d'avoir une ligne de
vie sur sa cible.

* | cible doit se trouver & portée du sort,

* | Sorcier ne peut pas désigner comme cible
i unité engagée au corps i corps.

Lirlons sorts peuvent étre soumis a dautres
joutr tions ouw au contraire &tre dispensés de
contines, Il existe cing types de sorts différents:
wichioration, dommage direct, malédiction,
proge tile magique et vortex magique. Certains
wrle narticuliers, ou ceux décrits dans d'anciens
[ivies d'armée, n'appartiendront 4 aucun de ces
pee Leur description indiquera alors les
it ions auxquelles ils sont soumis,

lon orts du type dommage direet sont des
Mtigoes terribles qui frappent P'ennemi sans
W sement. CCS Sorts ne pt:uvtnt étl’ﬂ iilnCéS
Jue cor une unité ennemie, Ils peuvent parfois
(il un gabarit, dans ce cas, le gabarit ne peut
{un (e positionné pour toucher des unités amies
diniles nnités ennemies engagées au corps  corps,
i ne Pempéchera pas de dévier ensuite sur
Lo nres, selon le sort.

Les projectiles magiques, comme leur nom
Pindique, sont des projectiles de nature magique
jetés par le Sorcier sur ses ennemis. Ces sorts ne
peuvent €tre lancés que sur une unité ennemie,
Contrairement aux autres types de sorts, les
projectiles magigues néeessitent gue le Sorcier
dispose d'une ligne de vue sur sa able et que
celle~ci se trouve dans son are frontal (comme s'i]
utilisait sur elle une arme de tr conventionnelle),
Un projectile magique ne peut pas étre lancé si le
Sorcier (ou son unité) est engagé au corps i corps.
[l touche automatiquement sa cible.

LLes sorts du type amélioration viennent aider les
alliés du Sorcier, les entourant de protcclimls
magiques ou les rendant capables de prouesses
guerritres. Les sorts de ce type ne peuvent jamais
ttre lancés sur des unités ennemies, quel que soit
le bénéfice que le joueur puisse en tiver. Ils peuvent
étre lancés sur des unités engagées au corps 4
corps afin de leur apporter une aide nécessaire,
De méme, la cible d'un sort de ce type n’a pas
hesoin de se trowver dans Pare frontal du Sorcier.

l.es malédietions sont Tinverse des sorts
d’amélioration, ils viennent alfaiblir Pennemi et le
rendre plus facile 4 abattre. Ils ne peuvent étre
lancés que sur des unités ennemies. Ils peuvent
ftre lancés sur des unités engagées au corps i
corps. La cible d'un sort de ce type n'a pas
besoin de se trouver dans Parc frontal du Sorcier,

Notez que fes bonus et fes pénalités apportés par des
sorts de type amélioration on malédiction sont crmsidlatifs,
mars e pewvent normalement jamais porier une

caractéristige au-deld e 16 on en dessous de 1,

Les vortex magiques sont des boules d’énergie
magique qui traversent le champ de bataille, avec
des effets étranges et, le plus souvent, mortels, Ces
sorts n'ont pas de able désignée, s utilisent 4 la
place un gabarit circulaire, placé en contact avec le
socle du Sorcier, son centre dans Parc frontal de ce
dernier. Tl se déplace ensuite selon sa deseription.

Contrairement aux autres sorts ou effer de jeu
utilisant un gabarit, les vortex magiques restent
sur la table de jeu (& moins qu'ils ne sortent de
celle—ci), A la fin de toute phase de magie
suivante, chaque vortex magique se déplace selon
les regles données pour le sort. §'il termine son
déplacement sur une unité, placez-le i 1ps au-
dela de celle-ci, dans la direction de son
déplacement. Les vortex magiques sont teujours
des sorts restant en jen (voir page 36).

Friorité des sorts

I est toufours tentant de
vaperiser [emens durant sa
phase de magte, mais ce w'est pas
da sewde wtitisation possibife des
powtoirs de vos Sorciers. De
HOMbresx Sorts penvent aider
Vas Prapres unitds ¢ gagner les
cambats gii s¢ déronteront dans
la phase de corps & corps qui
sty or G se protéger contre les
attaquees de iy o magiques,

|
|
|
|




Cibler des figurines
isolées

Lorsque vons choisissex wne
sible powr un de vos sarts,
SOUVEREZ-VOHS G e figuring
isolde est considérée comme une
wnité & part entidve et qu'elle
constitue done une cible tout &
et antorisée et Idgitime ponr
la plupart des soxts,

CHOIX DU NOMBERE

DE DES DE POUVOIR

Lorsqu'il lance un sort, un Sorcier peut
utiliser entre 1 et 6 dés de pouvoir.

Aprs avoir choisi le Sorcier, le sort et sa cible, le
joueur doit annoncer le nombre de dés de pouvoir
de sa réserve utilisés pour effectuer cette tentative de
lancement. Entre 1 et 6 dés doivent étre pris dans
la réserve pour lancer le sort.

VALEUR DE LANCEMENT

Pour qu’un sort soit laneé, le total du jet de
dés de pouvoir, ajouté au niveau de
sorcellerie du Sorcier, doit étre égal ou
supérieur a la valeur de lancement du sort.

Les dés choisis sont pris dans la réserve du joueur,
puis jetés. Le total de tous ces dés est ensute
ajouté au niveau de sorcellerie du Sorcier et donne
un résultat de lancer. Ainsi, si un Sorcier de
niveau 4 tente de lancer un sort aver 3 dés et qu'il
obtient 1, 3 et 6, le total de lancement serait 14
(1-F3+6=10 pour les dés de pouvoir, auquel vient
sajouter le niveau 4 du lanceur), Gardez pour
Pinstant ces dés devant vous, il vous faudra comparer
votre résultat A la tentative de dissipation de
Padversaire, comme expliqué plus loin,

Chaque sort est associé a une valeur de
lancement, au moins égale & 3. Les sorts
disposant d’une haute valeur de lancement auront
des effets plus spectaculaires, mals nécessiteront
la mise en ceuvre de davantage de pouvoir.

Si le total de lancement est égal ou supéricur & la
valeur de lancement du sort, celui-ci est lancé
{méme §'il pourra étre dissipé ou neutralisé par
l'adversaire, comme expliqué plus loin).

Si le total de lancement est inférieur a la valeur
de lancement, la tentative a échouc. Le sort n'est
pas lancé.

Par exemple, un Sorcier Flamboyant de "Empire
sente de lancer Cage FEnflammeée, du domaine du
Feu. La valenr de lancement de ce sort est 11+, de
Sorcier devra denc obtentr an meins 11 sur son
résuftal de lancement.

Sachant cela, le joweny décide de lancer 3 dés et obtient
24444 (powr wn totel de 10). Ceci west
normalement pas suffisant, mais ce Sorcier est de
nivean 2, ce gut fui donne un résultat de lancement de
12. Le sort est donc fancé!

e

RENFORCER UN SORT

Certains sorts donnent au sorcier la possibilité

| de puiser davantage de puissance magique |

‘ lors de leur lancement, étendant ainsi leur

| portée, les dommages infligés ou leur aire |

‘l deffet. Lorsque cela est possible, cela est |

clarrement indiqué dans les effets du sort, etla
valeur de lancement §’en trouve modifige.

Notez que si le joueur ne précise rien avant |
d’effectuer son jet de lancement, on suppose:
que le Sorcier a choisi la version standard du
sort (la plus facile i lancer), Par conséquent,
faites savoir a votre adversaire si vous voulez:
renforcer votre sort!

Bar exemple, fe méme Sorcier Flamboyant vent |
lancer Cage Enflammée dans wne version |
renfurcée, afin de faive passer sa portée de 24 &
48 ps, ce qui fait passer sa valenr de lancement de |
114+ a 4. Dans ce cas, le jowewr doit|
Pannoncer avant gue la testative de lancement ne

seit effectnde.

PAS ASSEZ D'ENERGIE!
Quel que soit le talent d'un Sercier, il ne peul
lancer aucun sort si le résultat total et naturel dg
ses dés est inférieur a 3. Un résultat total de 1 od
2 est toujours considéré comme un échec, q
que soit le niveau du Sorcier, et quels que sotent
les éventuels bonus de toutes origines. Méme I
plus grand et le plus savant des Sorciers a besoil

de puiser une certaine quantité d’énergie dans leSSf

vents magiques pour lancer un sort.

PERTE DE CONCENTRATION
Si un Sorcier rate une tentative de lancement, ol
il ohtient un total naturel de 1 ou 2 sur ses d
non seulement le sort nest pas lancé, mais |
Sorcier perd sa concentration et est incapable{
lancer un autre sort pour la durée de la phase d
magie en cours,

Par exemple, un Sorcier de wivean 4 tente de lan
Yol du Destin (valenr de loncement 54).
nivean lui assuverait normalement de lancer ce
(grdee au bomus de +4), et le jonenr décide don
w'utiliser qu'sn seul dé de powvorr ponr sa tentatt
Malhewreusement, ce dé donne 2 e, malgré un to
thiorigue (2+4=0) supérieur & la Valeur de lanceme
du sart (5 ), la tentative est un échec. Le Sorcier
peut plus lancer ancun sort duyant cette phase de mag

P YUVOIR IRRESISTIBLE

51 deux 0 ou plus sont obtenus sur le jet de
liicement d’un sort, celui-ci est lancé avee
ut Pouvoir Irrésistible. Le sort est lancé
nulomatiquement et ne peat pas étre
issipé, mais le Sorcier devra effectuer un
jet sur le tableau des fiascos une fois les
vlfots du sort résolus.

| magie est capricieuse, et elle se tortille comme
i chose vivante pendant que le Sorcier tente de
I plier 4 sa volonté. La magie tente toujours
iI'c happer & toute contrainte et si le Sorcier
prononce mal une seule syllabe, on 'l se trompe
(s le rituel, ceci risque de libérer une terrible
decarge dénergie. Les Sorciers se retrouvent
lore plus souvent 4 contenir comme ils le
pervent ces redoutables énergies qu'a les
Hii riser totalement,

S Sorcier obtient deux 6 ou plus lors de sa
(i itive de lancer un sort, ce dernier est lancé
Wweooan powveir drvdsistible.. Pour cela, utilisez
(teurs le résultat naturel des dés, sans tenir
conpte des éventuels bonus, regles spéeiales ou
ubjes magiques. Sile Sorcier est appelé & relancer
i ety quelle gu'en soit la raison, alors c'est le
weend résultat quil faut prendre en compte.

[hi les dés lancés sont pris en compte pour ce
(i st du pawvelr iredsistible, qulils soient pris
i la réserve ou qulils solent fournis par une
il spéciale ou un objet magique.

Par exemple, un Sorcier de nivean 1 tente de lancer un
sort du domaine de la Vie Etres du dessous (valen
dz dancement 18-+ ) et jette guatve dés, obtenant 1, 2,
6 et O (powr wn total de 15+ 1 grice an bonns apporte
par son wiveat). Puisque dewse 6 ont 818 obtenns, le sort
est lawed avee nn pouvoir irrésistible, wedme si fe total
west wormelement pas suffisant pour an moins dealer
la valeur de lancement du sort.

Obtenir un powveir frvdsistible est une bonne
chose, car cela signific que le sort a éé lancé
avec assez de force pour qu'il devienne
impossible 4 contrer.

Un sort lancé avec powveir irvésistible  est
automatiquement lancé, méme si le total du jet
pour lancer est inférieur a la valeur de lancement
du sort. Plus important, sans doute, un sort lancé
avec ponvery fridsistible ne peat pas étre dissipé,
l'adwersaire ne peut rien faire pour empécher cette
magic de se déchainer, Passez done directement i
P'étape 4, Résolution du Sort,

Cependant, un penvers drvdsistible peut avoir des
conséquences néfastes, car cela représente un
afflux subit d’énergies magiques qui peut s"avérer
dangereux pour le Sorcier et son entourage direct,
Le Sorcier fera bien entendu de son mieux pour
contréler toute cette puissance, mais il n'a aucune
garantie d'y parvenin. Ce sont ces conséquences
qui sont représentées par les regles de flasco.

Sorcier du Chaoy
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Jeemant,

Minimiser vos fiascos
Camme vons {avez
probablement vemargud, fos
risques o obtenty un frasco
angmentent avec ke nombee de
A5 wtitises posr lancer wn sori.
Rien de plus logigue, pwisque
plus wn Sarcier puise de
Uénergie dans les vents de
wmagte, plus il visque d'avoir des
diffieultés pour lo maitriser, Les
Jotienrs deveant done fane
attenion lorsgnils déctdent dn
nombre de dés ntilisés pewr wn
sort, Clblenir wn ponveir
sridsistible est tougours
satigfaisant, wags votre fore
risque d'étre vite tempérde i la
seade chose gai veste onsuite de
watre Sorcier est un cratéve

FIASCOS

environnement proche.

ce que devient son Soreier,

Vous remarquerez que de nombreusx résultats du
entrainent

Tableau  des  Fiascos

dommages  (sous lo forme

automatiques) sur le Sorcier et les figurines qui se

trouvent autour, Nous n'avons

expliqué la maniére dont sont résolus les
dommages sur une figurine, vous trouverez ces

informations page 42.

de

])Ll!i

Lorsque vous obtenez un pouvoir irrésistible,
résolvez d'abord les effets du sort. Le joueur aura
alors la satisfaction de veir les effets de son sort,
avant de devoir se pencher sur ce qui arrive 4 son

Sorcier, et aux infortunés qui se trouvent dans un

Une fois les effets du sort résolus, le joueur doit

lancer 26 sur le Tablean des Fiascos pour voir

certains

teuches

Le méme Surcier de notve exemple précédent a san
donte provogud de gros digdts chez Dennemi o
obtenant un ponvoir irvésistible avee son sort. Il &
cependant lenaps pour lui de passer & la caisse. Sorn 5ol
ayant ¢ lancé avec powveir irrésistible, cela
dealement proveque un fiasco et le Sorcier doit effectuel
wn jet sur de tablean corvespondant pour voir ce gut i
arvive. I lance 200 sur e Tablean der Fiascos d
obtient 7, en claty; une Détonation! Chacune .
[fleurines en contact socle a socle avec le Sorcier subit |
torche de Foree 10 et 16 dés de ponvoi sont enfend
de la véserve. Regrettable, mais notre ami Sorcier s
sort plutor bien!

Notez que certains objets magicues et regles spécialé
somt décrits comme provogquant automaticuemen
Un pasvoiy fevdsistible ou un flaseo. Cest la seul

occasion o P'un peut exister sans Pautre.

Ainsi, un objet magique entrainant un fiase
automatique forcera le Sorcier a effectuer un jd
sur le Tableau des Fiascos, sans que le sort n'al

Gt lance avee un powvalr irrésistible.

Encore

De méme, un chjet pénérant automatiquemel
un ponvery frvdsistible Wentrainera pas de jet sur |

Tablean des Flascos.

2-4

—_——

5-6

TABLEAU DES FIASCOS

2D6  Résultat

CASCADE DIMENSIONNELLE. Ies énergies
invoquées échappent au controle du Sorcier, faisant
courir de grands risques 2 quiconque se trouve pres de
lui. Centrez le grand gabarit cireulaire sur la figurine
du  Sorcier, chaque figurine couverte méme
partiellement par le gabarit (v compris le Sorcier lui-
méme, celui-ci ne pouvant pas bénéficier de la régle

Attention Messire 1) subit 1 touche de Force 10.

Une fois les dommages résolus, lancez 1126, Sur un
résultat de 3 ou moins, le Sorcier est envoyé dans les
Royaumes du Chaos, sa figurine est retirde comme
perte. Sur un résultat de 4+, 1D6 dés sont retirés de
la réserve de dés de pouvoir.

DEFLAGRATION CALAMITEUSE. Dans sa lutte
pour maitriser les énergies déchainées, le Sorcier n'est
parvenu qu'a agraver les choses en attirant encore plus
de puissance. Centrez le petit gabarit circulaire sur la
figurine du Sorcier, chaque figurine couverte méme
partiellement par le gabarit (y compris le Sorcier lui-
méme, celui-ci ne pouvant bénéficier de la regle
Attention Messire I) subit 1 touche de Force 10. De plus,
1 D6 dés sont retirés de la réserve de dés de pouvoir,

2D6

10-12

Reésultat

DETONATION. [ne explosion se produit sans aucun:
avertissement | Chaque figurine en contact socle & socle
avec le sorcier (amies ou ennemies, mais pas le sorcier
lut-méme) subit 1 touche de Force 10, De plus, 1D6
dés sont retirés de la réserve de dés de pouvolr.

RETOUR D'ENERGIE.

dissiper les énergies magiques, mais le contrecoup le!

Le Sorcier parvient i

laisse momentanément incapable de contenir les vents
de magie. Le Sorcier et chaque figurine amie pouvant
canaliser/générer des dés de pouvoir ou de dissipation
subissent 1 touche de Force 6. De plus, 1106 dés son
retirés de la réserve de dés de pouvoir,

DRAIN DE MAGIE. Faisant appel i toute

maitrise, et avee un peu de chance, le Sorcier parvient &
disperser la plus grande part des énergies en exces, le
laissant avec un sacré mal de téte et une certame
amnésie. Son niveau de sorcellerie est définitiverment
diminué d’1D3, jusqu’a un mimmum de 0 et il oubli:
un sort par niveau de sorcellerie perdu (le premier étant
tc)u_'fnurs le sort res.pmﬁablc du ﬁﬁsco, les autres S(‘Jﬂl
déterminés aléatoirement). Le Sorcier ne peut plus
tenter de lancer d’autres sorts durant cette phase. '

e

J. DISSIPATION D'UN SORT

——

"1 | Sorcier est parvenu a lancer son
sort (et si celui-ci n'a pas été lancé avee
povvoir irrésistible) le joueur adverse a
i ntenant la possibilité d'en empécher
low cffets en le dissipant.

(CHOIX DU SORCIER

I tenter une dissipation, le joueur adverse doit
lini ner un de ses Sorciers. Contrairement au
lineoment d’un sort, une dissipation ne tient pas
tompte d'une éventuelle portée ou ligne de vue,
Wunporte quel Sorcier présent sur le champ de
tutle peut étre choist

At le oueur adverse ne dispose d'aucun Sorcier en
e dissiper un sort (ou s'il ne veut pas que un
o0 Sorclers tente la dissipation), son armée
peut enter delle-méme de le dissiper.

CHOIX DU NOMBRE
DI DES DE DISSIPATION

P tenter une dissipation, un Sorcier peut
il cr autant de dés qu’il veut.

[ lne tois e Sorcier choisty le jouenr annonce le
il re de dés qu'il va utiliser pour sa tentative de
iy ition. A Pinverse du lancement d’un sort, il
ot pas de maximum dans le nombre de dés
il s pour une dissipation, méme si vous devez
il au moins un dé de votre réserve pour la tenter:

VA EUR DE DISSIPATION

e u'une dissipation soit réussie, le total des
din Ioneés, ajouté au niveau du Sorcier, doit
flire 01 moins égal au résultat de lancement.

|.ov o s choisis pour la tentative de dissipation
wint | ris dans la réserve, puis jetés. Le total est
e ajouté au niveau du Sorcier pour donner
(i i ltat de dissipation, exactement comme lors
i licement du sort. Sicest Parmée elle-méme
il tonte cette dissipation, aucun bonus nest
Mot au total des dés.

W le rosultat de dissipation est égal ou supérieur
Al ltat de lancement, la dissipation est réussic
i le ort aura aucun effet. Par exemple, si le
et a obtenu un résultat de 15, le Sorcier
Wt la dissipation doit obtenir au moins 15
il e sa tentative soit couronnée de succés.

Mo le

'Hlll (M

résultat est inférieur au résultat de
nt, la tentative de dissipation est un

—— ——

échec. De plus, le Sorcier est tellement préoccupé
par son échee qu'il ne pourra plus effectuer
d'autres tentatives de dissipation au cours de cette
phase de magie. Comme pour le lancement d’un
sort, un total naturel de 1 ou 2 est toujours un
¢échee, quels que soient les moedificateurs et les
bonus de toute nature. Notez qu'une armée peut
towjours tenter de dissiper un sort, méme si elle a
essuyé un échee dans la méme phase.

Far exemple, un Sorcier de wivean 3 tente de dissiper
le Soleil Violet de Xereus. Le sort n'a pas &6 lancé
avec wn powvoty frrésistible, maits a obteny un rénudtat
de lancement de 23, une tentative de dissipation est
done possible. Le Sovcier effectnant cette tentative jetie
0 dés, obtenant 1, 3, 4, 4, 5 et 6. Ajowté au aivearn du
Sareier; cela donne un vésultat de 26, supdvieur aw 23
requis. Le sort est done dissipé el w'awra ancan effet.

DISSIPATION AVEC UN
POUVOIR IRRESISTIBLE

Si dcux dés ou plus donnent un résultat de
0, le sort est automatiquement dissipé.

Si au moins deux dés donnent un résultat naturel
de 6 lors d'une tentative de dissipation, celle-ci
réussit automatigquement, quel que soit le total
quil aurait fallu normalement abtenir (méme si
cela reste inefficace st le sort a été lancé avec
powvelr frvésistible). Sile Sorcier est appelé 2
relancer son jet, quelle qu’en soit la raison, alors
c’est le second résultat qu'il faut prendre en compte,
comme pour toute relance. Notez qu'une tentative
de dissipation réussie avec pouvoir irrésistible ne
donne pas lleu & un jet sur le Tableau des Fiascos.

‘ LES NAINS ET LA DISSIPATION 1
| Cela fait trés longtemps que les nains se sont

" détournés de la magie. Il n'existe par
conséquent aucun Sorcier parmi ce peuple,
mais il est devenu trés résistant a la magie.

|
| . - ] .
| Adnsi, lorsquiune armée naine tente une

| dissipation, sa résistance naturelle lui confire
un bonus de +2 sur son résultat. Notez que
si les nains combattent au cdté de Sorciers
| (dans la méme armée ou comme alliés) ce
| bonus est perdu. La présence du Sorcier
| perturbe cette capacité naturelle des nains & ||
| résister & la magie.

|

De la dissipation
intelligente

Sonvenez—vous gue Tous wétes
pas ubigd de dissiper tous les
surts lancés par votre
adversaive. I5n fail, vous
Wanrez probablement jamais
assez de dés pour le faive. 1
vous fandra done choisir vos
priovités, en we dissipant que les
SOPES geEt visgrent vraiment de
Sfatre mal a vatre armée, A
motns détre dans une siteation
désespérée, vous powrves
toujmirs vous permettre de
perdre guelques fionrines
ordinaives du moment gue céla
permet d'épargner vos unitds
d'dire. Si vons pensez que votre
adveriaiye est di genve @ wous
TESErUET de manvaises surprives,
i want mfewx we pas commencer
par dissiper les sorts ennemis
avee vos Sorciers de haut vang.
Vius aurez besoin des banns
apportes par cei devniers, chose
dont vons serez privée sl
ratent un jet de dissipation dés
le début de la phase de magie.
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Durée, durée, durée

Un bon Sorcier faid attention 4
la durée des effels de ses sorts. 11
wexiste ancnne raison de
dépenser de énergie a invoguer
un sort qui n'awra avcun ffer
avant la prochaine phase de
magie. Les seules exceplions sont
les sorts “restant en jeu”. Ces
derniers se prolowgent sur
plusicurs towrs, demandant une
certaine dépense d'énergie lors
de leur laticement mais vous
lagssant libve pour la suste de la
partte. Bien sity; Uadversaire
posrra tanfours tenter de les
dissiper; mais 1) buf fandra powr
cela puiser dans sa propre
réserve de dés,

Un Seigneur Vampive, maitre
de la magte nécromantique.

4. RESOLUTION DU SORT

Suivez les instructions données dans la
description du sort.

Si Pennemi n'a pas réussi a dissiper le sort (ou 5’1l
wa méme pas tenté de le fairel), le sort est lancé
avec sucees et ses effets peuvent étre résolus. La
description de chaque sort contient toutes les
informations nécessaires. Certains infligent des
touches ou provoquent des pertes chez 'ennemi,
vous trouverez comment résoudre ces effets dans
la section Tir, page 40.

Si votre sort a été lancé avec powvorr frrésistible, il
vous faudra effectuer un jet sur le Tableau des
Fiascos dés que les effets du sort auront été résolus,

SORTS ET PANIQUE

De nombreux sorts infligent des dommages,
et comme lors de tirs, si assez de pertes sont
causées, I'ennemi pourra prendre la fuite,
Les dégits provoqués par la magie entrainent
des tests de panique, comme décrit dans le
chapitre Panique, page 62.

PO ———

DUREE DES EFFETS D'UN SORT
La plupart des sorts ont des effets limités dans
le temps et qui sont résolus immédiatement..
Dans ce eas, le sort n'a plus aueun effet
jusgu’a ce gu'il soit de nouveau lancé,
Certains ont des effets qui se prolongent sur
plusieurs phases, ou plusieurs tours.

SORTS RESTANT EN JEU

Les sorts décrits comme “restant en jeu” peuvent
rester actifs indéfiniment une fois lancés, Leurs

effets ne cessent que quand leur cible est tuée, ou
si le sorcier qui les a lancés meurt, choisit d'yl
mettre fin (ce qu'il peut faire & tout moment) ou
quitte le champ de bataille. Le Sorcier pourra
lancer d’autres sorts (mais pas le méme sort
restant en jeu dans les tours suivants), il naural
besoin de consacrer qu'une partic de sa
concentration pour maintenir le sort actif,

Shl wlest pas dissipé immédiatement au moment

ot il est lancé, un sort restant en jeu pourra 'étre
4 tout moment durant les phases de magie

suivantes, 2 laide de dés de dissipation, de
maniére normale, ou & l'aide de dés de pouvoir
comptant comme des dés de dissipation, selon l¢
joueur dont c’est le tour de jeu.

Les sorts restant en jeu ne sont plus renforeés par
la puissance de celui qui les a lancés, un Sorcier
naura pas besoin d’obtenir un résultat au moing
égal au résultat de lancement pour le dissiper dang
les tours suivants, mais uniquement au moins €g al’
4 la valeur de lancement donnée dans la
description du sort (il 'y a donc pas besoin de
noter quel avait ét€é le résultat de lancement), Po
cette raison, les sorts restant en jeu lancés aveq
powvotr  drréststible  pourront  étre  dissipé
normalement dans les tours suivants. Un sorcies
qui échoue dans une tentative de dissipation d'un
sort restant en jeu durant sa propre phase de
magie ne pourra plus tenter d'autres dissipations
ou lancements de sorts durant cette méme phase;

SORTS DURANT PLUS
D'UN TOUR

Certains sorts ne sont pas décrits comme “restan
en jeu”, mais comme “durant un tour” ou pl
Une fois lancés avec succes, de tels sorts
peuvent pas étre dissipés, et restent actifs méme.
le Sorcier qui les avait lancés meurt ou quitte Ig
champ de bataille, 2 moins que la description di
leurs effets ne précise autre chose,

OBJETS DE SORT

( ‘rtains objets magiques, souvent des bagues
o1 des amulettes, et certains types de troupes,
il sposent de la capacité d’utiliser une forme de
i agie appelée “objet de sort”. Les objets de

ot peuvent étre utilisés méme si le porteur a
[ du sa concentration ou nest pas un Sorcier.
rter un objet de sort ne fait pas de la figurine
| Sarcier, elle porte juste un objet capable de

ncer un sort.

[ TILISER UN OBJET DE SORT

| - sort d'un objet de sort est lancé comme tout
worre sort: en utilisant des dés de pouvolr pris
il ins la réserve (ce que la figurine peut faire
noeme sielle dest pas un Sorcier), Le résultat
(I lancement requis est égal au niveau de
| iissance donné pour Pobjet. Notez que les
oojets de sort ne hénéficient jamais d’un
¢ entuel bonus dont pourrait normalement
I néficier le lanceur (niveau de sorcellerie,
0jets magiques, ete.) D'un autre cOté, rater le
[icement d’un sort d’objet ne brise pas la
ooncentration du sorcier, Putilisation d'un tel
olijet ne demande généralement rien de plus
(e de murmurer un simple mot.

110 exemple, un Noble hawt elfe porte FAnnean
Ibis de Ruine, an objer de sort contenant le plus bas
ioean de Boule de Fen, avec wn niveaw de puissance
i 3. Aingi, lorsque le Noble tente de lancer ce sort, fe
1 wdltat panr lancer doit étve deal ou supdrienr a 3. Si
(o héme annear avalt 8E porté par un mage haut elfe
wiean 2, i aussi airatt en besoin dlebleniv an
s 3 sur son wésultat de lancement, putigne e

i s :Hﬂ?"?}l‘.l‘d}{.‘fﬂb‘?.i‘ﬁ ﬂpjﬁé‘?ff: j_'.ld-?" SO ved (t"ﬁ
|’ i cellerie west pas applicadle dans ce cas.

L mme dans l'exemple ci-dessus, les objets de

it sont souvent liés a un sort figurant dans 'un
il < domaines de magie. Lorsque c’est le cas et

5. SORT SUIVANT

L fois les effets du sort résolus, le joueur

oot e’est le tour peut passer 4 un autre de ses
Noo ciers, ou 4 un autre sort du méme Sorcier.

[ ¢ Sorciers peuvent lancer leurs sorts dans
Wi porte quel ordre, et tout joueur est libre de

peer d’un Sorcier i I'autre & tout moment dés
jue les effets d’un sort en cours ont été résolus.

lorsqu’il existe pour le sort un choix de niveaux
de lancement, 'objet de sort contient toujours la
version la plus facile & lancer du sort, celle
nécessitant le résultat de lancement le plus bas.

DISSIPER UN SORT D'OBJET DE SORT
Les sorts des objets de sort sont dissipés
exactement comme les autres sorts. Le Sorcier

(ui tente la dissipation doit obtenir un résultat
égal ou supérieur au résultat de lancement.

POUVOIR IRRESISTIBLE

Le sort d'un objet de sort peut étre lancé avec
pawvorr rréustible, comme tout autre sort, en
obtenant deux 6 naturels sur le jet de
lancement. Le sort est alors automatiqutmcnt
lancé et ne peut pas étre dissipé (mais, bien s,
provaque un fiascs ).

Fiasco
Ce qui S passe 1()1'squ’un ol)jct de sort obtient
un fraseo dépend de la nature de cet objet.

® 51 le sort est contenu dans un objet magique
de nimporte quelle nature, Pobjet tombe en
poussiére et ne peut plus étre utilisé durant
toute la partie. N'effectuez aucun jet sur le
Tableau des Fascos,

® 5i le sort résulte d'une capacité propre a la
figurine, comme dans le cas d'un Préue
Guerrier, par exemple, alors la figurine ne
peut simplement plus utiliser d’autres objets

de sort durant cette phase. N'effectuez aucun
jet sur le Tableau des Fiascos,

_— e —
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Souvenez-vous gue, @ moins que le contraire ne
soit spécifié, chaque Sorcier ne peut lancer chacun
de ses sorts qu'une fois par tour. Lorsque le joueur
dont ¢’est le tour a terminé toutes ses tentatives,
soit parce qu'il a épuisé tous ses dés de pouvoir,
soit parce qull a déja lancé tous ses sorts (ou s
tous ses Sorciers ont perdit leuy concentration aprés
avoir raté un lancement de sort), la phase de magie
prend fin, et la phase de tir commence.

I

MAGIE

———
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C’est au cours de la phase de tir que votre armée laisse parler ses ares, ses canons

et ses machines de guerre. LLa plupart des armées auront une ou deux unités de
tireurs ou de machines de guerre avec lesquelles clairsemer les rangs de 'ennemi
avant le choc frontal. 1)’ autres aligneront un grand nombre de troupes de ce type
dans le but annoncé de remporter la victoire au cours de la phase de tir, en

exterminant 1'adversaire 4 longue portée.

Cette section couvre les régles de tir de la majorité
des armes et des types de troupes de Warhammer.,
Les machines de guerre et autres enging de
destruction sont traités dans leur propre chapitre
(qui débute page 108). Cependant, méme le
trébuchet le plus énorme suit des régles similaires
4 celles d'un simple are, 1l est done recommandé
de lire cette section avant d'essayer de faire fen
avec votre canon ou votre canon orgue !

SEQUENCE DE LA PHASE

Désignez Punité que vous souhaitez faire tirer
ainst que Punité ennemie ciblée, Une fois que
vous avez déclaré votre cible, résolvez le tir avec
les régles ci-dessous.

Ensuite, passez & Punité suivante qui doit faire
feu, puis continuez comme précédemment
Jusqu' ce que vous ayez tiré avee toutes les unités

que vous souhaitiez et qui e pouvaient.,

 RESUME DUN TIR |
. DESIGNEZ UNE UNITE
:' POUR TIRER

-| 2. CHOISISSEZ UNE CIBLE |

- Vérifiez que fe tivenr pent vair la cible
| - Vérifiez que la cible est a portée
|
‘ 3. JETS POUR TOUCHER

- Mudificatewrs de tir I

4.JETS POUR BLESSER
' 5.JETS DE SAUVEGARDE

:. 6. RETRAIT DES PERTES

1 DESIGNER UNE UNITE POUR TIRER

Pendant la phase de tir, une figurine équipée
d'une arme de tir peut I"utiliser pour
effectuer une seule attaque de tir. Les
figurines qui ont effectué une marche
foreée, une reformation ou se sont ralliées a
ce tour ne peuvent pas tirer, tout comme
celles qui ont raté une charge, sont en fuite
ou combattent au corps & corps.

QUI PEUT TIRER?

Effectuer un tir prend du temps, car la plupart
des armes doivent étre chargées et pointées avec
précision vers leur cible. Une figurine désirant
effectuer une attaque de tir doit passer sa phase de
mouvement plus ou moins immobile, et les
actions suivantes 'empéchent de tirer:

* Lille a effectué une marche forcée pendant la
phase de mouvement précédente, car ses armes
et ses munitions sont rangées.

¢ Iille s'est reformée, s'est rallide ou a raté une
charge lors de la phase de mouvement
précédente, car elle a perdu trop de temps.

* Flle combat au corps 4 corps (et doit défendre
saviel)

* Llle est en fuite. Dans un tel cas, elle est trop
obnubilée par I'dée de sauver sa wie pour

penser & utiliser ses armes de tir,

* Elle est sous Pinfluence d’un sort ou d'ung
regle spéciale qui lempéche de tirer,

T:?.Videmmenl, cette liste n'est pas exhaustive,
[Dautres situations peuvent survenir o, 4 cause
deffets de sorts, des régles spéciales d'une arm
ou d’autres facteurs, la Agurine ne pourra pas
tirer. Mais ne vous en souciez pas pour Pinstant,
cela sera clairement spécifié le cas échéant.

2. CHOISIR UNE CIBLE

Lo figurine peut tirer sur un ennemi non

v agé au corps 4 corps qui se trouve au
mooins partiellement dans son are frontal, et
s lequel elle a une ligne de vue. Lennemi
o aussi se trouver & portée de I'arme utilisée.

Miintenant que vous avez choisi 'unité qui va
oIl tuer le ti vous devez sélectionner une cible,
fhoies les Agurines d'une méme unité dotvent
firer sur la méme cible,

VIRIFIEZ QUE LE TIREUR

I'L'IT VOIR SA CIBLE

i 0rime on peuf s'y attendre, vos figurines domvent
potoir voir Pennemi pour lul trer dessus. On
unlie deux regles simples pour déterminer 81 un
eiomi peut étre va, Tout d'abord, 'unité
tncomie doit se trouver au moins partiellement
i Pare de tir frontal de vos tireurs, exactement
Coneme sivos tireurs voulaient déelarer une charge
(0 ous avez besoin de vous rafraichir la mémoire
| opes des arcs frontaux, consultez la page 5).
[0 olus, vos tireurs doivent pouveir tracer une
i de vue jusqu’a la cible (les informations sur
li mes de vue se trouvent page 10),

liic: sur deux rangs

L rigles données ci-dessus expliquent comment
frer avee les Agurines du premier rang, mais elles
(et ettent aussi 4 celles du deuxieme rang de le
L feelles-c1 visent par-dessus les épaules de
I camarades ou ces derniers se sont accroupis).
[ o figurines du second rang peuvent utiliser la
L de vue et are frontal des figurines directement
devoat elles pour effectuer un tir (y compris lors
e réaction tentr sa position & Hrer). En clair,

colin permet & une unité de tirer sur deux rangs.

(o onsidere que les lignes de vue des figurines
ai-cela du second rang sont bloquées par leurs
v ades. Elles ne peuvent done pas tirer.

ks e LS S—
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VERIFIEZ QUE LA CIBLE
EST A PORTEE DE L'ARME

Toutes les armes de tr ont une portée maximale

qui indique la distance jusqua laquelle elles
peuvent tirer. Un résumé des armes de tir et de
leurs portées se trouve page 88,

Une figurine ne peut tirer que si la eible se trouve
4 portée de son arme. La seule exception
sapplique lorsquiune wnité semt sa position <5 tire,
car on considere qu'elle attend que 'ennemi soit a

portée pour tirer.

NOUS NE POUVONS PAS TOUS TIRER!
Toutes les lgurines d'une unité doivent tirer sur
la méme cible, A cause des positions de "unité qui
tire et de sa able, il arnve que certaines figurines
d'une unité puissent tirer et d’autres non (la cible
est peut-Gtre hors de leur are frontal, & moins que
leur ligne de vue ne soit bloquée par le décor ou
d’autres figurines). Parfois, seulement une partie
des figurines d'une unité sera hors de portée.
Dans ce eas, vous étes libre de tirer; mais seules
les figurines qui peuvent tirer et qui sont i portée
avec leur arme peuvent effectivement tirer sur
"unité ennemie,

Dans de telles circonstances, on considére que les
troupes disciplinéus hors de portée, comme les
elfes, ne trent pas et éeonomisent leurs
munitions, tandis que d'autres guerriers plus
unpulsifs, comme les gobelins, tircront toutes
leurs léches en unc volée impressionnante (mais
totalement inefficace), Quoi qu'il en soit, en
termes de régles, ces figurines ne tirent pas.

TIRER DANS UN CORPS A CORPS

Lies figurines ne sont pas autorisées a tirer sur des
ennemis engages au corps i corps, car les risques
de toucher un allié sont trop élevés! Souvenez-
vous que bien qu'un combat ressemble sur la table
de jeu & deux unités qui 'affrontent face & face,
dans la réalité, c’est une mélée sans merct ol les

combattants esquivent et se déplacent sans arrét.

Certaines machines de puerre, notamment celles
qui utilisent des gabarits, peuvent toucher
accidentellerment des amis alors quelles visent
I'ennemi. Toutefois, un tel cas reste accidentel ; 1l
est interdit de placer un gabarit de facon a ce que
certaines de vos figurines soient touchées,
Consultez la page 108 pour plus de détails sur les
machines de guerre.

’ gt

Cible prioritaire

Compme powr w'tmporte guelle
asire aitagie, presez som de
VGHS ASHRFET GHE VS HES UisEn!
les cibles priovitaives. Cerres, il
est dres satisfaisant d dliminer:
wne petite wnitd d'une volée ben
Placée, mals parfois vos fléches
et vos carveaux seront plus utdes
< ils wisent celte grosse formation
d'tnfanterte gui avance vers vos
ltgnes afin de diminuer ses

cHfs avant le corps a conps

Jatidigue, Vs tivs ne vons [eront

pas gagner la bataifle, mais iy
ot atderont d prendie
lavantage lors des combats,

e
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Se souvenir des jets
pour toucher

{1 est facile de so souvenir des
visultats & oblentr sur des jefs
poir toucher en soustrayant & 7
la CT du tirenn Cela vous
dannera le résultat minimuny d
obtentn Par exemple, une
fignrine avec wne CTde 2 anra
besoin dun vésuliar de 5 ou plus
(7-2=5)

Dés cassés

Parfols, les dés we & tmmobilisent
pas sur wne savface plans,
windvalement parce gn’ils
tambent dans wn décor ou contre
wne fignrine. Ces d65 cassds somt
whe Aisance, surionl paree

gae ils ont tendance & se produie
Jovs i jet particuliérement
impartant. £ une fagon
wénérale, i vant micws les
velancer 5i fe résultat w'est pas
clair, Certains jowetrs relancent
systéntatiquement an d¢ qui ne
sest pas fmmobilisé totalement 4
plat (powr Eviter toute
siebjectivitd). Les pins organisés
utilisent wne prste de dés, ce gui
a lavantage de résoudre ¢
genre de probiéme.

3. JETS P

OUR TOUCHER

PECSE

Lancez 1D6 pour chaque tir. La Capacité
de Tir de la figsurine permet de déterminer
le résultat qu'elle doit obtenir ou dépasser
pour toucher sa cible, aprés application des
modificateurs éventuels,

Tous les tirs n'ont pas les mémes chances
d'atteindre leur cible. Certains guerriers sont
meilleurs tireurs que d’autres, comme Findique
leur Capacité de Tir (CT). Plus celle-ci est
élevée, meilleur est le tireur

Pour déterminer si vous touchez, lancez 1D6 par
figurine qui tire. Le nombre d’Attaques dune
figurine raffecte pas le nombre de tirs quielle
peut faire : elle ne tire qu'une fois.

Comptez les figurines qui tirent dans votre unité,
et lancez autant de dés. 1l est plus simple de
lancer tous les dés d’un coup, méme si ce n'est pas
obligatoire. $il y a beaucoup de figurines qui
firent, vous aurez peut-&ere besomn de lancer les
dés en plusicurs fois. Le tableau cidessous vous
indique les résultats & obtenir.

Capacité de Tir

67 8910
Résultat 1

12345
6§ 4 3 2 0 -1-2-3

Chaque dé obtenant un résultat supérieur ou égal
4 celui requis touche sa cible. Chaque dé obtenant

un résultat inférieur  celui requis rate sa cible.

Par exemple, wvous tirex avee cing Archers de
PEmpive. 1ls ont une T de 3, vous avex done besoin
dan moins 4 pour toncher Si vous obienez 1, 2, 2, 4
et 6, cela corvespond & dewx toncles et trals 1S yaiés.

Les troupes ayant une CT' trés élevée peuvent
avoir besoin d'un résultat de 1, 0 ou méme d'un
résultat négatif pour toucher (comme indicué ci-
dessus). Cependant, & Warhammer, un et pour
toucher de 1 est toujours un échec, quels que
soient les modificateurs et la CT du tireur.

e ettt
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MODIFICATEURS DE TIR
e talent d’un tireur rest pas le seul facteur &
prendre en compte lors d'un tir. Souvent, 1
configuration d'un champ de bataille détériore leg
conditions du fir, ce qui est représenté par des
modificateurs de tir, Ceux-ci s'appliquent aux jets
de dés avant de les comparer au résultat nécessaire.
pour toucher, ce qui rend les tirs moins précis.

Pour reprendre Pexemple précédent, 5i les cing Archerss
de I"Fmpire ont un modificatenr de =1 sur lewrs Hrs;
tons les vésultats des dés comptent conwne étank
inféviewrs d'1 point par rapport d lewr résultat réoh
Cela signifie gie'ai Jiew de devoir abtentr des résultats
de 4, 5 o 6 ponr toucher, 15 dorvent a la place obten
des résudltats de 5 ou 6. Selon Uexemple précédent,

send Archer aurait touche sa cible,

| 7+ pour toucher
Si les modlificateurs de tir imposent un résultat |
| pour toucher de 7 ou plus, il est encore possible

Jatteindre sa cible. Comme il est impossible |
d'obtenir un résultat de 7 ou plus avee 1D6, vous |

devez d’abord obtenir un résultat de 6. Chaque |
dé ohtenant 6 doit ensuite étre relancé et obtenir |

le résultat indiqué sans le tableau ci-dessous, Par
exemple, pour un résultat de 8 ou plus, le dé doit )

- T - . = 4|
obtenir 6, puis etre relancé et obtenir un résultat

de 5 ou 6. Notez qu'un résultat de 10 ou plus est
vraiment irnpossible & obtenir!

T 6 osuivide 4, Soub
| 8 fosuivi de Sou b
9 6 suivi d'un 6

| 10+ Impossible!

Les modificateurs de tir s'additionnent (sauf st le

contraire est clairement précisé), Les voict:

Se Déplacer et Tirer -1
Tirer 4 Longue Portée =
Tenir sa Position & Tirer -1

Cible derrigre un Couvert Léger -1
Cible derriére un Couvert Lourd -2

SE DEPLACER ET TIRER
Les figurines qui se sont déplacées pour n'impor
quelle raison lors des phases de mouvement ou di
magie du méme tour ont moins de temps pout
viser et subissent un modificateur de tir de -

TIRER A LONGUE PORTEE

| tirs perdent en puissance et en précision d
loiigue portée, c’est pourquoi tous les tirs
ofl ctués contre un ennemi au-dela de la moitié
(e la portée maximale de I'arme subissent un
i lus de -1 pour toucher.

[ exemple, un ave court posséde une porice
i cimale de 16 ps. Les cibles situdes @ 8 ps on O
N’ @ courte portée. Les cibles situdes @ plus de Sps et
[ 'a 16.ps sont @ longue portée, ot dans ce cas les tirs
il ssent wun malns de -1 pour toucher

11 NIR SA POSITION & TIRER

[l or sur un ennemi qui se précipite sur vous en
[ lant est perturbant, Les figurines qui tessent
lon position € tirent subissent un malus de -1
pur toucher,

COUVERTS

i majorité des figurines de 'unité visée (ou
(i le cas d'une figurine seule, plus de la moiné
de celle-ci) est cachée a la vae du tireur par
I'u itres figurines (amies ow ennemies) ou par du
i un modificateur pour toucher est appliqud,
Il ugira alors d’un couvert léger ou lourd, voir
(1ontre, Tl nlest pas rare que certaines figurines
e P'unité qui tire solent génées tandis que les
(ites ont une ligne de vue dégagée. Dans ce cas,
f0s lvez séparément les tirs, en séparant ceux qui
ont un modificateur de ceux qui ne Pont pas,

i
i
A

Cible Derriere un Couvert Léger

Tn couvert léger offre une protection limitée
contre les tirs, méme s’il peut cacher la cible du
tireur. Si la majorité d’une unité est cachéde par
une haie, une cléture, une charrette ou tout
élément similaire, elle est derridre un couvert léger
Celui-ci inflige un malus de -1 pour toucher.

Cible Derriere uvn Couvert Lourd

Un couvert lourd représente une bonne
protection, comme celle offerte par des rochers,
un mur en pierre, une maisor, etc. Les unités sur
la trajectoire apportent également un couvert
lourd (si elles cachent au moins la moitié de
Punité visée, évidemment), car leur présence est
trés génante, Sila majorité des figurines d’une
unité est cachée par ce genre d'élément, elle
profite d’un couvert lourd. Celui-ci inflige un
malus de -2 pour toucher. Notez que les malus
des couverts léger et lourd ne s’additionnent pas.
Si une cible doit bénéficier de couverts léger et
lourd, appliquez un modificateur total de -2.

! Touches Automatiques
| Certaines (souvent celles des
projectiles magiques, voir page 31) touchent de

facon automatique. Dans ce cas, n'effectuez

attacLes

" pas de jet pour toucher, car l'attague inflige
" automatiquement 4 sa cible le nombre de |
- touches indiquées.

Jets rapides

Lorsgn'une wnité de fignrines
tive, tontes ses armes fout feu on
mdme tewps, I'idéal est done de .
lancer taus les d¥s des gets pour |
tancher dun coup. Parfols, des
armes diffdrentes font fen, les
tiveurs ont des CT différentes on
divers wodificatenrs
Sappliguent selon les figurives,
Dans s tel cas, # est utile
davonr des dés de plusicurs
condenrs poni ponvoir
différencier los tivs. Il est par
exemple fréquent gu'une partie
dde Lumité soft & portée longue et
Lantre non. Dans c¢ cas, vous
powves lancer des deés rouges
poter la poride fongne, et des dés
Blancs powr la poride courte,
Certatns foweurs onvent gue
les dds rouges obtiennent de
weeitlenrs vésultats (méme 5'ils
we sauraiont expliguer
poirguotl, ¢ est pourgnof #s les
chnisissent toufanrs pomr les Jets
fes plus difficiles s'ts ont Je

ol

[ty nons que cect soit ce gre vaiz wnie figwrine, Dang ce cas, les ﬁpﬁm (1) sont toralement visibles et ne prafitent done & 'ancnn convert: anenn snoificatenr do
it e Sappligue. Auomuins la moitté du Géant (2) est cachée par la maison, 5i biew quie les tirs & son encontre subivont i malus de -2 & canse du cowvert fourd,
Lie [ méme fagon, los Chevatiers (3) bénéficient d'un cowvert fourd, ear ils sont cachés par les Epéistes. Ayant wn premier vang de huit figurines de large, les
[ty Vants (4) sont maforitaivement visibles ef ne béndficient done d'acum convert, Enfin, bien gue la plus grande partic du Sorcier Flamboyant (5) soit visible,

it contact ave e cline et béndficie done des réules spéciales confirées par les sbstacles (voir page 122). 1L compte comme dtant @ convert ddger (-1 postr e toncher ).




Mémoriser le tableau

de blessure

Le Tablean de Rlessure peus
sembler difficile & comprendve
aie premfer abord, Aprés fout, i
vécapitule wne centaime de
possibilités |11 existe cependant
ane formde simple ponr se
sattveiy des yéadtats,

Si vorre Foree est dgale &

" Endurance de fa ctble, vous
avez besoin din yédsultat de 4+
pottr blesser:

Si wotve Forve est supirivure
st parnt, vous avez beson
dron pésielrat de 3+

Si vobre Force est supérienye de
2 puints ox plus, vous avez
besoin o ‘un vésultat de 2+
{easmme dhabitude, wn vésuliar
de 1 est tougonrs an échec),

Inversenent, si votre Foveo est
inférierve d'1 point &
Plwdwrance de la cible, vous
avez besotn o wn vésuliat de 5+
Jpower ffesser:

Si vatve Fovee est anfirivare o
2 points on plis, vons aves
besoin diun résultar de 6. Clent
de bom moment powr sorti votre
e youge !

4 JETS POUR BLESSER

Pour chaque tir qui touche, jetez un dé pour
voir si la cible est blessée. L.e résultat
nécessaire est déterminé en comparant la
Force de I'arme a I'Endurance de la ¢ible.

Toucher sa cible west pas toujours suffisant pour
la mettre hors de combat. Parfois, le tic ne
provoquera qulune blessure superficielle,

Pour déterminer si un tir blesse sa cible,
comparez la Foree de 'arme de tir (pas la Force
du tireur) avec 'Endurance de la cible. Chaque
arme posséde une valeur de Force donnée dans
sa description, page 88, Voici quelques exemples
ci-dessous:

Ay Fowce
Arc 3
Arbaléte s

Prener tous les dés qui ont touché et relancez-les,
Consultez ensuite le Tableau de Blessure en
comparant la Force de PArme (F) et PEndurance
de la able (K). Le chiffre correspondant est le
résultat pmnimum & obtenir sur 1D6 pour blesser.
Tout dé dont ke résultat égale ou dépasse ce
chiffre blesse la cible,

TABLEAU DE

e —— _—

Fexemple - Un Avcher de 'Empive tire @ Uave suri
Orgne. Larc a wune Force de 3 et 'Orgue up
Endurance de 4, DAvcher a dine besorn d'un résult
de 5 o plus ponr blesser: Sl tivast avee une arbaloi
(une apme gui o wne Force de 4), 4 waurait besoin g
e 4 o plus pour blesser:

' Résoudre les Attaques Inhabituelfes

‘ Il existe des cas ol les régles vous
permettent  d'infliger  directement  des

| touches a Pennemi, notamment de nombreux |

| sorts (par exemple, le sort Bowle de Fen

| inflige 11D6 touches de Force 4 2 I'ennemi),
ou encore les tonches dimpact des chars en

f charge (couvertes dans le chapitre Regles
Spéciales), Ces touches sont résolues en
utilisant les étapes 4 2 6 des regles de tir,

Les seules exceptions concernent les

touches causces au corps 4 corps, qui sont
gerces par les régles du chapitre sur le
Corps & Corps (page 46).

BLESSURE

ENDURANCE DY LA CIBLE '

1 2 3 4 5

1 44 5+ 6+ 6+ 6+

2 3% | g | S 0 B | P
3 4+ | 3+ ¥ 5+ | B
4 24 | 24 | B | 4+ FF

24+ 24 | 2+ 3+ 4+

FORCE DE CATTAQUE
9]

6 7 8 9 10
6+ 6+ 6+ 6+ 6+ |
6+ 6+ 6+ 6+ 6+ '.
6+ 6+ 6+ 6+ 6+
6+ 6+ 6+ 6+ 6+ ,:
S+ 6+ 6+ 6+ 6+

4+ S+ 6+ 6+ 6+ i

3+ 4+ S o 6+

5. JETS DE SAUVEGARDE

{ hnjue blessure infligée peut-étre annulée
il le joueur adverse réussit son jet de

sy cgarde. 11 existe deux types de jets de
sy egarde : les sauvegardes d'armure et les
sy cgardes invulnérables. Les sauvegardes
('nronare sont modifiées par la Force de

I'arie, mais pas les sauvegardes invulnérables.

[y ligurines blessées ont une chance d’éviter la
o en réussissant une sauvegarde. Donnez a
ol adversaire les dés ayant blessé. 11 les lance
alore dans Pespoir de sauvegarder ses figurines,
I chaque résultat supéricur ou égal 4 la
uiy garde de sa figurine, la blessure est annulée
(i L1 protection qu'elle porte.

Motz qulune figurine ne peut jamais avoir une
ucgarde (de mimporte quel type) meilleure
(e 1+ pour wimporte quelle raison, et que tout
it - sauvegarde de | est toujours un échec.

Il e deus types de sauvegardes: les sauvegardes
dinure et les sauvegardes invulnérables,

SAUIVEGARDES D'ARMURE

s sont les guerriers & s’aventurer sur un
thainp de bataille sans une forme de protection
o une autre, méme sl ne sagit que d'une
chenise de cuir ou d'un vieil écu. Bien siin, un
conbattant d*élite ou trés riche aura une armure
(I'es cellente facture, comme une cotte de mailles
i+ 'écailles, voire une armure de plates compléte
pour le protéger contre les coups. Le degré de
protcction d'un guerrier est représenté par sa
unvegarde d'armure.,

[ valeur de sauvegarde d’armure d’une figurine
ot déterminée par son équipement, comme
expliqué dans son livre d'armée. Une armure
l¢g20re confére une sauvegarde d’armure de 6, ce
(ui signifie quil faut obtenir 6 sur un dé pour
wivegarder une blessure. Une armure lourde
(onere une sauvegarde dlarmure de 54 et
(eriins équipements, comme une armure du
( hoos on de Gromril, offrent une sauvegarde
('nrmure de 4+,

BOUCLIERS

La sauvegarde d’armure dune figurine est
améliorée si elle porte un boucher. Les boucliers
sont une protcction trés t:f:ﬁcac::, car 1ls peuvent
servir 4 parer une attague ou i se protéger d'un tir.

Si une figurine porte un houchier, le résultat
nécessaire pour réussir la sauvegarde est ahaissé
de 1 (méme si cela ne peut pas abaisser la
sauveparde en dessous de 1+).

Exemple: Un orgue woir porte une armure lonrde,
powr une sanvegarde o armare de 5+, Sl purte awssi
un bouctier; sa sauvegarde davmuie passe & 4+

Le tableau ei-dessous réeapitule les combinaisons
les plus communes et la sauvegarde d'armure
associce. Notez qu'il existe d’autres modificateurs
de sauvegarde d'armure, par exemple si la
figurine est de la cavalerie, voir page 82,

Nemiwe Sanvegarde
Aucune Aucune
Armure légtre Gt
Armure ldgére & bouclier 5+
Armure lourde 5+

Armure lourde & houclier 4+

MODIFICATEURS

DE SAUVEGARDE D'ARMURE
Certaines créatures sont si puissantes qu'clles
peuvent percer les armures. Leurs attaques infligent
un modificateur de sauvegarde d’armure, comme
un modificateur de tir affecte un jet pour toucher.

Une attaque de Force 4 inflige un modificateur
de sauvegarde de -1, Celui-ci diminue d'un point
par point de Force supplémentaire, Notez que
cela peut rendre le jet de sauvegarde impossible &
réussir si le modificateur est trop important. Dans
ce cas, le jet de sauvegarde est toujours raté,

Force 4151617183110
| Modificateur -1 |2 | -3 |~4|-5|-6|-7
| de sauvegarde o i

DPar exemple, un carvean d'avbaléte (Force 4) totiche
wn gueeryier portant wne armure légére of un bowcticn
Normaltement, celui-cf awrait besoin o 'un véisuliat de 5
o O ponr végssie sa sanveparde davimure of fviter
dfrre blessé, mais puisque le modificatenr de
sawvegarde de larbaléte est -1, le gnerviey doit obtentr
wn résultat de O pour rénssiv sa sauvegarde a armure,

Un dé a la mer!

Les foreurs préferent
généralement sgnover fe idsulial
un dé qui s'est échappé de la
table de _jess pour finir dans fes
Fendies cotonneses du tapis ot
de I moguette du salon, et le
relancent systématignement (en
ersayant porer {uccasion de viser
fe table. .. ) Cela vous éuite
atnit d'avair d convaincre
Ladversaire gue le dé en
question 5 élail mnnabiltsd sur
i vésubtat de 6.
Mallerrersenent, cela ne vons
Epargnera pas une séance de
mymsiastique, car fes dés
baladers ent tendance & se
Jarfiler sous les monbles et dans
fer cofms les plus fnaccessibles.
Cortaing fes laissent tranguilles
Jusqu'a la fin de la partie,
histoive de ne pas pevdre de
temps en interminables
COMTOVSEONT, el PONT CONSaCIer
tante lewr attention 4 la bataille
£ COHYS.




Prince Hapr Effe

SAUVEGARDES INVULNERABLES

Le monde de Warhammer est un licu ot la magie
et les armures enchantées sont réelles, et ol
certaines créatures font preuve d'une résistance
surnaturelle en dépit de leur apparence fréle. Clest
la quiinterviennent les sauvegardes invulnérables.
Celles-ci représentent une forme de protection
magique, qu'il s'agisse d'un sort, d’une armure
enchantée ou de la nature innée d'une créature telle
quun démon. Les sauvegardes invulnérables ne
sont pas seulement le fait de Péquipement d’une
figurine, Elles n'obéissent pas a des lois physigues,
c'est pourquoi les démons sont aussi résistants bien
qu'ils ne portent pas d’armure.

La valeur d'une sauvegarde invulnérable est
indiquée dans la description d'une créature dans
son livre d’armée. Par exemple, les démons ont
une sauvegarde invulnérable de 5+, ce qui signifie
qu'ils ignorent une blessure sur un résultat de 5
ou 6. La différence entre les sauvegardes
invulnérables et les sauvegardes d’armure est que
les premicres ne sent jamais modifides par la
Force d'une attaque, méme si comme d’habitude,
un résultat de 1 est toujours un échec.

Diftérentes sauvegardes invulnérables ne peuven
pas étre combinées pour améliorer les chances di
réussite. 51 une figurine en posséde plusiew

n'utilisez que la meilleure. '

Plus d'une Sauvegarde

1l arrive qu'une figurine possede a la fois unf
sauvegarde d’armure et une sauvegarde invulnérabl
Dans ce cas, elle commence par la premiére,

St la sauvegarde d’armure est ratée (ou modifide
au point quelle échoue automatiquement), li
figurine peut tenter sa sauvegarde invulnérable.

Mort I[nstantance
Certaines attaques n'infligent pas de blessure,
mais  éliminent

El.l.ll'OIT]ﬂfiqueﬂ'leIlt Lne:
| figurine (aprés un test de Cd raté, par
exemple). Dans ce cas, non seulement aucune

sauvegarde d'aucun type nlest autorisée (A

moins que le contraire soit spécifié), mais en [

| plus le nombre de PV de la figurine ne
compte pas: vous devez la retirer du jeu en
pestant contre votre manque de chance !

)

6 RETIRER LES PERTES

Ilunité visée subit des pertes pour chaque
e ssure infligée. Les pertes sont toujours
retirées & I'arriere de 'unité.

Pour chaque sauvegarde ratée, I'unité perd
| Pomnt de Vie
impossibles par des modificateurs comptent

(les sauvegardes rendues
corume ayant été ratées). La plupart des figurines
ne vossédent qu'un Point de Vie, dans ce cas, une
[igirine est retirée pour chaque perte de PV
infligée. Les guerriers ne sont pas forcément
meorts, mais ils sont en tout cas hors de combat.
e notre point de vue, cela ne change rien, les
ligirines sont donc retirées en tant que pertes.

(O peut imaginer que les pertes ont lieu en
priorité au premier rang, mais par commodité, on
retire les pertes au dernier rang de T'unité. Cela
permet de conserver sa formation, et représente le
fuit que les figurines des rangs arriéres viennent
conbler les bréches au premier rang. Si I'unité est
ey loyée sur un seul rang, les pertes sont retirées
to itablement aux deux extrémités.

FICURINES AYANT

PLIS D'UN POINT DE VIE

(ertaines troupes particulitrement endurantes ou
(ét rminées, comme les ogres, ont plusicurs
Ioiits de Vie sur leur profil. Si une telle unité
per | des Points de Vie, vous devez retirer autant
e igurines que possible: vous ne pouvez pas
téportic les pertes de Points de Vie entre les
[\ rines pour éviter de subir des pertes.

[Dis cette situation, divisez le nombre de Points
de Vie perdus par la valeur de la caractéristique
I'ints de Vie des figurines de 'unité, en retirant
witine de pertes au dernier rang. Les Points de
Vie perdus en surplus sont notés ct seront ajoutés
I coux perdus lors des attaques ultérieures au
tours de la partie,

livemple: Une uniré d'ogres perd 5 Posnts de Vie d
s dlun tiv Les ogres sont des crdatures énormes
passciant 3 Points de Vie. On en déduir que les
\ Puints de Vie perdns provoguent la perte d'un ogre
() Voints de Vie), et qu'il veste 2 Points de Vie perdus
o erplus. Ces dernters ne sont pas suffisants pour
Wl un atre ogre, mats le joueny doit noler que celte
wnit: a perdu 2 Ponts de Vie. Dés qu'elle subira a
Wi caw la perte &1 Point de Vie, une autre figurine
oo sera reliréde.

TOUCHES INFLIGEANT LA PERTE

DE PLUSIEURS POINTS DE VIE
Certaines machines de guerre, sorts ou armes
magiques sont si destructeurs que §'ils infligent
une blessure 4 une figurine, cette derniére ne perd
pas seulement 1Point de Vie, mais 2, ou encore
un nombre égal au résultat 21133 ou 1D6. Dans
un tel cas, effectuez normalement le jet pour
blesser et les jets de sauvegarde d’armure et/ou
invulnérable qui en résultent. Pour chaque
blessure infligée, lancez le dé approprié pour
déterminer combien de PV perd la figurine. Une
figurine ne peut pas perdre plus de PV que ce
gu'elle en posséde sur son profil. Si cela arrive,
clle est éliminée et les PV perdus en surplus sont
ignorés. Vous noterez qu'une touche provoquant
la perte de plusieurs PV ne suit pas les mémes
régles que plusieurs touches provogquant chacune
la perte d’un seul PV, Cela est délibéré: on
imagine aisément une volée de fleches tuant
plusieurs figurines d’une unité, mais un boulet de
canon qui touche un seul elfe ne tuera que celui-
ci, et pas ses camarades & proximite,

FIGURINES AYANT PLUSIEURS POINTS
DE VIE ET ARMES INFLIGEANT LA
PERTE DE PLUSIEURS POINTS DE VIE
Si une unité de créatures ayant plus d'un PV sur
leur profil est touchée par une arme provoquant la
perte de plusieurs PV, déterminez indwiduellement
combien de PV sont perdus par chaque figurine
(souvenez-vous qu'une figurine ne peut pas
perdre plus de PV que ce qu'elle en possede sur
son profil). Additionnez tous les PV perdus par
Punité, puis retirez le nombre de figurines
approprié, en notant les PV perdus en surplus.

Cette méthode applique ausst st Punité est
attaquée par un sort ou une arme qul provogue
une touche i toutes les figurines de Punité,

TIR ET PANIQUE

Si une unité subit trop de pertes au cours de la
phase de tir, elle risque de paniquer et de fuir. Les
régles des tests de panigue se trouvent page 62.

Marqueurs de PV perdus
11 vant miews placer un pion &
cbté d'une figurine gui a perdu
an ot plusiesrs PV pour s'en
sowventr. Géndralement, les
Sfigurines avec plusienrs PV ne
seront pas trés nombrenses suy le
champ de bataille, mais cest be
gemve de dérall qui pent s'onblier
Jacilement an milien dn tunlse
des combals et gui pent s'avérer
ervectal & wn maRient donng.
Certains fouenrs uitlisent wne
pitee de monxaie on 1w pion
pour veprésenter wn Point de Vie
perdit, car on ne peut pas les
confondre avee antre chose.
Beaucoup de gens utiltsent des
dés, au risque de les prendre par
mégarde pour los wtiliser. ..
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Oh zut, j'ai oublié de...
Vares devrez penser & beasiconp
de choses une fois d la tte de
atre armde, ef méme les plus
expérimentés aublient loujonrs dv
déclarer une charge, de lancer
wa sort st ofe fatve tirer nne
wnitd, Fon fast, Pantenr de cos
iigles 4 méme poter habitnde
d'aublicr des phases entiéres dans
ser parties. Si vetre adversaire
sendle avolr oublié wne chuse
crciale, comme la déclaration
dnne chavee par i de ser
wnités d'élite, faive tiver une
machine de guerve oi autre, i est
genéralement considére de bon
ton gue de le luf vappeler
poliment. A wainere sans péril,
on trismphe sans gloive, .

D’un autre coté, 5t vous réalisen
aueir sublid une chose lors dine
phase précédents, fe micux est de
DpouFsivRe la partie of de faire
en Sorte de ne plus Uonblier par
da suite. Revenir en arvidre de
Plusienrs phases est le plus
sauvent trés difffcile & géres
gieand e¢ w'est pas smpossible !

CORPS A CORPS

Vous avez réussi a déborder °ennemi, a4 Paffaiblir grace a vos sorts et vos tirs, il est
maintenant temps de terminer le travail! La phase de corps a corps est sans doute

la plus décisive 2 Warhammer. C’est la que sont résolues les mélées, la que vos
guerriers frappent, parent et s'enfoncent dans les rangs adverses. Une phase de
corps 4 corps réussie peut changer la destinée de votre armée. Si vous avez bien

préparé votre affaire durant les phases de mouvement, de magie et de tir, c’est a ce

moment-la que vous serez récompensé.

Contrairement aux autres phases du jeu, celle de
corps i corps permet aux deux camps de s'infliger
mutuellement des dommages, méme si c’est le
joucur dont cest le tour qui choisira P'ordre de

résolution des combats.

Tous les combats doivent étre résolus durant cette
phase : une unité engagée ne peut pas décider de
ne pas combattre, quelle que puisse en étre la
raison. Aprés tout, une fois que vos guerriers
auront chargé ennemd, ils ne vont cerfainement
pas rester les bras croisés!

La plupart des combats concernent une unité
d'un camp luttant contre une unitd du camp
adverse, nous allons done commencer par ce cas
de figure, Cependant, il arrivera parfois que se
déroulent des combats mulaples, engageant
plusieurs unités des deux camps. Ces combats
multiples suivent des regles additionnelles, qui
seront exposées en fin de chapitre (page 59).
Puisque toutes les régles du combat simple
gappliquent aussi au combat multiple, vous
trouverez sans doute plus clair de lire 'ensemble
de cette section,

SEQUENCE DE LA PHASE

DE CORPS A CORPS

Le joueur dont ¢’est le tour désigne un corps a
corps concernant une ou plusieurs de ses unités et
livre un round de combat en suivant les réples
décrites. Il passe ensuite au corps i corps suivant,
et ainsi de suite jusqu'a ce que toutes les
unités aient combattu. Vous dever résoudre
complétement un corps i corps, y compris ses
mouvements de fuite et de poursuite, avant de
passer au corps i corps suivant,

e — e —

RESUME DES CORPS
A CORPS

I LIVREZ UN ROUND DE
CORPS A CORPS
- Oui pent frapper?

| - Combien d’ Attagues?
| - Owedre de frappe

- Jets powr towcher

- Jets pour blesser

- Jets de sanvegarde

- Retrait des pertes

2. CALCULEZ LE RESULTAT
DE COMBAT

- Bownus an réiultat de combat

- Ot eit le vaingnenr?

3. LE PERDANT EFFECTUE
UN TEST DE MORAL

- Test de moral
- Reformation de combat

4 FUITE ET POURSUITE
- Rester sur place on pouysuivie ?
- Jet de furte
- Jet de powisuite
- Rattrapd!
- Déplacement des unités en fuite
- Reformation des unités restées sur place

- Déplacement des ponrsuivants




[ o attaques de soutien ne peuvent pas étre
pirices sur le coté ou vers Parritre. Tilles ne

1. LIVRER UN ROUND DE CORPS A CORP

e —

COMBIEN D'ATTAQUES?

Les figurines en contact socle a socle avee
au moins une figurine ennemie portent un
nombre de coups égal 4 la caractéristique
Attagques de leur profil.

De méme que toute unité pouvant combattre
(celles en contact avec l'ennemi) doit le faire,
toutes les figurines en contact socle & socle avec un
ennemi doivent frapper. Les figurines ne peuvent
pas décider de ne pas frapper, pas plus qu'elles ne
peuvent normalement étre empéchées de le faire,

peucent pas non plus étre portées par des

linines en contact avec 'ennemi, un guerrier

Juit combattre son ennemi le plus immédiat !

Hier sty un guerrier effectuant une attaque de

ounen est plus géné qu'un autre se trouvant au
Pour la plupart des figurines, ce sera généralemer
1 Attaque, méme si certains bonus, pour 'utilisatiol

d'une arme de base additionnelle (voir page 91
sorts ou regles spéciales peuvent augmenter

preciier rang. Pour représenter ceci, il ne peut

Les fiewrines engagées fe sont sur
lewr flane, toute attague de soutien
est done tmpossibile.

| Les fignrvines (en blew) penvent parter des
attagues de soution prisgu'elles sont

Il arrivera parfois qu'un sort ou une régle spéciale
empéche une figurine de frapper, mais le plus
souvent, ce cas de figure se contentera de lui

e ruer qulune seule Attaque, quel que soit le
nonore " Attaques figurant sur son profil ou tout

bonus dont il pourrait normalement profiter de divectement derviere des fignrines powvant

Beewr Nain

compliquer les choses. La volonté de survivre est
particuliérement forte quand une machine a tuer
de 2,50 m de haut vous menace avec une hache,

QUI PEUT FRAPPER?

Les figurines peuvent frapper si elles sont en
contact socle a socle avee une figurine
ennemie quand vient leur moment de
frapper, méme si ce contact se fait en coin.

Méme une figurine attaquée de flanc ou de dos
peut frapper. Dans ce cas, elle n'est pas tournée
pour faire face & Pennemi, on suppose
simplement que le guerrier pivote pour étre en

bonne position de combat.

Normalement, un guerrier ne peut frapper que
sur une figurine ennemie en contact socle @ socle
avec lui. Lexception la plus courante est lorsqu'il
effectue une attaque de soutien,

Ces denx nains sant en contact é la fois avec un orgue ot un gobelin, ils pewvent donc choisir
de diviger lewrs attagues contre l'nne ou Uantre unité,

' CORPS A CORPS hee SO

abaisser cela. Les créatures plus puissantes, l¢
personnages ou les monstres auront souvent 28
ou 4 Attaques, parfois méme plus encore,

REPARTIR LES ATTAQUES

Une figurine se retrouvera parfois en eontact
avee 2 types d'ennemis différents, peut-étre
des guerriers appartenant a 2 unités différentes,
ou des figurines ordinaires et un personnage

Si une figurine est en contact avee des ennemil
ayant des profils différents, elle peut choisi
(avant de jeter les dés) lequel elle frappe lorsqui
vient son moment d'attaquer,

Par cxemple, si votre fignrine fait face a un pevsonnag
el R guerFier envemt, vons pourriex décider de von
en prendre an guerrier parce qu'il seva plus facile d
tuer; ou choisi un comportement pins éroique et tenté)
volre chanee contie le personnage.

De méme, si une figurine dispose de plusie

Arttaques, elle peut les partager au choix du
joueur. Seuls les combattants les plus habiles
expérimentés et compétents ont plusieu'
Attaques sur leur profil. Il semble logique que ces
combattants soient capables d'affronter plusieut
ennemis différents si l'opportunité se présente.

Annoncez vos intentions 4 votre adversaire avan
de jeter les dés.

ATTAQUES DE SOUTIEN

Les guerriers du deuxiéme rang ne restent
pas a rien faire, ils tentent eux aussi de
porter des coups i I’ennemi. Les attaques
portées par ces fisurines sont nommées
“attaques de soutien”.

Une figurine peut porter une attaque de soutien
elle se trouve directement derriére une figurine ami
elle-méme en contact socle & socle avec Penne;
comme montré sur le diagramme en haut & dre

i une reele spéciale ou toute autre raison,

Lo attaque de soutien est pm‘téc contre la ﬁguri.nc
i contact avee la figurine du premier rang. Si
vl Bgurine du premier rang est en contact avec
plicieurs ennemis disposant d'un profil différent,
o joueur peut choisir {avant que tout dé ne soit

et laquelle est la cible de Pattague de soutien.

I.A HORDE

I unité faisant au moins 10 figurines de
Lty o est considérée comme étant une Horde,
I ¢+ guerriers d’une Horde peuvent porter
e attaques de soutien depuis le troisieme

run i, pas uniquement depuis le denxieme!

e représente Pimpact des différentes unites et
levr -+ rangs arrieres avangant pour prendre part
wicombat. Sile front de Punité tombe en dessous
A minimum requis, celle-ci cesse d'étre une
I orde et perd cette capucité a porter des attagques
(e omtien depuis le trotsieme rang.

RANGS INCOMPLETS

Lin espace anormal résultant de 'absence de
g rines ne peut jamais empécher des
fuceriers de frapper.

Bl e unité est engagée sur son flang, les
fipt rines d’un rang incomplet sont déplacées en
onract avee ennemi afin de pouvoir combattre
nornalement. 81 Punité est engagée sur son
wrere (o sur ses deux flanes a la fois), certaines
[irurines ennemies peavent ne pas pouvoir ére
leplacées en contact socle 4 socle & cause d'un
i incomplet. Dans cette situation bien

pecifique, les figurines combattent malgré
I'vspace existant entre les socles, Dans la réalité,
lew ruerriers ne s'arréteraient pas 4 un pas de
['ernemi et poursuivraient en avant pour
I'nisager. Considérez ces figurines comme sl elles
(luient en contact socle 4 socle avec 'ennemi.

| parter lewrs attaques normales (e rauge),

Clette unitd de natns fait 10 fignrines

des attagues de soution.

Range = Nitagues normales
Blew = Attagues de soutten

Las fleurines du vang fncomplet sont déplacées ax contact sacle a socle de Uennetni.

Rouge = Attagues normales
Rlew = Attaques de soutien

Si fes pertes infligdes aux
cobeling fimt que les dewx
Hnifes se redronend
séparées, avincez lunité de
natns powr la remettre ai

ET T




ORDRE DE FRAPPE

Les attaques sont portées par ordre
d’Initiative. Si une figurine est tuée avant
d*avoir pu frapper, elle ne combat pas. En
cas d’Initiatives égales, les attaques sont

Initiatives égales

Lffectuer des attagnes
simultandes ne sipnifie pas gue
les fotieurs doivent jeter fenrs
dés en mbme temps, Vous powvez
le faire, bien entendu, wrais cela
PrOVeGHE IONGONTS une certaime
confusion ' aveir awtant de dés
vonlant dans tautes les
directions.

portées simultanément.

Dans la furcur des combats, lavantage revient au
plus rapide. Un adversaire trop lent sera souvent
1 want micus commencer par mis hors de combat avant d'aveir pu porter le
résoudre les attagues &' jorenr
(' Duporte lequeed ). Une fias far,
S adverai e Fésout ses propivs
attagues comme 510 n'avait subi
awecine porte Stte any attagies
die premier jonerr: Résondre
ainsl les Inittatives égales ext
bien moins confus.

moindre coup. Iin résumé: celui qui frappe en

premier le fait avee plus d'efficacité,

La caractéristique Initiative d’une figurine
détermine son ordre de frappe au corps & corps.
Commencez par la plus haute Initiative et
descendez vers la plus basse. Une figurine porte
ses attagues lorsque vient son rang d'Initiative,
en supposant bien sir quelle n'a pas été tude
avant par un adversaire disposant d'une
meilleure Initiative et qu'il reste des ennemis au
contact socle i socle avee elle. En cas d'Initintives
égalcs entre deux ﬁg‘uriﬂcs, leurs attaques sont
résolues simultanément.

Par exemple, wne unité de Lanciors elfes noivs est
charyée pair e wnité de Gueriters oigies. Ler eifes
nofrs ot wite Tnitiative de 5, alors gue {es orgues wonl
git’une [wittative de 2. Tes elfes frapperont en

premier grdce 4 lewr merllewre Initiative,

| TABLEAU DES JETS POUR TOUCHER
l CAPACITE DE COMBAT DU DEFENSEUR

1 | 2 3 4 5 6 7 8 9 10
\ 1 d4+ | 44| 54+ | 54+ | 54 | 54+ | S+ | 54+ | 5+ 5+

2|84 | b A | 4] 5 | B | Sk | o8 | BE | S

3|34 | 8| At | 4| 4k |4+ | 5F | 5+ | 5| S

40 3% | 3% | 34 | 44 | 44 | 4% 44 | 44 | 5+ | s+

w

34 | 3+ 3+ | 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4t

b+ 4 4+’

CAPACITE DE COMBAT DE L'ATTAQUANT

' 9| 3+ | 3| &% | 34| 3% | 30 | B | 3+ | 4k | 4+ |

l 10| 3+ 3+ | 3+ | 34+ | 3+ | 3+ 3+ | 3+ 3+ 44+ |
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_ PS A CORPS ny L

PLUSIEURS PROFILS ET ORDRE DE FRAPPE
Lorsqu'une figurine dispose d'Attaques
associées a différentes valeurs d’Initiatives,
comme pour un chevalier ou toute autre
figurine montée (voir page 82), résolvez
chaque Attaque selon sa propre Initiative.

St la figurine est tuée avant d’aveir pu po
toutes ses attagques (parce que certaines d'entre

elles ont une Initiative plus basse que celle de

Pennemt), alors elles sont bien é\-’idcmmcﬁ

perdues, comme pour une figurine n'ayant qu'ung
Attaque sur son profil et qui aurait été tude avant
d'avoir pu frapper.

De méme, une figurine avec plusicurs Attaques
d'Initiatives différentes pourra se retrouver da

Pincapacité de frapper parce qu'elle n'aura plus
aucune cible éligible. Ce sera généralement le cay
parce que vos autres guerriers auront  déjl

commis un véritable massacre chez Pennemi.

JETS POUR TOUCHER

Lancez 116 pour chagque Attaque. Comparez
la Capacité de Combat de "attaguant a celle
du défenseur pour déterminer le résultat a
obtenir pour toucher.

Pour déterminer st des tauches sont obtenues

lancez 16 pour chaque Attaque que doit portes

la figurine. L résultat & obtenir dépend du

rapport entre la Capacitt de Combat

'attaquant et celle du défenseur. Comparez |
deux Capacités de Combat et consultez
Tableau des Jets powr Toucher (ci-contre) po i

trowver le résultat minimum a obtenr

Siovous regardez ce tableau, vous remarquerd
que deux Capacités de Combat égales signified
que Partagquant touche sur 4+, mais que s1 ce _.
de Pattaquant est supénrieure, il touche sur 3+
Dans les rares cas ou la Capacité de Combat del
cible est plus de deux fois supérieure i celle di

Mattaguant, ce dernier a besoin de §+4 pouwr touche

Sile résultat est trop bas, lattaque est ratée, s'iles
au moins ¢gal, Iattaque a touché. Des modificateus
stappligquent parfors, mais un résultat naturel ded
entraine toujours une touche réussie, un résulf

naturel de 1 entraine toujours une touche ratée.

Pour seprendre wotve exemple, le Lancier elfe noid
une Capacitd de Combat de 4, alors gue celle die Guernig
wrgue west gue de 30 En consuftant le tableas, nol
powvons tronver que lelfe noir awra besvin de 39

pour tauches; alors gue Porgue aura besoin de 4+

JITS POUR BLESSER

luicez 116 par Attaque qui a touché.
(o mparez la Force de I"attaquant a
I'l'ndurance de la cible pour connaitre le
resultat requis pour blesser.

livites les touches ne vont pas blesser Pennemi —
rerlains coups vont rebondir sur une fourrure
cposse, d'autres ne provogueront qu’unc blessure
wiperficielle, Comme pour le tir, une fois que
[ et est touché, vous devez effectuer un nouveau
¢ dé pour voir §'il est blessé, Ramassez tous

|
lew 1és qui ont touché et lancez-les de nouveau.

Consultez alors le Tableau de Blessure, en
coriparant la Foree de Pattaquant 3 M'Endurance
e sa cible. Ces deux valeurs figurent sur les
profils des créatures. Le tableau indique le
resoltat minimum a obtenir sur 1D6 pour infliger
i blessure. Dans la plupart des cas, la Force de
i aquant sera utilisée quelle que soit son arme.
¢ oendant, certaines armes donnent un bonus en
0 e & Pattaquant, comme nous le verrons dans

I hapitre Armes, page 88,

Persez a différencier les dés sides fgurines

i osent de valeurs de Foree ditférentes,

(o fnvons wotie combat de la page précédente. Un elfe
ot wene Fovee de 3 el wne Fndtivance de 3, 1n argie
o Fovee de 3 et une fonduyance de 4. o consudtant

e 1 blean, nons vayons gue Lorgue anva besoin de 4+

fose Blesser afs gite { u',f} sty anra Pesoin de 54,

JETS DE SAUVEGARDE

I'conemi doit maintenant lancer 116 pour
vhijue blessure subie par ses fisurines. Si le
resoltar est égal ou supérieur a sa

mnvegarde, la blessure est annulée.

Cotime lors de la phase de tin le joueur ennemi
pen tenter de “sauvegarder” chaque blessure qu'il
oulbie THance 16 pour chague blessure réussie
won're ses figurines, sl obtient un résultat égal ou
aiperenr i la sauvegarde de sa figurine (apres que
tone modificateur a ¢té appliqué) la blessure a été
detonrnée par Parmure. Voyez page 43 de la phase
i

dont fonetionnent  les

si vous avez besoin de revenir sur la manmére
différents  types  de
wvegardes. N'oubliez pas que les blessures

es par des Forces de 4 ou plus entrainent un
o ficatenr sur les sauvegardes darmure.

wee 4156|7182 110

\lodificateur -1 -2 -3 | -4 -5|-6 | -7
osvg dlarmure

=

RETRAIT DES PERTES

Les pertes sont retirées sur le rang arriére,
comme pour un tir. Les figurines qui
avancent pour prendre la place d’un camarade
tombé pourront frapper, pourvu que leur
seuil d’Initiative ne soit pas encore passé.

Une fois les jets de sauvegarde effectués, il faut
enlever les pertes. Les pertes au corps 4 corps
sont enlevées de la méme manitre que celles
entrainées par les tirs. On peat imaginer que les
combattants tombent au premier rang, mais ceux
des rangs arréres avanceront pour combler les
bréches. Les pertes sont par conséquent retirées
sur le dernier rang de I'unité. Ceci signifie que
dans le cas d'une unité assez importante, la perte
de quelques figurines ne réduira pas le nombre
d'Attaques qu'elle pourra effectuer en riposte.

Il peut arriver qu'une figurine provoque plus de
pertes qu'elle n'a de Hgurines a son contact. Les
pertes ¢n plus sont retirées a 'unité dans son
ensemble, pour représenter le combattant qui
senfonce dans ses rangs.

1l peut &tre utile de ne pas ranger tout de suite les
pertes, mais de les laisser temporairement pres de
lenr unité, Cela vous aidera a comparer le nombire
de pertes inlligées de part et dautre et 4 définir
quel camp a gagné le combat.

3 24+ 3+ 4+ | 5+ 6+ | 6+

i TABLEAU DE BLESSURE
‘ ENDURANCE DU DEFENSEUR
1 2 3 4 5 6
\ 1 | 44+ 54 | 64 B+ | &+ | £+
{
I 2|3 | 4+ | 54+ 6| &6+ | g+
|
|

4| 2% | 2+ | 34+ | A% | A+ | e

4+

FORCE DE L'ATTAQUANT
wn
b
+
b
ra
+
<
i

24 | 3+ | 4+

Jets de dés rapides au
corps & corps

Comme poter les tivs se faisant
sy wne méme Capacité de Tir
el sty g méme Lype o arimne,
v ponvez fancer en miéme
ey Laris was jels pony foucher
basds sur Ja méme Initiative ot
Capacitd de Combar. 8'il s
trouve wne meitfenre Capacitd
de Combat, wous pomvez
naturellement la représenter pay
it dé de coulenr différente, Ceci
non senlement parce que lafles)
Simtirine(s) avans wne meillenye
Capacité de Combat
toncherafont) plus facilement,
THALS AUSSE PAICE Gle SGUTENt,
ces flgurines awrant cealement
ane Foyee plus inportants, wne
arime plus dévastatrice on
bénéficieront de régles spéciales
gl fes afderont @ canser
davantage de dommages. Méme
S cela w'est pas nécessafre ponr
reittdye W conibat particulies
certaing amment diffdrencter fes
aes fancds par fesrs fignrives
anpertantes. Ainsi, 65 pewvent
wettre en avant les exploits de
tears hieroe et monstyes, ¢t
enfreteniv lewr réputation !

7 8 9 | 10

6+ | G+ Btz | YA
6+ | 6+ | 64+ | 6+

6+ 6+ 64 | B+

Gl {sa | B | B l
6+ | 6+ | 6+ | 6+
54 | 64 | 64 | b

do= | Sk | Gk | B

3+ 4+ 5+ 6+




CORPS A CORPS
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Une fois que toutes les fisurines engagées
dans le combat ont frappé, ee que nous
appelons un “round de combat™ est terminé.

11 est maintenant temps de déterminer le vainqueur
du combat. Les pertes infligées jouent un grand
role dans la victoire, mais d’autres facteurs,
comme la masse des combattants, 'impact d'une
charge ou le fait d'aveir chargé depuis une
position dominante interviennent aussi.

Le vainqueur du combat est déterminé par le nombre
de pertes subies par chaque camp, plus un certain
nombre d’autres bonus. Pour caleuler qui a gagné
le combat, nous devons d’abord calculer le
résultat de combat de chaque camp. Ce résultat
est calculé en additionnant les bonus suivants :

POINTS DE VIE ENLEVES

+1 pour chaque Point de Vie enlevé a I'ennemi.

Infliger des pertes est un facteur important dans
la résolution d'un combat, sans doute le plus
important de tous.

Le résultat de base de chaque camp est égal an
nombre de Pomts de Vie enlevés & Penneimi
pendant le combat. Il est important de prendre en
compte le nombre de Points de Vie enlevés plutét
que le nombre de pertes infligées, puisque la
plupart des monstres et des personnages disposent
de plusicurs Points de Vie et quiils peuvent

encaisser plusicurs blessures avant de succomber.

De plus, nos guerriers attachent de l'importance
aux blessures qu'ils peuvent infliger a ces
redoutables adversaires, méme 'ils ne meurent
pas dans P'immédiat, Ne prenez PAS en compte
les blessures sauvegardées, mais uniquement les
Points de Vie réellement enlevés.

Les attaques qui tuent net une figurine (grice 4 la
régle Coup Fatal, voir page 72) sont considérées
comme ayant enlevé le nombre de Points de Vie
qu'il restait 4 la figurine i ce moment de la partic.

2. CALCUL DU RESULTAT DE COMBAT

—_—

CHARGE

+1 si 'unité a chargé,

Limpact d'une charge peut donner un certais
avantage a votre unité et affecter la motivation dé
Pennemi, Si votre unité a chargé durant ce tour, el
recoit un bonus de + 1 sur son résultat de combat

RANGS SUPPLEMENTAIRES

+1 pour chaque rang supplémentaire
comptant uu moins 5 figurines, jusqu’a un
maximum de +3.

Les rangs d’une unité ne sont pas seulement i
pour fournir de quoi combler les pertes,
effectuent également une poussée qui pe
suffire i faire pencher la balance.

Si votre unité fait au moins 5 figurines de large
vous bénéficiez d'un benus de +1 sur votre
résultat de combat pour chaque rang de
§ figurines ou plus apres le premier rang, a la fig
du combat et jusqu'it un maximum de 43

Notez que ce bonus revient également 4 un rang

incomplet s'1F compte au meins 5 figurines,

‘ Désorganisation |4

Une unité ne recort plus de bonus de rangs st
elle est dédioryanisée,

Une unité se retrouve désorganisie sielle est
attaquée de flane ou de dos par Pennemi, et st

cet ennemi compte au moins dewx rangs de

5 figurines ou plus. De plus petites unités ne
sont pas asser Importantes pour causer cette
désorganisation,

Un ennemi commencers parfois un combat |
| avee assez de figurines pour provoguer ung
désorgamisation, mais il subira assez de pertes
pour ne plus compter au moins deux rangs |
complets d'an moins 5 figurines en fin de |

combat. Dans ce cas, 'unité attaquée n'est plus

| désorganisée et elle peut i nouveau profiter de
| son bonus de rangs.

BANNIERE

+1 si "unité compte un porte-étendard.

La plupart des unités partent au combat

portant haut les couleurs de leur cité, nation, tribu
ou divinité. Si votre unité compte un porte-
étendard, elle ajoute +1 & son résultat de combat,

ATTAQUE DE FLANC

|1 si PPunité eombat un ennemi de flanc.

,..

inbattre un ennemi de flane apporte toujours
i avantage. l.es guerriers ne peuvent pas
[0 ement se tourner pour faire face 4 Pagresseurn,
(i}

apparition soudaine d'un ennemi i oit on ne
I'stiond pas est un important facteur psychologique.
Vinal, st votre unité combat un ennemi sur le
v de celui-ct, elle recoit un bonus de +1 sur
résultat de combat. Souvenez-vous que si
vibe unité compte au moins deux rangs d'au

mons 5 figurines, elle désoganisera en plus
I'vr emi (voir Désorganisation, page précédente).

AT TAQUE DE DOS

I s I'unité combat un ennemi de dos.

( cimbattre un ennemi sur ses aréres est encore
plis avantageux que de le faire de flanc. Si votre
nne combat un o enmerni de dos, elle recoit un
Livus de 42 sur son résultat de combat,

PCSITION DOMINANTE

si I'unité a chargé depuis une position

w clevée.

juond elle se fait a4 partir d'une position

ipact d'une charge est encore plus important

dininante. Ainsi, si votre unité a chargé et que la
poriteé de ses figurines éicnt situées au début
i tour plus haut que Punité chargée, elle regoit

un bonus de 41, Cela peut vous sembler une

(ovrnure de phrase un peu tortueuse, mais elle
(e rait couvrir la plupart des situations.

QUI EST LE VAINQUEUR?

I'vaité qui a le plus haut résultat de combat
Py

ne ¢e combat.

L lve fois tous les bonus additionnés et les
écaltats de combat définitifs déterminés, vous
tesen mesure de dire qui a gagné le combat: il
Wit en fait du camp qui a obtenu le plus haut
peeultat de combat, Le camp adverse a donc
perdu et pourrait bien tourner les talons et
fuin, comme nous le verrons plus tard. 51 les

I camps ont le méme résultat de u:ml‘mt, il v

i dans ce cas dgalité et laffrontement se
poTsuivra au tour suivant,

—_—

s grand sera 'écart entre les deux résultats de

nbat, plus la victoire sera décisive. Une
victoire 4 8 contre 7, par exemple, ne sera qu’une
it woire mineure car la différence nest que de 1.

-

BONUS PARTICULIERS
Outre les bonus déerits ci-contre, 1l en existe
deux autres qui méritent d’&tre mentionnés
méme s'ils seront moins fréquemment utilisés,
Chacun est 1i¢ & une régle spéciale qui sera
décrite plus tard dans ce livre, mais il est

intéressant d’en parler dés maintenant:

Grande Banniére
+1 si 'unité inclut le porteur de la
Grande Banniére.

Les soldats combattent avec encore plus
d’ardeur 4 proximité de la banniere de leur
seigneur. Yotre unité regoit done un bonus de
+ 1 sur son résultat de combat si elle inclue le
porteur de la Grande Banniére, pouvant
- sajouter au bonus déja apporté par la présence
d'une banniére “ordinaire”. Yoir page 107 pour

tous les détails concernant la Grande Banniere,

Carnage
+1 par Point de Vie en plus enlevé lors d’un
défi, jusqu’a un maximum de +3. |

[orsqu'une unité voit son meilleur combattant |

se [aire ériper en combat singulier, son moral

risque d'en prendre un coup. Si un personnage

disputant un défi tue son adversaire et lui

enleve plus de Points de Vie qulil ne lui en

restait i ce moment de la partie, chaque Point

de Vie oté “en plus” gjoute +1 an résultat de
combat, jusqu’d un maximum de + 5.

Les défis sont un type particulier de corps 2

‘ corps réserve aux personnages. Voir page 102

pour plus de détail.

5

Une victoire a 8
probablement décisive, car la différence est de 6.
Cette différence est capitule car elle sera utilisée
pour définir si le vaincu reste sur place ou prend

contre: 2, A Tinverse, sera

la fuite,

ANNIHILATION!

Bien siir, si 'un des camps a totalement annihilé
Pautre, il est automatiquement le vainqueur du
combat. Dans ce cas, Munité gagnante parvient
automatiquement a contenir sa poursuite et elle

se relorme (comme expliqué page §7). Par
ailleurs, si cette unité avait chargé durant ce
méme tour, elle pourra décider d’effectuer une
charge friésistible (voir page 58).

CORPS A CORFS

Far exemple, une anité
d’Avchers hants elfes combat une
unité de gobelin,

Les gabelins enlévent 3 Points
de Vie aux hants elfes, ves
derniers enlivent 4 Potnts de
Vie aux gobeling. Liinité des
wabeling compre cependant 3
pangs complets en plus du
prendies; chacnn « eux venan
afouter e bonus de +1 a feur
pésuttar de combat, elle a de plus
ehargd les hawes elfes, ce qui fui
damne encore + 1. Son résultat
de combal est donc de 3+3+1
= 7 paints, contre seslement o
puiiits pow les hauts effes.

Les fands elfes ont par
conséguent perd e combay,
méme 5 ils ont infligd plus de
pertes g pobelive, 1 one éré
Subanergds par tn euemi
supéricar en nowbye. Les hants
elfes dorvent marntenant rénisi
wn test e smoral &5ls we venlent
jas ey des falons of $enfuir

Iy
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3. LE PERDANT EFFECTUE UN TEST DE MORAL

Llunité qui perd un combat doit effectuer un
test de moral et s’enfuir si elle le rate! Ce
test de moral est modifié par I'écart entre
les deux résultats de combat.

Il est rare dans ce genre de corps a corps que les
adversaires combattent jusqu'au dernier homme,
Vaincre Padversaire est bien plus facile si vous
parvenez A le démoraliser.

Le camp qui a perdu le combat doit effectuer un
test pour déterminer ¢'1l poursuit le combat, ou
'l est démoralisé et s'enfuit. Ceci est appelé un
test de moral. Les unités mences par un officier
charismatique ou composées de combattants
professionnels ont plus de chances de wenir leurs
rangs, alors que dautres moins fables auront
plus de chance de prendre la fuite.

EFFECTUER UN TEST
DE MORAL

Un test de moral est un test de Commandement.
Cependant, avant de lancer les dés, il convient de
calculer la différence entre le résultar de combat

du wainqueur et celui du vaineu, puisque cette
différence viendra s'appliquer en pénalité au
Commandement du vaincu, S1 le total du jet de

Méwme si elle est désorganisée par
cetle attague de flane, cette nunité de
gobeling est indomptable parce
qieelle compie plies de rangs de 5
Sigurines an plus que ennemi.

Clette anire unité de gobeltns w'est pas
indomptable, parce gu'elfe ne compte pas
plus de rangs de 5 figurines ou plus que
Lennemi (elle en compte en fait autant),

dés est égal ou inférienr au Commandement ains|
modifié du perdant, 'unité reste sur place

liveera un nouveau round de corps 4 corps. G
combat est terminé pour ce tour, Si le total du jef
de dés est supérieur au Commandement modi fid
du perdant, alors Punité est démoralisée e
s'enfuit. Notez que ce Commandement modifié
n'est utilisé que pour le test de moral et la tentative

de reformation de combat, voir page suivante.

Reprenons notre exemple précédent. Les hauts olfess
doivent effectuer wn test de maval avee we pénalité de
=3 a lewy Commmnandement, paice que la différence en :

les denx vésultats de combar était de 3. Les hauts elfeg
ond g bonwe valenr de Commandement (8), mg
cette pinalitd dv -3 la réduit a 5 pony ce test, Le joweny
devia done obtenir 5 ou pioing powr que son unllé reste
sur place. Le jonear-lance 206 et obtient 7, ce qui st
trop, les hawts elfes sont done démoralisés et s'enfivient,

INDOMPTABLE

Si une unité vaincue au corps 4 corps
compte plus de rangs que ennemi, elle
cffectue son test de moral sous son
Commandement non modifié.

Dans ce genre de bataille, il convient de dire un
mot sur le fait de disposer de plus de guerriers

ique "adversaire. Non seulement vos hommes se
soucieront moins de voir tomber quelques-uns de

leurs camarades (il en restera toujours assez pour

disputer une bonne partie de cartes autour du fey

de camp), mais le fait de se sentir plus nombreus’

les rendra plus courageux. La regle Indomptable
vient représenter ceci dans le jeu,

Une unité est considérée comme indomptable
lorsquielle compte plus de rangs que ennemis
Comme pour le calcul des bonus de rangs, on
prend en compte que les rangs d'au moins §
higurines. Le dermer rang n'a pas besoin d’étr
complet, mas il doit compter lui aussi au moins
figurines. De méme, les rangs ennemis doivend
compter au moins 5 fgurines pour empécher
votre unité d'étre indampradie.

Une unité mdompable cffectue ses tests de moral
sous son Commandement non modifié (ou sous
le Commandement du Général non modifié sl s¢
trouve & portée de la régle spécale Présence
Charismatique— voir page 107). 1l n'importe phus
de savoir si Punité a été battue d'1 point ou de
100, elle utilise son Commandement normal.

Il it étre noté qu'une unité reste mdomplable
it e si elle est désorganisée. Une attaque de flanc
pevt  désorganiser une unité, mais elle
i'ernpéchera pas les combattants de se rendre vite
cornpre que Pennemi est moins nombreux queux,

(4 cxemple, une unité de Hallebardiors de UEmpire
il ttaguée de dos par wne undté de Sanguinaives. Sans
wnrise, des Hallebaredivrs subissent une corvection en
el et perdent 7 des lenrs. Lnité de Sanguinaires ne
v nte cependant gue 12 figurines, alignées en dews
s complers el un trotstéme incomplet, alors que les
Hi'lebardiers en comptent encore 30, sur six rangs de
fionrines, Les Hallebaydiers comptant plus de rangs
gne des Sanguinarres, ifs somt indomptables ef
Ul tueront done lewr dest de moral sous lewr
Coramandement nwan modifie, qui est de 7.

(C'URAGE INSENSE

Si ine unité obtient un double 1 sur son test
de moral, elle le réussit quels que soient les
mo dificateurs appliqués.

[l rrive parfois, au beau milien d’une bartaille,
i le régiment le plus humble fasse preave d'un
covrage et dune discipline tels qu'il décide de
terr sa place, quels que soient les événements!
Ceot est représenté dans le jeu par la regle
Courage Insensé. Flle signifie que si une unité
ol ent un double 1 sur un test de moral, elle restera
wir place, quelle que soit Pampleur de sa défaite.

Par exemple, wne nnité de Gobeling de la Nuat est
cha zée de flane par wn rvégiment de Chevaliers du
(s, Aprés la vésolution du combat, il s'avéve que,
comme on powvait 8y attendre, les Chevaliers du
(Dios gagnent de 10 points. Le Commandenment des
Uotoling de fa Nt est normalement de 3, ce gud
e gulils devrarent obtemiy -5 au maing (en
iupposant bien siiv gu'ils ne sont pas indomptables),
(¢ gt est impossible. Le jonenr doit cependant effectucr
i test de moral parce qu'tl existe wne tonle petile
hance qu'id obtienne un double 1 natwrel et non
o ifié, stgnifiant que ses Gobelins de la Nuit ont fait
Jrerve & nn courage insensé ef g s ont décidé coiite
e codite de ne pas céder le moindre pouce de tervain,
Wi face & wn aussi tevrible ennemi.

REFORMATION DE COMBAT

Supposons qu'une unité ne s'enfuit pas du corps
a corps, son chef peut tenter de faire venir davantage
de combattants depuis Parriére pour combattre
Pennemi. Ceci est bien plus facile pour le vainqueur
que pour le vaincu, mais une unité disciplinée devrait
pouvoir y parvenir méme en ayant perdu le combat.

REFORMATION DU VAINQUEUR

Si votre unité a gagné un combat sans que
I"adversaire ne se soit enfui, ou si le combat
s'est terminé sur une égalité, elle peut
effectuer une reformation de combat.

Une reformation de combat se déroule dans
I'ensemble comme une reformation ordinaire (voir
page 14) hormis le fait qu'elle peut étre etfectude
méme st lunité est engagée au corps a corps,
Lapplication la plus courante est de permettre a
une unité de faire face 4 son adversaire (st elle avait
été attaquée de flanc ou de does), mais cela peuat
ausst servir 4 amener davantage de figurines an
combat en élargissant le front de Pumté, 11 existe
cependant une restriction: cette reformation ne peut
pas servir i sortir des figurines (amies ou ennemies)
du contact avee Pennemi st elles étaient au contact
avant la reformation. Elles peuvent par contre se
retrouver au contact d'autres ﬁgurints Ennemies.

REFORMATION DU VAINCU

Si votre unité a perdu un combat mais qu'elle
ne s'est pas enfuie, elle peut également
tenter une reformation de combat.

Dans ce cas, votre unité doit effectuer un test de
Commandement afin de voir st clle est assez
disciplinée pour le faire. Notez que ce test est soumis
a tous les modificateurs résultant de la perte du
combat, comme pour le test de moral. 51 Punité
était sudomprable (ou suit la régle mmdémoralisable,
voir page 78) ce test est effectué sous son
Commandement non modifié. Sile test est raté,
'unité ne peut pas se reformer. Si le test est réussi,
elle peut se reformer, comme expliqué ci-dessus.

SITUATIONS PARTICULIERES
Si les dews camps souhaitent effectuer (ou tenter
d‘t:FFCCleCI’} une reformation de Comhat, effectues
les tests requis, puis jetez un autre dé pour
déterminer quel camp se reforme en premier (le
vainqueur de ce jet décide de ordre).

Siune unité est engagée sur plusicurs de ses faces
(par exemple de front et sur Pun de ses flancs),
elle ne peut pas faire de reformation de combat.

E———




Faut-il foncer ou rester?
Votwe dicision de powrsusore un
CRMENIE 06 de yester sy place
dépendya du déranlement
géndral de la bataille. Se lancer
sty des talons d'un ennemi batiu
&b dagganrs wite chose tentante,
afiv-den finir avec fuf une
banne fois poar towtes of
d'ayracher atnsi un avantage
certam sur fa surte des
Fudnements. L) wn anive v,
cela désorganisera vatre belle
Lewe de bataille ot laissera votre
anile an beaw mifien des vanps
ennemis ol wanronl Jantre
envie gue de dni faire payer la
perte de leurs camarades,

[ autres factenrs sont deafenient
a considéver: Il wexiste aucune
PRisol de poirsvre wn ennemi
avant une st farble valewr de
Commandement gn'il vst pes
prodable gu'il parvienne & s
vallier dans le fonr sutvant,
Ceed dit, si vatve wnied ne conrt
aucnn danger ale faire, alors
DUTGHDT e Pas v accarder ce
petit plaisir £ Vs devres peser
e ponr et le cantre, tout en
sachant gue guelle que suit vatre
cision, fes oy visgnent de vons
Lrakir de tonte fagon, paree gue
€ est tonjours ce gt font. .
Clest en tont c4x ce que pense
Lanteny de ves végles.

Danseny de Guerre Life
Sybvain

CORPS A CORPS

4. FUITE ET POURSUITE

Si une unité rate un test de moral, elle
doit s’enfuir et pourrait bien étre fauchée
dans sa fuite.

Quels que puissent étre les dégits causés par les
combats, les fuites et les poursuites qui en
résultent peuvent s'avérer tout autant sanglantes,
sinon plus, Lorsqu'une unité senfuit d'un
combat, elle le fait dans le plus grand désordre.
les guerriers se sauvent aussi vite qulils le
peuvent, jetant méme parfois leurs armes et leur
¢guipement pour s'alléger et ne se préaccupant
de rien d'autre que de leur survie immédiate.
Pour Punité en poursuite, les fuyards sont des
protes faciles. Un régiment qui fuit d'un
combat est presque certainement condamné, sa
scule chanee est de distancer ses poursuivants.

RESTER OU POURSUIVRE?
Lunité victorieuse peut choisir de
poursuivre ou d’essaver de ne pas le faire.

Si Punité qui a perdu le combat rate son test de
moral, elle doit fuir, Pamté gagnante a alors
deux possibilités, 1ille peut poursuivre Pennemi
afin de consolider sa victoire en ¢parpillant
définitivement Munité adverse, Ille peut d’antre
part tenter de rester sur place et exploiter le
léger répit apporté par sa victoire pour se
réorganiser en vue des autres alfrontements 4
venir, Parvenir 4 ne pas poursuivre nécessite
une certaine discipline qui peut facilement

s'envoler dans la ferveur des combats.

Par conséquent, Punité qui désire ne pas
poursuivre  doit  effectuer un test de
Commandement, lequel représente les efforts de
son officier pour retenir ses hommes. Si le test est
réussi, 'unité suit vos ordres et reste sur place,
elle peut alors décider de se reformer dés que
Pennemi aura fui. Sile test est raté, alors toute
Pautorité de 'officier n'aura pas suffi & retenir les
soldats et ils se jetteront tous 4 la poursuite de
Pennemi en fuite, officier compris.

JET DE FUITE

[lunité qui s’enfuit jette 2D6.

Une fois les intentions du vainqueur annoncées, |
est temps de voir comment 8’y prend le fuyard ¢
de calculer sa distance de fuite.

[Mest délicat de dire précisément sur quelle distane
courront les fuyards parce qu'ils ne constituen
plus une unité bien rangée, mais plutét un fouill
total. Fin fait, & moins que 'unité ne réponde & ung
seule et méme volonté, il est plus que probal
quelle soit plongée en pleine conlusion, ce cpui |
rend encore plus susceptible de se faire rattrapd
Pour représenter cech, le joueur qui contral
Punité en fuite jette 216, le total est le jet de fuitg

JET DE POURSUITE

Ilunité qui poursuit jette 21)6.

TJL'.!':' ]NJU]'SLli\'HntS [7&1'1’5E!1t1c11t~i]5 :} ['a[t[ﬂper 'v_
fuyards? Pour le découvrir, 'unité poursuivante
doit effectuer son jet de poursuite. Tout comm
celle qui fuit, cette unité doit effectuer ung
maneeuvre qu'il est difficile de controler, le jouen
jette done 26 afin de déerminer st ses figuring
ont €té assex rapides pour rattraper leur proie.

RATTRAPES!

Si le jet de poursuite est égal ou supérieur
au jet de fuite, 'unité en fuite est détruite.

St le jet de P'unité poursuivante est égal ou supérieul
a celur de Tunité en fuite, cette derniere esl
totalement et immédiatenment détraite, Les soldat
sont abattus au moment ot ils tournent les talons,
ou sont éparpillés sans aucun espoir de se regroupet
Quoi qu'il en soit, 'unité est retirée comm
pertes, Dans la réalité, tous les combattants ng
sunl pas morts, mais les survivants sero
tellement démoralisés qu'il n'y a aucune chang
qu'ils participent a nouveaw  la bataille en cours

DEPLACEMENT DE
L'UNITE EN FUITE

Les unités en fuite sont retournées pour
face a la direction de leur fuite, puis déplae
d'un nombre de ps égal a leur jet de fuite,

n

S L unité en fuite a obtenu un plus haut résultat
que Punité en poursuite, ou si elle n'a pas été

poursuivie, alors elle parvient a s'échapper. Avec

i)

i oen de chance et une fois le danger immédiat
(i 1€, les guerriers parviendront a retrouver leur
cilie et & participer a nouveau i la hataille.

e résondre le mouvement de fuite, faites
pivoter 'unité sur son centre afin qu'elle tournc le
i o 'unité ennemie (procéder comme si cette
ileridere nexistait pas).

[unité genfuit ensuite en ligne droite sur une
(intince égale @ son jet de fuite. Ce mouvement
a1 part cela traité exactement comme une fuite
dirme la phase de mouvement {voir page 2§
pove plus de déail). N'oubliez done pas qu’on
fur du principe qu'une unité en fuite contournera
ot e fratera un passage a travers toute autre unité
ot errain infranchissable dans sa retraite précipitée,

R FORMATION D'UNE
UNITE RESTEE SUR PLACE

[ i1 unité qui n’a pas poursuivi un enneni
i uite peut effectuer une reformation.

Svotre unité a déeidé de ne pas poursuivree et a
ren st Je test requis pour le faire, ou est parvenue
tapathiler totalement Pennemi ef n'a pas effectud
e narge irrdsistible, elle peut se vefarmer, comme
expliqué dans la phase de mouvement, page 14.

MOUVEMENT DE POURSUITE
I'unité en poursuite pivote sur son centre
pour faire face a "unité en fuite, puis se
deplace droit devant elle sur une distance
v e a son jet de poursuite. Elle s’arrétera a
[ p de toute unité amie ou terrain
infrunchissable, et chargera tout ennemi se

lrouvant sur son r:hemin.

e fois définie Ta position finale de Punité en
fuite, il est temps de déplacer les poursuvants.
aites  (éventuellement)  pivoter Punité  en
potrsulte sur son centre pour quielle fasse face &
e qu'elle poursuit, puis déplacez-la en hgne

drore sur une distance cgale & son jet de poursuite.

Norez que PMunité poursuivante effectue la totalité
e ce déplacement méme si elle a rattrapé les
luyirds, comme déerit plus ot Dans ce cas, le
movvement de poursuite représente 'unité qui
Vst élancée en avant afin de disperser ses anciens
wlversaires et abattre ceux sur lesquels elle a pu
wettee la main,

00

Les gobeling ont effectué lewr jer de

fueste, puis fes Guerriers die Claos
lenr ger de powvsnite. Avant obtenu
sn plas hawt vésuliat, les gobeling

parvieancnt @ 3 enfiic

Flunité de gobelins prvote suv
son centre afin de towener fe dos
anx Gitereters di Chaas.

Llnndté de gobelin s'enfuit droit devant efle, sur wne distance en ps
ceale a son jet de fiite.

Lunité de Guerviers din Chang ot ensmire déplacde droit devant elle

ster wne distance en ps égale & son jet de ponrsuste.
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Ler gobelins ont obtenn un
résnltar de fuile suffisant
pour échapper anx Lanciers
de 'limpire, dls fuient a
IFaTers gue unile amie.

L poursuite des Lanciers
les anéne an contact des
argues, #s dorvent done
charger ce nawvel enneni,
en effectuant une youe
pour optimiser la mise en
contact convenablement.

POURSUITE ET OBSTACLES
Contrairement aux troupes en fuite, les
poursuivants conservent un certain ordre.
Ainsi, si sa poursuite améne une unité an
contact (ou la fait traverser) d’une unité
amie ou d’un terrain infranchissable, elle
s'arréte automatiquement a 1 ps.

POURSUITE SUR UN NOUVEL ENNEMI
Si sa poursuite améne unc unité au contact
d’un nouvel ennemi, alors elle doit charger
ce nouvel ennemi.

Reésolvez la charge comme vous le fertez durant [a
phase de mouvement, en suivant les restrictions
normales. Vous navez cependant pas & effectuer
de jet pour la distance de charge, celle-ci a déja
été déterminée par le jet de poursuite et nous
savons déja qulelle est sulfisante pour atteindre
Pennemi. Lunité en charge doit cffectuer une
roue et “fermer la porte” afin d'optimiser la mise
au contact, comme elle le ferait pour une charge
tout 4 fait ordinaire.

Naturellement, 'unité chargée st rotalement
prise au dépourvu et elle ne peut pas déclarer de

réaction, Elle dott fensr sa position.

Si cette unité ennemie était déja engagée dans un
corps it corps qui ' pas encore ét¢ résolu durant
cette phase, alors I'unité en poursuite livrera un autre
round de combat! S1ocette méme unité est assez
chanceuse pour gagner ce nouveau combat, elle ne
pourra pas effectuer cette fois—ci de charge imdsistible
(voir plus loin) et se retiendra automatiquement
de poursuivre (et elle pourra se reformer!)

S1 P'unité qui a ét¢ chargée suite i une poursuite
n'était pas engagée dans un combat au début de
cette phase de corps a corps, ou si elle était
engagce mais que son combat a déja é¢ résolu
durant cette phase de corps & corps, le nouveau
combat n'est pas résolu directement, mais le sera
dans la phase de corps & corps suivante.

Dans la phase de corps i corps suivante, 'unité en
poursuite sera considérée comme ayant chargé.
Ceci pourra avoir comme implication que les
deux camps seront considérés comme ayant
chargé, dans ce cas les unités des deux camps
bénéficieront des avantages de lewrs charges
respectives (touches d’impact, bonus en Force de
lances de cavalerie, ete., ou tout autre bonus qui
pourrait étre déerit dans ce livre de regles). De
plus, les deux camps recevront un bonus de +1
sur leur résultat de combat, ces deux bonus
s'annulant donc dans les faits.

Poursuite dans des enncmis cn fuite,

Silunité chargée était déja en fuite, elle ne peut.
déclarer de réaction & cette charge. Déplacez 1es
poursuivants au contact de P'unité, comme vou
feriez lors d'une charge contre un ennemi en
(voir page 23). LElle est alors immédiatemen
détrutte et Panité poursuivante peut se seformer.

CHARGE IRRESISTIBLE

Si 'unité qui vient de gagner le combat a l

effectué une charge dans ce méme tour et si
elle est parvenue & annihiler totalement ses
adversaires, elle peut avancer en ligne droite

de 2D6 ps.

Sioune unité vient de charger et qu'a la fin du

round de corps 4 corps tous ses adversaires on
ée¢ annihilés (y compris suite au résultat
combat, mais pas a cause d'une poursuite), ells
peut déeider deffectuer une sorte de mouvemen
de poursuite; méme stoelle n'a plus personne |
poursuivre réellement. Cect sappelle une chang

frrdsistidle et représente Punité emportée par sol

¢lan ou sa soif d'en découdre A nouveau.

Une charge drdsistidle est vésolue essentiellemen

comme un mouvement de poursuite. Cunité efectue
un mouvement de 26 ps droit devant elle, commg
st elle poursuivait un ennemi dans cette direction,

Toutes les regles régissant les poursuites s'appliquen

alors, comme dans le cas d'une rencontre avec
nouvel ennemit ou un terrain infranchissable.

UNITES RAPIDES

Certaines troupes, comme la cavalerie,
peuvent fuir et poursuivre sur de plus grandes
distances, comme nous le verrons dans le
chapitre Types de Troupes, pages 80-87.

POURSUITE HORS DE LA TABLE

Une unité en poursuite arrivant au contact
d’un bord de table est emportée par son
élan et sort du champ de bataille !

A linverse des unités fuyant hors de la table,

unités pourront revenir en jeu. Il leur sera dont
permis de rentrer sur la table lors de leur phase de

mouvement suivante, en utilisant les régles de
renforts (voir page 27). Lumité est placée do
contre le bord de table, le plus prés possible d
son point de sortie, et dans la méme formation
Souvenez-vous qu'elle doir faire face au champ d
bataille, avec son dernier rang contre le bord d
table. [l vaut mieux laisser une figurine de Ianil
{le porte-étendard, par exemple) pour indigue
son point de sortie et 'endroit o clle devs
revenir en jeu.

CORPS A CORPS MULTIPLES

Il ¢it possible (et méme trés probable) de se
ietrouver avee des combats engageant
plusieurs unités de chaque camp.

I 'n combat multiple est un combat qui concerne
plusicurs unités dans 'un ou lautre camp (ou
mere les deux camps 4 la fois!) Voyez des
wmples  de combats multiples

iy rammes ci-contre. A moins que le contraire
ne ot spécifié, toutes les régles d'un combat & un
tonre un s'appliquent & un combat multiple.
Gindez cependant @ Pesprit que les combats
muliples risquent de créer des situations qui ne

dill’l:i ICH

Wt pas couvertes par les regles. Nous avons
inclis des commentaires pour prendre en compte
v as les plus courants, mais en cas de doute,
metiez au clair la situation avee votre adversaire
avitnt que tout jet de dé ne soit effectud,

RE SULTATS DES
COMBATS MULTIPLES

I resolution de ces combats se fait d'une maniere
6 cement différente. Toutes les pertes infligées
P haque camp (y compris les bonus de carnage )
Jon prises en compte, mais la plupart des autres
mocificatenrs sont seumis 4 des limitations,

Waniieres

[ s un combat multiple, vous ne recevez quun
hon s de +1 pour la présence d'une ou plusieurs
hunvieres dans votre camp.

Honus de Rangs
e méme, seul le bonus de rangs apporté par
votre unité la plus profonde est pris en compte.

Har cxemple, si nows avons wne wnité de gobelins (avee
U v supplémentatves) et wne wnité de Trolls favec
[ v supplémentaire) engagées dans le méme combat
iy ole et dans le mméme camp, seud de bonus de rangs
ile A 2 des pobeltus séra it en comple dans le résiliat
e combat. Celui apporte par les Trolls est fgnoré.

Iancs et Dos

[ .5 bonus pour combattre sur le flanc ou le dos
die I nnemi ne peuvent étre apportés quiune fois
pur unité attaquée de flanc ou de dos. Le fait
(I'ir - ainsi engagé par plusieurs unités ennemies
il rave pas ce bonus.

e e e e e e S

Chl[’gl:

Chaque camp ne regoit qu'un bonus de +1,
méme si plusicurs de ses unités ont chargé durant
ce tour,

Position Dominante

Ce bonus ne peut étre revendiqué que par le
camp qui possede anité qui a chargd depuis la
position dominante la plus haute (autrement dir,
considérez T'unité qui a commenceé ce tour sur le

point le plus élevé).

| total de &3 sur lewr résultar
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Ces wnités de nains attaguent
toutes dewx Lunité d orguces
s le méwme flane (on chacune
sy i flanc). Les nams ne
receviant qu'un bonus de +1
sur lewr résnltar de combat.

Flune des unités de nains
attague Lunite d orges de
Sang, Uantre Pattagie de dos,

Les nains recevvont wun bonus

de combat (+1 pour
Pattaque de flanc et +2 ponr
latrague de dos),
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Les dewex: unités de nains attaguent de flane dews unités dorgues différentes, lesquelles

US| font pariie di méme combat multiple. Les nains vecevront un bonus total de +2 s lewr

| résullat de combat (1 powr chague wnitd ennemie différente attaguée de flanc).




Ne pas devenir fou en
résolvant les combats
muitiples

Comiie Vons ponves vaus y
atlendre, pius te nombre d'unités
engagées dans mi mdme combat
anultiple sera tmportant, o plus
Ja wéwlution de celui-cf sera
compligude, fant vous Misgueres
e vous embrowiller dans les
bonus & appliguer o pas. Par
chance, les pertes infltdes étant
additionnées por chague camp,
¢ vst goprvent bien plus simiple
it 1l 1y parait (vuws we preves
en coniple gue fe bowss de rang
de plus fraadt, gucune seile
Bannidre, eic.) Cect oty if et
sonvent plus facile de procéder
anitd par wiitd, en plagant wn 4¢
prés de chacune d'elles o en
wotts afdant dine feuille de
papier Vous potyrez ainst

Sacilement additionier fows les

différents basus ay nombye de
Paints de Vie endeves a Sennemi
el calvaler votie rdsnttad de
ot final.

COMBATS MUILTIPLES
ET TESTS DE MORAL

Toutes les unités du camp qui a perdu le
combat doivent effectuer un test de moral.

Une fois le vainqueur du combar déterming, le
camp vaincu devra effectuer un test de moral séparé
pour chaque unité de son camp engagée dans ce
C(Jﬂ-lbzlt lnultiplc1 £ appliquant Comime E'ﬂalus lf-l
différence entre les deux résultats de combat.

INDOMPTABLES

Toute unité du camp perdant utilise son
Commandement non modifié pour son test de
moral pourvi que son nombre de rangs soit
supérieur a celul de toute unité ennemie dans le
combat. Si au moins une unité ennemie compte le
méme nombre de rangs, alors votre unité effectue
son test de moral normalement, sous son
Commandement modifié.

Notez que cecl est & considérer umté par unité: avorr
dans un camp anité qui compte le plus de rangs de
tout le combat multiple ne rend pas toutes les unités
de ce camp imdompeables. Celles qui comptent plus
de rangs que 'umté ennemie la plus profonde
sont pdamptables, les autres ne le sont pas,

COMBATS MULTIPLES
ET POURSUITES

Il arrivera parfois qu’une unité engagée dans
un combat multiple batte plusicurs unités
ennemies qui 'engageaient sur plusieurs cotés.

Lorsque cecl se produir, gardez cela a Pesprit:

POURSUITE

Chague unité du camp vaingueur ne peut powrsuivie
quun seul ennemi parmi ceux avee lesquels elle
était en contact (déclarer lequel avant que tout jet
de furte ne soit effectué). De plus, elle ne peut
décider de poursuivre s au moins une unité avec
lt:h‘(]llc“tﬁ elle était en contact a réussi son test de
moral. Ceci est plutdt réaliste, vos guerriers ne
courront pas aprés un ennemi démoralisé 8hls
dotvent toujours faire face 4 d’autres qui ont tenu
leurs rangs. 51 plusicurs unités sont autorisées a
poursuivre, le jouenr vainqueur décide de Pordre
dans lequel ces pourswites sont résolues,

FUITE

Une unité en fuite doit obtenir un jet supérieur &

) ceux de toutes les unités qui la poursuivent. Siun
seul jet de poursuite est sufbsant, alors Punité en

fuite est rattrapée et détruite,

DIRECTION DES FUITES
Les combattants voudront toujours fui
Popposé de lennemi le plus nombreux.
joueur qui a perdu le combat déaide de Pord
dans lequel sont résolues ses fuites.

Chaque unité en fuite pivote sur son ce
{(comme si aucune unité ennemie n'était 1a), afi
de tourner le dos a Punité ennemie comptant!
plus de rangs de 5 fgurines ou plus (en tirantd
dé en cas d'égalité), Chaque unité s’enfuit ensul
en ligne droite dans la direction ainsi déf I
pour elle, comme déerit plus tot.

11 arrivera parfois que des unités se marchen ]
unes sur les autres aprés avoir pivoté face a l¢
direction de fuite. Ne vous inquiétez pas, estimg
simplement cette direction du mieux possible ¢
soulevant par exemple le plateau de mouvemers
de votre unité, Elle ne restera pas 13 longtemp
elle dait ensunite effectuer son mouvement de fuite

Lanitd de gobelins
L pivate posr tournerlo |
das i Dunité ermemte.
contant le plus gramd
nowbre de vangs ¢f
Senfuit, Puisque
ehactne de ses
| flgurines w'a «antre
ehoix gue de fufy a

[raners wne unile |
ennemie, elfes doivent |
effectuer un test de :
tervain dangereux,

Dewx des gobelins
ond rare femr test el
sont done velfrds

commne peries.

DIRECTION DE POURSUITE

Une fois tous les mouvements de fuite effectus

résolvez les poursuites Pune aprés Pautre. Da
Pordre choisi par le joueur qui les controle, chagu
unité poursuivante pivote sur son centre pour
face a 'umité en tuite de son choix, puis la pours

comme décrit plas tot. M arrivera parfois qu'une
en poursuite arrive au contact d'une unité en.
qui avait pourtant obtenu un résultat suffisant p
s'enfuir. Arrérez alors 'unité en poursuite i 1
celle en fuite {voyez le diagramme page suiy

Nt surprise, les godeling ont perde ce combat
vt vaté leny test-de moval, 1 ong obtene o pet
i Juste suffisant pover s échapper el sont

i dacés de T pa.

Lo jowenr de U'lompire décide de déplacer sa
plus petite unité on premior: Ler Lanciers prvotent ;
dane s lewer centre poser fafve face awx gobeling
en fuite, puis effectuent lenr déplacement de Oy,

 Lewr pesition de dipart fewr permettvait
wormalenment de venfe an contact des gobeling,

mais ifs sont arebeés & L ps den,

COMBATS MULTIPLES ET
ESPACES ACCIDENTELS

” 1|§ e pﬂrf()is Ell'I'iVCl' (]LI,LU']C Llnité ne f‘iUit }Jlus
U contact avee aucune unité ennemie, sans quc
colles-ci atent é6é annihilées. Ceei arvive souvent
I wune unité est chargée de dos, puisque les
pertes sont retirdes sur le dernter rang, et cela
fovoque un espace entre les adversaires. Cect
neocoit jamais Gtre laissé ainsi: en situation
el les combattants  avanceraient  pour
l]IIIII "-'I.liVI'C ]C 'Cf)nlbﬂt elare rcstel'aicnt pa:-;
littement sur place.

[ orequ’une unité se retrouve isolée de cette
mineere d'un combat dans lequel elle érait
dpacée, Punité attagquante doit immédiatement
e déplacée du minimum possible afin de
tmbiler Pegpace. Ce déplacement ne peut pas
e vtilisé pour que Punité déplacée engage un
(le autre que celud avee lequel elle était en

contact, pas plus que pour changer de formation
ou engager une unité ennemie qui ne 'était pas
dans ce combat, 5i ces restrictions ne peuvent
pas étre respectées, alors c'est & Punité du
défenseur d'@tre déplacée.

PLUS AUCUN ENNEMI!

1 peut arriver dans un combat multiple gu'a la fin
dan round de combat, une unité ne se retrouve
plus engagée avee aucun ennemi (le plus souvent
parce que des unités ennemies auront éte
annihilées). Cette unité se retrouve hors du combat
& tout point de vue et pourra donc se déplacer
librement 4 la prochaine occasion. Les blessures
qu'elle a infligées lors de ce combat continuent de
compter dans le résultat de combat global, mais
les autres bonus gu'elle aurait pu apporter,
comme la présence d'une banniére, une charge
éventuelle, cte., sont ignorés. Notez qu’elle nlest
pas prise en compte pour Uindomptadilizd de lennen.

La plus prosse unitd effecrne enswite son
wonement de ponrsiite, weais 4ot sarvéter a
1 ps de Punité amie,




La panique (et plus important, la résistance a la
panique) est un facteur primordial & Warhammer.
Des hatailles peuvent étre gagnées ou perdues 2
cause d'unités qui paniquent et s’enfuient, méme
' sans avoir subi le moindre dommage au cours
des combats,

Les troupes situées a proximité d’autres unités
détruites ou en fute peuvent facilement perdre
courage et s'enfuir elles aussi, entrainant a leur
tour d'autres unités veisines, et ainsi finir par
mettre une armée entiére en déroute,

TEST DE PANIQUE

Nous avons vu dans les sections précédentes
| qu'une unité pouvait étre appelée a cffectuer un
test de J.zwxs’gﬁu', nous allons maintenant voir de

qquoi il s'agit.

Uin test de panique est tout simplement un test de
Commundement, comme déerit page 10, 81 le test
est réusst, tout va bien, mais <40 est ratd, Punid
S immediatement, comme déerit ci-contre.

Notez qulune unmité donnce ne peut cffectuer

quun  senl  test de panique  par phase
(mouvement, magie, tir et corps 4 corps) méme
g1l existe  de nombreuses  causes  pouvant

provoquer ce test. Certains sont  effectuds
immédiatement, et dans de grosses parties, vous
trouverez sans doute plus facile d'identfier les
unités qui ont dég réusst un test de panique dans
une phase donnée, afin de ne pas leur en faire

effectuer un autre dans cette méme phase,

S1 plusieurs unités de la méme armée doivent
effectuer un test de panique au méme moment, le
Joueur qui les controle choisit dans quel ordre ils
sont effectuds.

PANIQU

Le champ de bataille est un endroit pour le moins confus, remph d'incertitudes, de
mort et de maintes circonstances déstabilisantes. Dans de telles conditions, il nest
pas surprenant de voir des unités ne pas réagir comme le voudrait leur général.
Face au spectacle de leurs camarades en train de se faire massacrer, certains guerriers
peuvent quitter le champ de bataille. Dans Warhammer ces situations et les
conséquences qu'elles entrainent sont gérées par les régles de Panique.

11 peut étre utile de noter qu'il existe cependan
trois circonstances qui épargneront i toute unité
d'avoir 4 effectuer un test de panique,

* Llne unité n'effectue pas de test de panique s
elle est engagdée dans un corps o corps.
gravité de la situation lui fait oublier ce qui se
passe autour d’elle.

* Une unité n'effectue pas de test de panique
elle est déja en fuite. Les guerriers sont déj

apeurds, rien ne peut les faire courir plus vite,

* Enfin, une unité n'effectue pas de test de
panique si elle en a déji réussi un durant @
phase en cours, Ses nerfs ont déj ét¢ mis 4

'épreuve et ils ont tenu!

L1 supposant gquune unité ne se retrouve pas
dans les circonstances ci-dessus, voict les cas dans
lesquels elle devea effectuer ce genre de test:

LOURDES PERTES
Une unité doit effectuer un test de panique
immédiatement aprés avoir perdu au moins
25% des figurines qu’elle comprait au débur
de la phase en cours.

Ce test résulte le plus souvent de pertes subies
sous les tirs ou les sorts ennerms, mas 1l peut
résulter d'autres situations comme les suites d'un
incident de tir, des tests de terrain dangereux ot
dautres régles spéciales. Quelles que soient leg
origines des pertes, cela concerne toute unité

en a subi assez au cours d'une méme phase.

Far exemple, wne amite de 21 figuines est prise pou
cible pai Cennemi et subit 4 pevtes. Ce w'est pas asses
powr bid faive effectwer wn test de panigne. Plus ta i'
dans la wmime phase, elle est prise powr cible par w
antre unite ennemic ot perd 2 figuvines de plus,
total des pertes subies dans la phase en cowrs &
259 de sex effectsfs en débur de phase, Punité doil
Dmmiédiatement effectuer un test de panique.

[ test de panique a cause de lourdes pertes doit
¢plement étre effectué immédiatement par une unité
vn charge si elle est la cible d'un ennemi qui tient
w pasition & tive et quelle subit au moins 25% de
pertes. Lorsque cela se produit, il peut arriver que
['1imité panique alors qu'elle se trouve techniquement
lic s de portée des armes utilisées par 'ennemi, ce
(1 peut paraitre un peu étrange. Nous supposons
ulors que Punité en charge a subi ses pertes des qu'elle
eslarrivée a portée, qu'elle a paniqué et qulelle
v'estenfuie hors de portée. Au licu deffectuer tous
ren déplacements I'un aprés Pautre, il vaut mieux
snplifier les choses et gagner un peu de temps.

UNITE AMIE ANNIHILEE

5i une unité est détruite, quelle qu’en soit la
ritson, toute unité amie située dans un ravon
di 6ps autour d’elle doit immédiatement

el etuer un test de panique.

ool couvre des situations comme une unité
annihilée par des tirs, la magie, le corps 4 corps,
1 e poursuite ou toute autre circonstance, en fait,
Il vaut alors micux laisser 'unité annthilée en

plice afin de mesurer correctement l'aire d'effer.

UNITE AMIE DEMORALISEE

Si une unité est démoralisée au corps
¢orps, toute unité amie dans un ravon de
O s autour d’elle doit immédiatement
vl cetuer un test de panique.

Mesurez & partie de la position de Punité avant
i1 elle n'effectue son mouvement de fuite,

TRAVERSEE PAR UNE UNITE

AMIE EN FUITE

Une unité doit immédiatement effectuer un
test de panique si elle est traversée par une
unité amie en fuite,

Pour plus de simplicité, résolvez complétement le
mouvement de fuite avant d’effectuer les tests de
panique résultants.

Cest la forme de panique la plus destructrice, car
une unité peut en entrainer une autre, qui 4 son
tour en entrainera une autre, etc., jusqu'a ce que
toute votre ligne de hataille parte en lambeaux.

DIRECTION DE FUITE

51 une unité rate un test de panique:

* Provoqué par de lourdes pertes. Faites
pivoter 'unité sur son centre (en ignorant la
présence dantres unités) pour qu'elle tourne le
dos a P'unité adverse qui lui a infligé le plus de
pertes, puis faites-la fuir, comme décerit page 25,

* Provoqué par toute autre raison, baites
pivoter 'unité sur son centre (en ignorant la
présence dautres unités) pour qu'elle tourne le
dos i Punité adverse la plus proche, puis faites-
ta fuir, comme décrit page 25,

Si P'unité en panique ne sort pas de la table durant
son mouvement de fuite, vous aurez loccasion de

lﬂ r‘.l”.iur LiElIlS 1C Lo SLli\-’Eil'lt‘ Comme nous ]’ﬂ'\’(}ﬂb’
déja expliqué page 24.
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TOUT A ETE DIT...

OU PRESQUE.
Les regles sur la
panique terminent les
régles de base de
Warhammer, Yous en
savez désormais assez
pour gérer vos parties,
Savelr Comment vous
déplacer, tirer,
CUH'I].)E'[T.TI"‘.' et ]3 ncer dt‘&
sorts. 11 est tout 4 fait
possible de ne jouer
qu'en utilisant ces
regles, et sivous étes
novice dans le monde
de Warhammer, il vaut
mieux vous en
contenter et ne p&ﬂﬂfﬁl’ l}.
la suite qu'une fois que
vous les maitriserez
parfaitement,




Une anthologie

de régles spéciales
La raison posr lagueife les
régles spéciates sont aboyddes si
it eit gue wombye des régles gui
sevont aborddes wlidrionyement
sond fiéer g celles dicrites dans
des pages gui Wiennent. Afns,
plutdi que d éparpitler les régles
spéciales dans tod fe fivre on de
woies hliger 4 sauter & un
chapitre a Lautre comme tn
gobelin sur sguig, nows avons
véuni la majorité des végles
spéciales ot powr wne plus
grande facilité de véférence.

REGL
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REGLES SPECIALES

Une bataille de Warhammer implique des créatures fantastiques et des guerriers
surhumains dont les capacités sont si variées et uniques que les résles de base ne

peuvent les couvrir. C'est 1a qu'interviennent les régles spéciales, des régles
inhabituelles destinées aux circonstances inhabituelles.,

Lorsqu'une créature dispose d’une capacité qui
outrepasse ou modifie 'une des régles du jeu, elle
est représentée par une regle spéciale. Une régle
spéciale peut aider unc figurine 4 blesser ses
adversaires en lui accordant des attaques
empoisonnées ou en augmentant sa Force. Flle

peut aussi la rendre plus solide, en améliorant §
sauvegarde d’armure ou en [autorisant

régéncrer les dommages subis, Clest par le bial
de leurs régles spéciales que les dragons crachen|
du feu, que les assassins frappent comme P'éclair g

que les géants terrifient lears proies.

QUELLES REGLES SPECIALES?

Cela peut sembler évident, mais & moins que le
contraire ne soit spécifié, une figurine n'a pas de
régles spéciales. La plupart des regles spéciales
sont indiquées par la description des différents
types de troupes dans les livres d'urmdes, De
plus, les attaques dune figurine peuvent étre
dotées de régles spéeiales par I'équipement qu'elle
emploic. De méme, une figurine peut gagner des
regles spéciales aprés qu’un sort lui a été lancé, ou
méme parce quelle se trouve dans un type de
décor particulier. Dans ce cas, les reégles de
Péquipement, du sort ou du décor en question le
spécifient. A moins que le contraire ne soit
clairement indiqué, les effets de plusieurs régles
spéciales sont cumulables.

La plupart des régles spéeiales les plus fréquentes
du jeu sont indiquées ici, mais il ne s'agit pas
d'une liste exhaustive. Beaucoup de types de
troupes disposent de capacités uniques indiquées
dans leur livee d’armée respectif. Rappelez-vous
que s'il existe une contradiction entre les régles
présentées el et celles d'un livee dlarmée, ces
derniéres prennent le pas.

Vous trouverez & la fin de ce livee un index qui
vous permettra de retrouver plus facilement les
regles spéciales que vous cherchez.

e e e T ————

FRAPPE TOUJOURS EN PREMIER

Certains guevriers font prenve d'une célévitd inouie.
on il s'agisse d’une capacité innée ou du résultat 'un
enchaniement Hnporte pew pour lewrs ennemis, gui
ol Sauvent ocels avant o avoir pu lever lewr arme.

Les figurines dotées de cette régle spéciale (ol
élttaquzmt: AVEeC Une arme ;]ui leur accorde ce i
regle spéciale) frappent toujours en premier a
corps & corps, quelle que soit leur Initiative,

De plus, si PInitiative de la figurine est supérieur
ou égale & celle de son ennemi, elle peut relances
ses Jets pour toucher ratés au corps 4 corps, car
rapichté lui permet d’attaquer avec une grands
précision. Sioune figurine ayant cette r?:g'_
affronte un ennemi doté de la méme capacité, le§
attaques sont résolues simultanément, et aucun
des deux ne bénéficie des relances quielle peut
¢ventuellement accorder.

FRAPPE TOUJOURS EN DERNIER

Certains guevviers sont velativement patands de
native, on manient des armes encombrantes,

Une figurine dotée de cette régle (ou attaquan
avec une arme qui lui accorde cette régle) frappd
toujours en dernier au corps 4 corps, quelle qud
soit son Inifiative,

Si une figurine ayant cette capacité affronte
ennemi doté de la méme regle, leurs attaques s
résolues simultanément, Si une figurine dispo;
de cette régle et de la regle Frappe toujours ¢
Premier, les deux s'annulent et la figurine fra
selon sa valeur d'Initiative normale.

PERFORANT

(L rtaines attagues pewvent pénétyer les armures avec
wi facilitéd que lenr faible fovee ne laisse soupeonnes:

|.s blessures causées au corps & corps par une
fi urine dotée de cette regle spéciale (ou
nliaguant avee une arme qui en est dotée)
wligent un malus supplémentaire de -1 4 la
sauvegarde d’armure de leur cible, en plus de

celul imposé par la Force de Pattaque.

Vo exemple, une figurine de Force 4 doiée de la végle
spociale Perforant inflige wn malus de -2 & la
i wegarde d'avmure de ses cibles aw corps & corps, ax
Ui de -1 comme dovdinatre.

S une figurine dispose d'une arme dotée de la
regle Perforant, seules les attaques ou les tirs
vl lectués avee ladite arme sont pesrforants.

SOUFFLE

(. rtaines crdatures ont [a capacilé de cracher des
[l mmes o des gaz noctfs sur lear prode. Les dragons
it fes plus céldbies, meais ce ne sont pas les seufs.

[ 'ne figurine dotée d’une attaque de souffle peut
I':tiliser pour effectuer une attaque spéciale une
I 15 par bataille. Une figurine dotée de deux attaques
il soutile ou plus peut utiliser chacune d’elle une
soule fois. La forme que prend cette attaque dépend
1 fait que la figurine est au corps & corps ou non.

& une figurine dispose de plusieurs attaques de
souffle, elle ne peut en utiliser qu'une seule lors
o un méme tour.

/TTAQUE DE SOUFFLE EN TIR

['u moment que la figurine n'est pas au corps a
vorps, elle peut utiliser son attaque de souffle
pondant la phase de dr. Une attaque de tir de
souftle peut étre effectuée méme si la figurine a fait
une marche forcée ou s'est sefarmée durant ce tour.

F'our résoudre l'attaque, placez le gabarit de
souffle de sorte qu'il se trouve entiérement dans
I'ive frontal de la figurine, son extrémité pointue
v/ contact avec la bouche de la figurine. Le
pibarit ne doit pas recouvrir d'unités amies ou
('unités ennemies engagées au corps a corps.

Toutes les figurines couvertes au  moins
ortiellement par le gabarit subissent une touche
automatique, comme décrit page 9. La Force et
les effets particuliers de l'attaque sont indiqués
ilins ses régles.
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ATTAQUE DE SOUFFLE

AU CORPS A CORPS

Si une figurine dotée de cette régle est au corps &
corps, elle peut utiliser son attaque de souffle
pour effectuer une attaque de corps a corps
supplémentaire & sa propre Initiative (dans
n'importe quel tour de joueur). Une figurine qui
effectue une attaque de souffle de cette maniére
inflige 2D6 touches automatiques 4 une seule
unité ennemie en contact avec elle. 51 la figurine
est au contact de plusieurs unités, le joueur qui
contréle la figurine choisit laquelle est touchée,
Comme pour les attaques de souffle au tir, la Force
et les effets particuliers de 'attaque sont notés dans
sa description. Les blessures non sauvegardées
causées par une attaque de souftle au corps a corps
comptent pour ce qui est de la résolution du combat,

Le gabarit de souffle est placé de sorte que sa pointe
soff en contact avec la grenle du dragon et son
atre extremitd sur so eible. Dans ot exemple, 12

U fignrines se frowvent tonchées par le gabarit et
| subissent chacume une tonche antomarigue,
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CHARGE DEVASTATRICE

Certaines créatures chargent avec une telle furenr gue

le sof tremble sous lewr pas.

Les figurines dotées de cette régle ont 41 Attaque une
lors du tour ol elles chargent au corps a corps.

CAVALERIE LEGERE

La cavalerie légére (parfus surnommée cavalerie rapide) regronpe des
cavaliers particulicrement adroits, vompus aux attagues éclasr et anx
manwavres de contowrnement, Is sont plus [eérement équipds gue les
autres, mais compensent ceci par lewr polyvalence. Au combat, ils font
office déclairenys et harcelont les flancs des farmations ennemies,

AVANT-GARDE

La cavalerie légere chevauche toujours en avant de 'armde, elle
a donc automatiquement la regle spéciale de déplolement
Avant-garde (voir page 79).

REFORMATION GRATUITE

A moins qu'elle ne charge, une unité de cavalerie légére peut se
reformer autant de fois qulelle le souhaite durant son mouvement,
y compris en cas de marche forcée, tant qu'aucune de ses higurines
ne parcourt au total plus du double de sa valeur de Mouvement,

PERSONNAGES

81 une unité de cavalerie légére est rejointe par un personnage
ayant pas la regle spéciale Cavaleric Légere, Punité perd cette
régle tant que le personnage 'accompagne.

———— A — P

. —

Certains étres w'ont plus d'enveloppe charnelle, s'tls
en ont gamais eu. s sont désormais immunies aux
armes ovdinaires - senle la magte pent les Inquiéter

Les créatures dehdrdes traitent tout décor comme
du terrain découvert pour ce qui est du
mouvement. Flles ne peuvent pas terminer leur

mouvement au sein dun terrain infranchissable,

ne sont jamais ralenties par des regles spéeiales,
sorts ou objets qui réduiraient lenr mouvement ou

les empécheraient complétement de se déplacer.

Les attaques au corps o corps des créatures

éthivées sont magigues. Les créatures dthiérdes ne

attaques magiques, des armes magiques et des
effets magiques. Cela ne signifie pas qu'elles ne
peuvent pas étre battues au corps & corps par des
troupes ordinaires, car le résultat du corps a corps

ne dépend pas uniquement des pertes.

Les créatures dhérdes blogquent normalement les:

obstructions qui bloquent la vue d'unités ordinaires.

Un personnage non éthéré ne peut pas rejoindre

unité  fhdrde (méme sl le

momentanément pour une raison ou une autre),

fuir en réaction 4 une charge et se rallie avec succes au début de

FUITE FEINTE
La cavalerie légere est particulierement habile & rompre le combat

avant de se regrouper. Une unité de cavalerie legere qui choisit de

son taur suivant peut se reformer comme d'ordinaire, mais sera
également libre de se déplacer durant Détape des autres
mouvements de la méme phase. Lunité pourra également tirer
normalement (clle comptera néanmoins comme s'étant déplacée).
Natez que si le mouvement de fuite de T'unité n'empéche pas
Pennemi de la rattraper; elle est détruite sclon les regles habituclles.

TIR EN MARCHE FORCEE

Les cavaliers légers équipés d'armes de tir sont entrainés i faire
feu depuis la selle et peuvent tirer lors d’un tour o als ont
effectué une marche forcée ou une reformation (& moins que
leurs armes naient la regle mowvement o tiv). Tie malus habituel
de -1 pour toucher lors d’un tir en mouvement s'applique
comme d'ordinaire,

La régle Cavalerie Légtre est parfors accordde a des troupes n'élant pas
de la cavalerie; wotez toutefois gue ¢a ne modifie pas le type d'unité de
ses détentenrs et wen fatt pas ponr autant de la cavalerie.

méme si elles peuvent le traverser. De plus, elles.

peuvent étre blessées que par des sorts, des

lignes de vue et ne peuvent pas voir i travers les

devient

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

Par colére on grice a des membres supplémentaives, le
serrier peut {ibéver une pluie de coups.

Une figurine dotée de cette régle spéciale (ou
ittaquant avec une arme 'accordant) augmente sa
valeur d’Attaques de +1.

PEUR

Certaines créatures sont 5i massives ou effrayantes
jieelles font pevdre ses movens a lennemi,

Au début de chaque round de corps @ corps, une
mnité au contact d'une ou plusieurs figurines
cnnemies causant la pewr doit effectuer un test de
Commandement avant que le moindre coup ne
i0it porté.

S1le test est réusst, tout va bien: Punité maitrise
a peur, du moins pour Pinstant. 5i le test est raté,
.'Cﬁl'ni e !'épand dﬂns 1(: 1'égimcnt et ICS S['JlL'latS
perdent leurs moyens: toutes les figurines de
Punité voient leur CC réduite a | pour le restant
lu round de corps a corps.

Les fgurines qui causent la pemr sont elles-
mémes immunisées 4 la peur, et ne sont pas
atfectées par cette régle (méme si lear unité a raté
le test, par exemple). Cela inclut les personnages
‘hevauchant des montures causant la pewr, qui
‘omptent comme causant la pesr (voir page 82).

COMBAT SUR
PLUSIEURS RANGS

Ues troupes peyvent se battre suy plusienrs rangs,
seut-étre parce qu’elles ont survi un entrainement
\articudier, o parce gue lewy frocité les ponsse & se
wer an contact,

31 une unité dispose de cette régle spéciale, elle peut

“trectuer des attaques de soutien avec un rang de plus
we la normale lorsqu'elle ne charge pas. Par
onséquent, une unité qui jouit de cette régle spéciale

peut normalement effectuer des attagues de soutien
vee deux rangs. Rappelez-vous que les attaques de
outien ne peuvent étre effectuées que vers le front, et
imais vers les flancs ou le dos.

I Tne horde dotée de cette reégle effectue done des
ttaques de soutien avee trois rangs !

ATTAQUES ENFLAMMEES

Le few ajoute an chaos d'un champ de bataills, et
certaines créatures y sont particulisrement vulnérables,

Siles attagques enflammées naccordent aucun
honus contre la plupart des ennemis (les coups
d’une arme sont plus redoutables que les flammes
qui Pentourent), elles peuvent effrayer certaines
créatures, et slavérer fatales contre certaing
monstres insolites.

Les figurines dotées d'attaques enflammées
causent la pewr aux bétes de guerre, a la cavalerie
et aux chars (les types de troupes sont détaillés
page 80). Les attaques enflammeées ont aussi des
effets particuliers contre les créatures dotées des
réegles spéciales Inflammables et Régénération,
comme expliqué plus loin.

Le feu peut aussi g'avérer utile pour chasser les
défenseurs de leurs fortifications. Chaque
figurine dotée dattaques enflammées relance ses
jets pour blesser lorsqu’elle tire sur un bitiment
ou lance un assaut contre lui, Ceci représente la
menace supplémentaire que fait peser Pincendie
du bétiment sur ses occupants.

A moins que le contraire ne soit spécifié, cette
régle s’applique aux attaques de tir et de corps a
corps de la figurine (les sorts qu'elle lance ne sont
en revanche pas affectés, de méme que les
attaques effectuées avec une arme magique).

INFLAMMABLE

Certatnes eréatures sont vulnérables an fow. Une fois
qget'elles Sembrasent, il est impossible de stopper les
ravages des flammes,

S1 une [gurine dotée de cette régle subit une ou
plusicurs blessures non sauvegardées a cause
d’une attaque enflammdée, chaque Point de Vie
perdu est doublé. Ainsi, si une attaque cause
normalement la perte d'un PV, la créature
inflammable perdra 2PV, Si le nombre de
PV 6tés par Pattaque est déterminé par
un jet de dé, jetez un dé et doublez le
résultat, plutét que de jeter deux dés et
d’additionner les résultats.

Allumeeeer le feu !

Les attagues enflannndes
wentrent pas sowvent en jet;
mais lorsque cela s produit,
leiers effets somt spectacularres. Si
les crdatures inflammadles
restent rares, ce sond sowvent des
mostres puissants contre
lesquels le moindre avantage est
le brenvenw. De méme, les
altagnes enflammées valent lenr
pesant d'or lorsgue vones
assailler un bétiment, var fes
blessures factlitées pewvent faire
la différence, dantant plus que
les vérultats & un assaut sunt
unigueement basés suv les pertes,

e
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Champion Orgue Sanvage

FRENESIE

Certains guerriers soni capables de se plonger dans
wne vage gueyviere incontrilable et destructrice guf les
pausse @ faire fi de tonte prudence,

Pour représenter leur fureur et lewr absence d’instinet
de survie, les troupes frénétiques gagnent les régles
spéciales Attaque Supplémentaire et Immunisé i
la Psychologie (voir ci-contre et page 69).

RACE BERSERK

Si, durant I'étape des charges, une unité incluant
une ou plusicurs figurines fidnétigues est en
mesure de déclarer une charge, elle doit le faire a
moins de réussir un test de Commandement. Sile
test est raté, 'unité doit déclarer une charge contre
'unité ennemie la plus proche pouvant étre chargée.

combat résultait d'une poursuite ou d’une charge

irvésistible lors de ce tour), 'unité fidnétique se reforme
normalement et ne peut pas faire autre chose.

De plus, les figurines fiduétigues ne peuvent pas
parer (voir page 88).

PERDRE LA FRENESIE

A la différence des autres regles spéciales, la

frénésie peut étre perdue en cours de partie. Les

figurines la conservent pour la durée de la bataille,
4 moins qu'elles ne soient battues au corps a
corps, auquel cas 'ennemi a réussi a les “calmer”
et la fréndsie (avec toutes ses regles) est perdue.

Une unité qui inclut une ou plusicurs figurines
[iénétiques ne peut pas tenter de ne pas poursuivre
un ennemi qu’elle bat au corps & corps : elle doit soit
poursuivre (si'ennemi s'est enfui), soit effectuer
une charge irrdsistible (st 'ennemi a é1€ exterminé),

Notez que si 'ennemi est exterminé mais que Punité
Jrénétigne w'a pas chargé lors de ce tour (ou s le

VOL

Certaines créatuves sont dotées d'ailes qui lewr permettent de servoler
prestement le champ de bataille. Ce sont des tronpes précienses car elles
penvent prendye ennemi de conrt grdce & leur mobilité sans pareifle.

Lorsqu’elles volent ou se déplacent au sol, les troupes volantes
suivent la régle spéciale Rapide (voir page 76). De plus, toute
unité volante composée de plusieurs figurines bénéficie de la
régle spéciale Tirailleurs (voir pages 77).

MOUVEMENT DES VOLANTS

A Warhammer, le vol est représenté par un “bond” pouvant
faire jusqu’d 10 ps. Les wolants commencent au sol, décollent,
volent jusqu'au point désiré puis se posent. Ainsi, ils
commencent et terminent leur mouvement au sol. Cect est di
au fait qu'il serait peu pratique de suspendre les figurines an-
dessus du champ de bataille, nous utilisons done cette notion de
“bond” pour représenter le combat aérien de maniére jouable,

Les unités uniquement composées de figurines volantes peuvent
se déplacer ou charger normalement au sol, en utilisant leur
valeur de Mouvement, ou choisir de voler. Une unité qui vole
peut passer par-dessus d'autres unités et du décor, en
considérant que tout son mouvement a été effectué en terrain
découvert. Elle ne peut pas terminer son mouvement sur une

autre unité ou en terrain infranchissable. Selon la hauteur de la
figurine volante et de sa position de départ, elle pourra parfors
tracer une ligne de vue sur une cible plus lointaine par-dessus
d'autres unmités plus proches, puis la charger en volant au-
dessus des éventuels obstacles ou unités,

Une unité qui charge en wofamt utilise le “bond” de 10ps
comme caractéristique de Mouvement,

MARCHE FORCEE ET VOL
Une unmité qui vele peut effectuer normalement une marche
forcée de jusqu’a 20ps, ce qui représente un élan

particulicrement puissant ou un vel prolongé.

FUITE ET POURSUITE

Les vofants se déplacent au sol lorsqu'ils tentent de fidr ou de
poarsuivre, car ils n'ont pas le temps de prendr: leur essor.
Notez qu'ils bénéficient quand méme de la regle Rapide pour
leurs fuites et leurs poursuites.

CAVALERIE VOLANTE

Certains types de troupes, comme les Chevaliers Pégases
bretonniens, suivent la régle Cavalerie Volante, un type particulier
d'unité volanre. En termes de jeu, la cavalerie volante est traitée
comme de la cavalerie ligére dotée de la regle spéciale Vol. Voir
page 68 pouwr plus de détails sur la cavalerie légere.

HAINE

1.t haine est wne émotion vépandue dans le monde de
VWardhasnmer: certains pauples nowrvissent des rancunes
(wtre d'antres depuss des milliers d'années, ot lewr
aiiwostte se fait sentiv jusque swr e champ de bataille.

I 'ne figurine attaquant au corps a corps un
eimemi ai relance tous ses jets pour toucher ratés
lors du premier round de combat, afin de
roardsenter sa colére, Aprés cet assaut [uricux, on
vensidére que les figurines retrouvent leurs
£8 :n'il's, et le reste du combat se déroule
normalement. Parfois, une figurine ne haira
i'un certain type de combattant, ceci est alors
i liqué dans la formulation de la régle spéciale,
comme par exemple Haine (Nains),

FLANEUR

(. rtaines erdatures ste Voleat pas, mads “flottent” sur

e consstn d'aty o d nergie magigue,

Les figurines dotées de cette réple spéeiale
stovent toutes les régles des wvolants, mais ne

peavent pas effectuer de marche forcée.

[IMMUNISE A
LA PSYCHOLOGIE

I st des combatiants st valenrenx o st inconscionts i 'ts
0 coordent gue pew & impartace @ fowr propre sinvie,

S la majorité des Rgurines d'une unité dispose de
li regle spéaale Tmmunisé 2 la Psychologic,
't nité réussit automatiquement tous les tests de
pii rigaey de pear et de terresr qulelle est amende a
Notez
ol ctuer normalement ses tests de moral (et les

vllectuer, toutefols que ['onité  doit
i res tests de Commundement): étre stoique ne

rend pias totalement inconscient du dnngtr.

S la majorité des figurines d'une unité dispose
de Ta régle Immunisé a la Psychologie, 'unité ne
peit pas choisie de fair en réaction a une charge.
Siderté, ou sa résignation, len empéche. .,

ICNORE LES COUVERTS

(v iaines attagues de tir sont dune précision

i alique, soit parce queelles sont guidées par la magie,
ke It parce g elles coivrent wne Vaste Zone, soieil
v gu'elles soni effectudes par wn tiveny bors pais;

i es attaques de tir d'une figurine sont dotées de
li cgle Ignore les Couverts, elles ignorent les
peralités sur leur jet pour toucher dues au
touvert léger, an couvert lourd et aux abstacles
(ler autres pénalités s'appliquent normalement).

TOUCHES DIMPACT

Le simple inpact d’wne chaige pent paiois avoir
vaisan de plusienrs ennemis.

Certaines figurines, souvent des chars, disposent
d’un €lan tel quielles peuvent causer des ravages
lorsqu’elles percutent une unité. Pour représenter

cela; ces Agurines causent des touches d'impact,

Le¢ nombre de touches d'impact dépend de la
figurine et est indiqué entre parenthéses, comme :
Touches d'Impact (1D641) ou (1D3),.

Ui char de Tivanac a powr type de troupe “char” o
oflige done 16 tanches dimpact, comme indigué

deans e chapitie consacé anx fypes de tionpes, page 56,

Stune créature dispose de dewx valeurs de touches
d’impact, souvent parce que son tvpe de troupe et ses
regles spéeiales lut en accordent tous dews, utilisez

la valeur la plus élevée; et non la somme des deus.

RESOUDRE LES TOUCHES D'IMPACT

Les touches d'impact ne sont effectuées que
lorsque la figurine charge au corps a corps. Si une
figurine dotée de cette regle est chargée ou livee un
deuxieme round de corps a corps {ou plus), elle ne
lui accorde aucun avantage. Notez gque si une
figurine ne termine pas une charge pour une raison

ou une autre (par exemple, sioelle est détruie

avant), elle minflige aucune touche d'impact.

Les touches d'impact sont résolues au tout débu
du corps a corps, avant que les défis ne sotent
lancés et que les attagues de tout autre type ne
solent résolues. Elles affectent une unité au contact
(si la figurine est au contact de plusieurs unités,
répartissez les touches équitablement, en tirant an
dé pour savoir qui est affecté par Péventuelle
touche surnuméraire). Si la figurine infligeant des
touches d'impact n'est pas au contact de 'ennemi,
cette regle ne Iui donne aucun avantage.

Les touches d'impact touchent automatiqguement
et effectuent leurs jets pour blesser avee la Foree
de la figurine qui les inflige. Elles sont réparties
exactement comme des frs (voir page 42 pour
plus dinformations sur les tirs; et page 96 pour

les regles des tirs sur les personnages).

Enfin, les touches d’impact sont des attaques de
corps @ corps (particulieres, certes) et toute
blessure non sauvegardeée qu'elles infligent est
prise en compte dans la résolution du combat,
comme celles quiinfligent les attaques ordinaires,

Danger collision !
Les ronches d’impact pesvent ||I
pavaitre terrifiantes lorsgue vous It
les subisses, wmais ne vons :
alarmez pas! St vous arrivez d
vésistera la charge, le combat
e :
la plupart des figurines |
inflieant des tonches d'tmpact :
dojvenit driser Lenwemi lovs de
la charge sous peine &' Cprowver
les pives difftenltes a le vainere |||'

il EHSHILE VOUS AVanager:

ulteriewremend, d moins & e
sowtennes par des allies - ce qui il
wons faise wne corfaine fatituede
panr fes dérridre. '




Séndchal des Gardes
des Cryptes

Couic!

Optimisez was 61 Les anitis
darées de la végle Conp Fatal
Sewont des mervertles contre ley
troupes d'élite et les unités bien
progégées, car du moment gue
wans obtenes wn 6 pour blesser,
vans luez volre adversaie,
quedles gue sofent son Indurance
el seg protections. Inversement,
5t wous affrontes des troupes
datées ee cette vigle, pensez &
Fecruier de da chair 4 canon
pouir les accuper pendant gue vos
trowupes de cliae se déchainent

Lo dedles. .

COUP FATAL

Les ligendes parlent de guerviers capables dveeire
Lewr ennemi d’un send horion gut se faufile entre des
plates davmure. Pew importe gue pareilles bottes
soient le fruet de la sorcellerie on du talent, lenr
Victime WV SHEVIE Jainals,

Si une figurine dotée de la regle spéciale Coup
Fatal obtient un 6 sur un jet pour blesser au corps
a corps, elle tue automatiquement sa cible, quel
que soit le nombre de Points de Vie qu'il restait a
cette derniere. Les sauvepardes d'armure et de
régénération ne peuvent pas étre tentées contre
un coup fatal. Une sauvegarde invulnérable peut
I'étre - s elle est réussie, elle annule tous les
dommages dus au conp fatal,

Le conep fatal n'a d'effet que contre 'infanterie, la
cavalerie et les bétes de guerre, Toutes les autres
créatures sont trop grosses pour étre abattues par
un seul coup (les monstres, U'infanterie monstruense,
la cavalerie monstrueuse, les hétes monstrueuses,
les chars, etc.) ou trop nombreuses (les nuées).

Notez que si une attaque dotée de cette regle
blesse automatiquement, la régle spéciale Coup
Fatal est ignorée.

A moins que le contraire ne soit spécifié, cette
regle natfecte que les attagues au corps a corps,

COUP FATAL HEROIQUE

I s'agit d'un talent réservé aux plus accomplis
des guerriers, Cette régle fonctionne exactement
comme un coup fatal ordinaire, si ce nlest qu'elle
peut affecter w'importe quelle créature, quelle que

soit sa taille ou son type. Un héros peut tuer un
dragen d'un coup fata! héroigue en se jouant de ses

drmieeps ooal leg |
¢paisses écailles!

GRANDE CIBLE

Certaines créatures dominent le champ de batatlle et
dépassent en hautenr lenrs atliés,

Les gramdes eibles sont des fipurines massives, commi
les dragons, les géants et les démons majeurs. Cel
créatures ne peuvent pas s'ubriter derritre de
obstacles qui conviendraient aux troupes plus
petites, les grandes cibles ne peuvent done pal
bénéficier d'un modificateur pour toucher dii aus
obstacles (voir page 122 pour plus de détails).

Si votre Général ou votre Porteur de la Grande
Banniére est une grande cible (ou est monté s '
une grande cible), la portée des régles Présence
Charismaticue et Tenez vos Rangs ! passe de 12 p§
4 18ps, pour représenter le fait que vos troupes
les vorent de loin. Voir page 107 pour les régles
des Généraux et des Grandes Banniéres,

MAITRE DU SAVOIR (*)

Certaing sorciers maitvisent totalement e donaine
it 'tle ont dtuedié,

Un sorcier doté de cette régle spéciale connail
tous les sorts d™un certain domaine - il n'a pas 4
déterminer aléatoirement ses sorts, Le domaing
en question est indiqué entre parenthéses apres li
régle spéciale. Par exemple, une figurine ayant Iy
regle Maitre du Saveir (Feu) connait tous leg
sorts du domaine du Feu,

RESISTANCE A LA MAGIE (I-3)

Par miracle vie grice d wn artefacy, cevtains guerriers
SRt naturellement vésistants aux attaquees magiques.

Une figurine dotée d'une résistance @ la magit
dispose d'un  bonus sur les sauvegardes
invulnérables qu'elle tente contre les dégats
infligés par des sorts. Ce bonus est basé sur |
nombre indiqué entre parenthéses aprés la regle
resistance d da magie (2) donne done un bonus de
+2 (qui fait par exemple passer une sauw:gard:
invulnérable de S+ 4 3+ ). Laséuistance a la magig
accorde méme une sauvegarde invulnérable aux
figurines qui w'en ont pas. Une figurine sang
sauvegarde d’une
résistance @ la magie (3) dispose donc d'ung
sauvegarde invulnérable de 4+ contre les dégity
causés par les sorts, Si un personnage doté d
cette régle rejoint une unité, tous les membres de

invulnérable mais  dotée

Punité en bénéficient. Si une fgurine ou une
unité dispose de deux valeurs de vésisiance a fa
magre, utilisez la plus haute, ne les additionnez pas,

IMAITRES DES BETES

{ eriaines armdes amenent des bétes colvssales an
o mbat puis les aignillopment pour qi'elles aillent s'en
Jrendre aux Fangs ennemts,

| es maitres des bétes en question ne sont pas
vraiment une unité combattante, nous les ignorons
vonc dans la plupart des cas et considérons que le

wnstre est 'unité. Lorsque le monstre subit une
llessure non sauvegardée, jetez 16 Sur un
resultat de 1 a4, cest e monstre qui la subit
parmalement; sur un résultat de 5-6, une figurine
(e maitre des bétes est retirée a la place. Une fois
[ ue tous les maitres des bites ont ét¢ tuds, le monstre
ot effectuer un test de réaction comme un monstre
cuonté qui a perdu son cavalier,

wocorps a corps, les maitres des bétes peuvent
anger leurs attaques contre tout ennemi se trouvant
a contact du monstre. Hormis cela, on part du
prncipe que controler la béte les empéche de tirer,
e jeter des sorts, ete, De plus, les maitres ne
euvent pas charger, étre chargés ou ére affectés
fparément du monstre. §'ils bloquent un
nouvement ou une hpne de vue, leur joueur les
léplace, comme §'il s'agissait de simples pions. Si le
nonstre est tué, ses muaitres sont retivés du jeu.

VIOUVEMENT OU TIR

lertamnes armes sacriftent lewr facilitd d ntilisation

suy wne putssance de fen accrue.

Tne arme dotée de cette regle ne peat pas faire feu
lurant la phase de tir i la figurne qui la porte s'est
léplacée plus tot dans le méme tour, méme s1 ce
nouvement a été imposé par un sort ou une autre
wction obligatoire.

[IRS MULTIPLES

‘ertaines armes sont capadles de tiver wne volde de
wojectiles, mbme si cela se fase an détriment de la

FECLSTON,

[ Tne arme dotée de cette régle spéciale permet a son
sorteur de tirer plusieurs projectiles 4 la fois au lieu
Pun seul. Le nombre de trs que l'arme peut
“ffectuer 4 la fois est généralement donné dans sa
leseription. Une arme a tirs multiples peat tirer une
ois sans pénalité, ou autant de fois quindiqué avec
in malus de -1 pour toucher (qui $'ajoute aux
wuitres malus pour la portée, le couvert, ete.) Toutes
es figurines de Punité doivent effectuer un tir
mique ou des tirs multiples, le joueur ne peut pas
{écider que certaines effectueront des tirs uniques
t d'autres des tirs multiples,

[

BLESSURES MULTIPLES

Les plus puissantes attagues frappent leur cible avec
gine violence imouie el penvent lui infliger des

doemmages incrayables.

Toute blessure non sauvegardée infligée par une
attaque dotée de cette régle spéciale inflige la
perte de plusieurs Points de Vie a la cible. Le
nombre de PV atés varie d'une figurine a 'autre
et d'une arme a autre, mais est normalement
indiqqué entre parenthéses aprés la régle. Par
exemple, dlessures multiples (2) indique que toute
blessure non sauvegardée entraine la perte de
2PV asa cible, tandis que dessweres smultiples (106)
signifie que chaque blessure non sauvegardée fait
perdre 1136 PV,

Lorsque le nombre de blessures multiples dépend
d’un jet de dé, effectuez un jet pour chaque blessure
non sauvegardée, puis additionnez les résultats
pour déterminer le nombre total de PV perdus,

ATTAQUES EMPOISONNEES

Nombrenx sont les soldats a vser de toxines martedies
poui vaincre lenrs ennemis, transformant une simple
dgratignare en blessure fatale.

Une figurine dotée de cette regle spéciale blesse
automatiquement sa cible si son jet pour toucher
est un 6 naturel. Les sauvegardes d'armure sont
modifiées de la maniére normale par la Force de
l'attaque, Notez que st une attague empoisonnée
de tir doit obtenir 7 ou plus pour toucher, ou
touche automatiquement, la régle Attaque
Empoisonnée est ignorée.

A moins que le contraire ne soit indiqué, une
figurine dotée de cette régle dispose d’attaques
emporsonnées au tir comme au corps a corps. Les
sorts lancés par la figurine ne sont pas affectés,
pas plus que les attaques qu'elle porte i l'aide
’une arme magique de tir ou de corps a corps.

TIR RAPIDE

Certaines armes sout faciles & utiliser; et perevent éve

prétes a faive fou en wn clin d’wil,

Les armes a tir rapidde ne subissent pas la pénalité
habituelle de -1 pour toucher pour un tir apres un
mouvement: leur porteur peut se déplacer sans

perdre en précision. Les armes & fir rapide
peuvent toujours étre utilisées pour femir sa

position §&F trer contre un ennemi qui charge,
méme si celui-ci est normalement trop prés pour
que cette réaction puisse étre choisie.

i

Quantité ou qualité ?
Le débat appusant les
wélateurs du tir multiple atx
Sidiles du tiv unigue fait vage
depuis des années, Beauconp
préfévent toujours effectier des
tirs mudtiples loysqu il en ont
Uoccasion: lewrs guerriers ont
défi pavé 1 surcoitt pour
aveii cette aption, el effectuer
plies e tivs signifie
potenticliement iufliger plus
de pertes. ..

Crierrier Skink
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ATTAQUES ALEATOIRES

Certaines créatures se battent de maniére incontidlée
en frappant en tous sens.

Les figurines dotées de cette régle spéciale ne
disposent pas d'une caractéristique d’Attaques figée,
mais exprimée par un jet de d¢, comme 1D3, 1D4
ou I D6+ 1. Chaque fois qu'une igurine dotée de
cette regle doit attaquer, jetez le dé approprié et
ajoutez les modificateurs indiqués pour déterminer
le nombre d’Attaques que la figurine fera, puis
effectuez normalement les jets pour toucher. Si
Punité contient plusieurs figurines effectuant des
artagiies aléatoires, jeter séparément pour chacune,
& moins que le contraire ne soit specific.

MOUVEMENT ALEATOIRE

Certaines cicatures wavancent pas de maniéye stable,
mais pewvent § élancer sur quelgues métres avant de

prétiner pendant de longues nifnntes,

Les figurines dotées de cette regle spéciale n'ont
pas de caractéristique de Mouvement, mais un jet
de dé, comme 116, 2106 ou 3D6, 11 s'agit de la
valeur dont elles se déplacent, chargent,
poursuivent, effectuent des charges fvésistibles et
fuient. Iilles ne peuvent pas faire de marche foreée.

Lne figurine dotée d"un manwement aféatoie ne peut
pas déclarer de charge, et est toujours déplacée lors
de Pétape des mouvements obligatoires. Lorsque
la figurine se déplace, commencez par la faire pivoter
sur son centre pour faire face a la direction dans
laquelle vous voulez la voir avancer. Jetez ensuite
les dés indiqués par son profil. Enfin, déplacez-la
en ligne droite d'un nombre de ps égal au total des
dés. La figurine ne peut pas effectuer d’autre pivot,

Il est possible que le mouvement particulier de la
figurine Paméne an contact d’un ennemi,
mesurez done la distance en ligne droite avant de
la déplacer. Si le mouvement améne an contact
d’un ennemi, elle compte comme Payant chargé,
et ceci est résolu selon toutes les régles habituelles
de charge, en partant du principe que la distance
déterminée par les dés est la portée de charge de
la figurine. Aucune réaction de charge ne peut
ére déclarée contre une figurine dotée d’un
mouvement aléatoire : lennemi ne se rend compte
du danger qu'une fois qu'il est trop tard !

m——

v

Si le mouvement aléatoire d’une fAigurine 'améne

a lps d'une unité amie ou dun terrain

infranchissable, elle s'arréte immédiatement er ne
peut pas se déplacer davantage lors de cette phase

de mouvement.

51 une unité contient  plusicurs  Agurines
disposant de cette régle, faites pivoter unité:
autour de son centre, puis effectuez un seul jet de

dé pour déterminer sa distance de déplacement.
Sl existe plusieurs valeurs de mouvement
aléatoire au sein de 'unité, utilisez la plus basse
pour toute 'unité,

REGENERATION

[es tiol, ﬁ'-f. et certaines antves {n"aﬁmz's, pe‘:ﬂ:mt

gudrir de lewvs blessures a wne vitesse prodigiense.

Une figurine dotée de cette rigle spéciale a le droit

deffectuer une sauvegarde de régénération aprés

qu'elle a raté son éventuelle sauvegarde d’armure,
i la place d'une sauvegarde invulnérable (sielle en
a éventuellement une). Siune figurine dispose
dune  sauvegarde invalndrable et de la
régiénération, vous devez choisir laquelle des deux
sauvegardes utiliser,

Pour effectuer une sauvegarde de régénération,

Jetez, 1D6, Sur un résultar de 14 3, la blessure

aftecte normalement la figuring, car méme sa
constitution surhumaine ne la protége pas. Sur un
résultat de 4 a 6, les tissus endommagds se
régénérent en ne Jaissant pas méme une cicatrice.
La blessure est ignorée, comme &1 elle avait été
suuvegardée par d'autres moyens.

Siles modalités de régénération déerites ci-dessus

sont les plus fréquentes, certaines créatures
peuvent se régénérer avec plus ou moins de
facilité. Dans ce cas, un chiffre est indiqué entre
parenthéses aprés la régle spéeiale. Ainsi,
régendration (54 indigue que la figurine jouir de
cette régle, mais ne sauvegarde les blessures que
sur un résultat de S+, tandis que régéndration
f2+) imphique que la figurine sauvegarde les
blessures sur un résultat de 2 ou plus!

Les blessures causées par les attaques enflammées

{voir plus t6t) ne peuvent pas étre régéndrdes, et si
une unité perd des Points de Vie en raison d'une

attaque enflammée, elle perd la regle Régénération
pour le reste de la phase (elle pourra cependant
étre utilisée pour le restant du tour, car il faut
juste un peu de temps pour que la créature se
remette des britlures).

ARME A DEUX MAINS

() rafnes armes sont encombrantes et nécessitent

% e manides & dewx mains,

51 une arme nécessite Putilisation des deux mains,
il et impossible d'utiliser un boucher ou une arme
ile base additionnelle en méme temps au corps
corps (le bouclier peut cependant étre utilisé
contre les blessures infligées par les tirs et la
e ste). On part du principe que le guerrier remet
il

‘ourreau (ou sur son dos) Péquipement, ou le

1e le temps de manier son arme a deux mains.

PSAU ECAILLEUSE

(

£

1aines créatures sont convertes d'un cuir épais oi

A atlles anssi solides gu'une cuivasse.

| peau de certaines créatures, en particulier celle
de o hommes-lézards, forme une couche
‘otectrice qui accorde & la figurine une

st vegarde d’armure. Son importance varie d’une
[ irine i une autre, et est indiquée dans le livre
(' rmée appropric.

li peau éeailleuse peat étre combinée avec une
picce d'armure ordinaire pour améliorer encore la
protection dont béndéficie une figurine. Pour
decrminer la sauvegarde darmure totale, basez-
vous sur la valeur de peau éeailleuse, et ajoutez

| ot pour une armure [égére, | point pour un
boelier, 2 points pour une armure lourde, et ainst

e suite,

—_—

exeniple une fignrine dotée d'une peai ceailloyse

—
=y

B) dispose d'une sanvegarde darmare fotale de
A= aver un bouclivs; et de 3+ avec un bauclior ef wne

i

e Léwere.

CREATURE MARINE

Les océans du wionde de Warhammer sont hantés par
toutes soites de Bites, des krakens aux serpents de mer
et ai leviathan, Ces animanx penvent se monvoir
clams Lo anssi aisément gee'un homme suv la tevre
Sferae, mais s avérent maladroites hovs de lewr élément.

Les créatures marines peuvent se déplacer dans
wimporte quel terrain aquatique du champ de

hataille, v compris les rivigres et les lacs profonds

que  les  jouneurs  considérent  comme
infranchissables pour les autres figurines, comme
si elles se trouvaient en terrain découvert (voir
page 116 pour plus de détails sur les types de
terrain). Cependant, elles ne peuvent pas
elfectuer de marche forede lorsquelles sont hors
de I'eau. Notez que cette regle ne les met pas a
Pabri  des effets spécifiques des terrains
aquatiques (ainsi, une créature marine n'est pas
immunisée aux périls d’un marais ).

TIR LENT

Certaines armes de tiy sont si complexes o
enconbranes gu'il est impossible de les neiliser poar
Saive feu sur un ennemi en chavae.

Les armes soumisent 4 cette régle ne peuvent pas
Etre utilisées pour feniy sa position & tiver.

TIR PRECIS

La plupart des tivs ne visent pas un ennemi pricis,
mais un gronpe de soldats. Les profectiles ajustés sont
reelonetds & fuste titve, car ascun officier west @ {abri,

Une figurine dotée de cette régle spéciale peut
effectuer un s précis au lieu d'un tir ordinaire,
Un tir précis subit une pénalité de -1 pour
toucher en plus de tout autre modificateur, mais
slavere plus. .. précis.

Une figurine effectuant un # préeis peut viser
une cible différente de celle sur laquelle tire son
unité, Un zir prdeis west pas attribué comme un tir
ordinaire: la hgurine qui Peffectue peut viser
nimporte quelle figurine dans sa higne de vue, y
compris un champion ou un personnage au sein
d'une unité. Le joueur déclare simplement quelle
est Ja cible de son tir précis. Aucun jet Areation
Moegsive ! ne peat étre tenté,

Un i pedcis peat méme viser urnl personnage
monté sur un monstre ou un char sl le désire, ou
tout autre élément spécifique d'une cible, méme
lorsque le tir est répartt aléatoirement (comme un
personnage ayant rejoint une machine de guerre).

Hapie

i e e .
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Flus c’est grand.

La régle spéciale Piétinement est
trés mitle, car un bon yound de
pIETIRemeRt et procurer asies
de points de résolwtion de combat
ponr contrebalancer le banus de
rangs de Uennems, Gardez a
Uesprit que le pidtinement
mtervient a fa fin du corps a
corps. [ est atsé de Donblier; et
ce Serd dammage pour vous, car
vans perdres {oecasion de
véduire en mieltes bon nambie

denneis,

REGLES SPECIALES

PIETINEMENT

Certaines créatures sont si grosses que lewr simple
masse est une arme.

Une figurine dotée de cette régle peut effectuer
un piétiement en plus de ses autres attaques de
corps a corps. Un pidrinement est soumis o la régle
Frappe toujours en Dernier, et inflige une touche
automatique de la Force de lu créature qui
Peffectue sur une unité ennemie d’infanterie; de
bétes de guerre ou de nuées i son contact. Cette
attaque représente le fait que la créature essaye
d’éeraser Padversaire sous ses gros pieds ou de le
balayer a grands revers de sa queue (le tout en
rugissant de maniere effrayante),

Pi¢tinement furieux

Les monstres les plus massifi pewvent causer des
ravages en se contentant de marcher sur {ennems.

Un pidtinement furiens inflige 16 touches a
'unité visée au lieu d’une seule. Sinon, il est traité
comme un prétmesment ordinaire,

GUIDE

Lentratnement on fa nature de certains gnerviers les
vend & méme de traverser les tervaing les plus denses,

Les guerriers dotés de la régle Guide sont rares,
Normalement, une figurine dispose  d'une
déclinaison de cette régle, comme Guide des
Foréts, Guide des Rivieres ou Guide des Marais,
et la régle ne s"applique qu'anx terrains du rype
indiqué. Les guerriers dotés de cette régle sont
immunisés aux tests de terrain dangereux.

Dans certains livres d'armées, cette régle est donnée
sous la forme “ignore les pénalités de mouvement
dues aux <type de terrain>". Considérez que
ces regles sont des variantes de la régle Guide,
Ainsi, “ignore les pénalités de mouvement dues
aux foréts” équivaut a la regle Guide des Foréts,

TENACE

Ou'il s'agisse d’une untté d"dlite on un véginent
trop dent powr s'enfuis; ces troupes se battent guelles
qiic soient les pertes subies.

Les unités fewaces sont toujours indomplables,
qu'elles atent plus de rangs que 'ennemi ou non
(voir page 54 pour plus de détails). Si un
personnage rejoint une unité fenace, il gagne cette
regle spéeiale tant qu'il reste en son sein. Sioun
personnage fenace rejoint une unité, celle-ci est
temace tant qu'il reste avec elle,

gl Sio—

STUPIDITE

Certaines evéatures sont 51 béles gue les événements d
champ de bataille leur échappent parfois.

Les figurines sujettes 4 la seuprdité sont égalemen
immunisées a la psychofogie il est tres difficile de
effrayer, et lorsqu'elles se rendent compte di
danger, 1l est souvent trop tard.

C

Du moment qu’elle n'est pas engagée au ccrp".
corps, une unité qui contient une ou plusieun
figurines dotées de cette régle spéciale doit tente
de surmonter sa bétise en effectuant un test d
Commandement au début du tour. Si le test e

réussi, tout va bien: les créatures arrivent a agif

normalement. Si le test est raté, les guerri

succombent a la stwpicdité et avancent de manigre
désordonnée en bavant, en mangeant de Pherbe
et/ou en ricanant d’un air idiot, sclon le
modalités expliquées ci-dessous:

J'AI MAL A MA TETE!

Une unité qui rate un test de stuprdité avan
immédiatement '1D6ps en hgne droite - ¢
mouvement est, sinon, traité 4 tout point de
comme une charge ratée, Cunité stupide ne pourrs
pas accomplir d’autres actions lors de ce tour, ¢
ne pourra done pas déclarer de charge ou tirer
Les sorciers qui ont raté un test de stupidicé i
peuvent pas tenter de lancer des sorts ou d
canaliser des dés de pouvoir ou de dissipation ta
qu'ils n'ont pas réussi un nouveau test de supidid
(ils incantent, font des passes, mais étrangement
la magie ne fonctionne pas).

RAPIDE

La bravoure est une qualité a la vépaytition
Variable, et la vivacité Lest tont autant,

Lorsqu'elle charge, une unité composée uniquemen
de figurines dotées de cette regle spéciale jette 3D6;
1gnore celul qui a ebtenu le résultat le plus bas e
ajoute le total des deux autres & son Mouvement,

Par exemple, une unité de Havpies charge et jette 3D6
dont les vésuftats sont 2, 4 et 5. Leuy portée de charg
est done de 4 (lenr Mowvement) + 4 + 5 = 13ps

Lorsquelle fuit et poursuit, une unité composée
uniquement de figurines dotées de cette regle
spéciale jette 3D6 et ignore celui qui a obtenu 18
résultat le plus bas. '

Bar exemple, des Cavaliers Noirs futent et jett
3D6, qui ant pour résudtar 1, 3 et 5. Vs fuient done
3+5=8pm

TIRAILLEURS

| s tiraillewrs sont des fantassing légers envoyés en avant des lgnes
on farmation dispersée. Ces troupes ne sont pas de taitle a lutter
contie des végiments formés, mais elles pewvent harceler {'ennemi.

FORMATION EN TIRAILLEURS

| es tirailleurs sont déployés selon une formation dispersée: les
{irurines ne sont pas en contact sacle 4 socle, mais séparées les
1es des autres par environ 1/2 ps. Toutes doivent étre vrientées
ins la méme direction, si bien que I'unité a un front, deux
[ incs et un dos. La seule différence avee la disposition d'une
taité ordinaire est que les figurines sont dispersées,

( ette formation dispersée permet aux tirailleurs de se déplacer
o de tirer avec une plus grande aisance que les autres troupes,

Are fromtal
L

IRAILLEURS ET CHARGE

i des tirailleurs déclarent une charge (ou une réaction & une

harge qui n'implique pas leur fuite), ils abandonnent
tomatiquement leur formation dispersée pour retrouver une
wmation “normale” auant de déterminer la portée de la charge.
e changement est gratuit et se produit dés que Punité déclare
ne charge ou une réaction a une charge, Dumtd se regroupe en
ontact socle a socle autour de la figurine centrale de son premier
ang. Si le premier rang compte un nombre pair de figurines, et
lone deux figurines centrales, le joueur qui controle les tirailleurs

hosit autour de laquelle se formera Munité.

| e nombre de rangs, de colonnes et 'orientation de Punité ne

ont pas modifiés par le changement de formation des tirailleurs:
+ simple différence est que les Agurines ne sont plus espacées et
doptent une formation réguliere pour faciliter le corps & corps

i les tirailleurs ne sont au contact daucun ennemi lors de
Uétape des autres mouvements, le joueur qui les controle doit de
ouveau les espacer pour qulils retrouvent leur formation

|

]

l wee d'autres unitdés,
) lispersée originelle.
!

REFORMATION GRATUITE

Une unité de tirailleurs se déplace, effectue des roues, des
marches forcées et des charges comme les autres troupes.
Cependant, en raison de la flexibilité de sa formation, elle peut se
reformer autant de fois que désiré au cours de son mouvement,
du moment qu’elle ne charge pas et qulaucune de ses figurines ne
parcourt une distance supérieure au double de son Mouvement.

TIR EN MARCHE FORCEE

Comme la cavalerie légtre, les tirailleurs sont entrainés & faire
fen en mouvement. Ils peuvent tirer méme s'ils ont accompli
une marche foreée ou se sont reformés plus tot dans le tour (du
moment que leur arme de tir n'a pas la régle Mouvement ou
Tir). Notez que la pénalité habituelle de -1 pour toucher pour
un tir apres un mouvement s'applique normalement,

TROUPES LEGERES

La formation des tivailleurs lewr permet d’éviter les tirs. Tout tir
visant une unité de tirailleurs subit une pénalité additionnelle de
-1 pour toucher: Une unité de tirailleurs n'a pas la masse d’hommes
suffisante pour repousser un ennemi et s'avere vulnérable
lorsqu'elle affronte des troupes rompues 4 la mélée. Les
tirailleurs comptent toujours comme n'ayant pas de rangs : ainsi,
ils ne peuvent pas jouir d’'un bonus de rangs, ttre indomptables
ou déserganiser un ennemi par une attaque de flanc ou de dos.
Tls effectuent toutefois normalement des attaques de soutien.

PERSONNAGES
Un personnage qui rejoint une unité de tirailleurs gagne la
régle spéciale Tirailleur tant qu'il se trouve avee elle. Un

personnage monté ne peut jamais rejoindre des tirailleurs,

T e s T
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TERREUR

Certains monsires sont si horribles gue lewr simple
apparence pent mettie en déronte fe meillewr réviment.

Solide comme le roc

Leg troupes indémorafisabdles
sant idéales posr tenir les points
Jaibles de votre lene de bataddle.
Effes sont également trée
efficaces powr claner sur place
e wiite puissante el vons
donmer e temps de mettre sur
pred wne contre-charee, o méme
e bonne vieille embuscade,
Mais pour cefa, i fandra gne
vatie 1aité indémoralisable sait
asses conségnente poir absorber
Gon sombre de pertes: 5 elfe est
déirite avant que Votre pidge
ne se peferme, son sackifice

anra £ va.

Les figurines qui causent la fervensr causent aussi
la pewr, comme décrit plus t6t. De plus, une
figurine qui cause la ferrewr cst si... heu...
terrifiante, qu'elle suit d'autres régles. I faut
également noter que les figurines qui causent la
penr, étant assez affreuses, traitent les figurines
qui causent la fervenr comme si elles causaient la
peury et non la tevrenr: il s'agit d'une exception 2
la régle voulant qu'une figurine causant la pewr
soit elle-méme immunisée 3 cet effer, Les
figurines qui causent la terrens sont quant 3 elles
immunisées & la pewr et A la terrenr. Ceci inclut les
personnages juchés sur des montures causant la
terreny, car s comptent comme cansant la derrens

eux-mémes (voir page L05),

AU SECOURS!

Lorsquune unité est chargée par une créature qui
cause la servenr, elle risque de voir ses guerriers
abandonner leurs positions pour fuir devant la
menace plutdt que de la combattre. Si une figurine
‘ causant la fervenr déclare une charge, la cible doit
i immédiatement effectuer un test de panigre pour

surmonter sa ferreur. Sile test est réussi, tout se
passe bien et 'unité peut déclarer normalement sa
réaction & la charge. Si le test est vaté, Pumté doit
Juir en réaction 4 la charpe. Les unités enfierement
composées de figurines causant la pews ou la
teryeny sont immunisées a cet effet et n'ont pas a
effectuer ce test. Notez que si lunité chargée nest
pas autorisée a déclarer une réaction a la charge
(si, par exemple, ennemi causant la tomvens a
chargé suite & une poursuite ou un mouvement
obligatoire) alors clle n'a pas a effectuer ce test.

INDEMORALISABLE

Certaines criatures ne connaissent pas la pewr ot we

recubent jamais, si disespevée soit lewy sitwation. Ceci
est parfois le fruit d'wne bravoure inégalable, mais
souvent fn conséguence de la démence, de la bétise on
d’rne mangpulation magigue,

Une unité entierement composée de figurines
indémoralisables est immunisée & la psychologre et
réussit automatiquement ses tests de moral,
quelles que soient les circonstances |

Les personnages m'étant pas sndémoraficables ne
peuvent pas rejoindre une unité qui Pest (méme
s'ils le deviennent momentanément pour une
raison ou une autre, comme un sort par exemple).

RECLES SP
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INSTABLES

Certains guerriers du monde de Warkammer ne sont
Das vivants dans le sens strict du terme, mais 5’ avérent
étre des constructions lides & la volonté d'un sorcier.

La magie qui lie les créatures instadles peut refluet
au cours d'une bataille; lorsqu'elles sont soud
pression, leur énergie décroit de maniére subite,

Les unités smstables qui perdent un combat
perdent un nombre de Points de Vie supplémentaire
égal 4 la différence entre les résultats de combat,
sans qulaucune sauvegarde d’aucune sorte ne
puisse étre tentée contre ces blessures.

Sioune unité fustable contient des personnages
instables, ou st un personnage fsiable chevauche
un monstre instable, le joueur qui les controle
commence par allouer les blessures 4 I'unité ou au
monstre, puis répartit les blessures restantes, le
cas échéant, aussi équitablement que possible
entre les personnages.

Un personnage non instable ne peut pas rejoind
une unité qui lest (méme s'il le devient
momentanément pour une raison ou Une autre).

TIR DE VOLEE

Les arcs et certaines autves armes pewvent libérey
lenrs projectiles selon wne tragectoire elliptique, ce qui
permet aitx frenrs ne voyant pas lewr cible de
contribuer anx efforts de lewrs camarades.

Une unité dotée de cette régle spéciale peut’
choisir d’accompliv un #ir de wolde au lie--
deffectuer une attaque de tir ordinaire.

Dans ce cas, la moitié des figurines du troisiéme
rang et des rangs suivants, arrondie & Pentier’
supérieur, peut tirer (en plus des figurines
habituelles des deux premiers rangs). Ces
figurines utilisent la ligne de vue et l'arc frontal
des figurines du premier rang situées directement
devant elles pour ce qui est du tir de volée, .

Une unité ne peut pas effectuer un 4 de volée si
clle s’est déplacée plus tt dans le tour, ou dans le-
cadre de la réaction tenir sa position & tiver.

REGLES SPECIALES DE DEPLOIEMENT

—

es regles spéciales affectent la maniére dont une
unité est déployée au début de la bataille, Elles
couvrent les éclaiveurs, les élans magicues, ete.
Wotez que certaines peuvent étre ignorées dans le
cadre d'un scénario. Dans ce cas, vous pouvez

jouer normalement 'umté, mas elle doit se

Uéployer comme le reste de votre armée,

Inversement, un scénario peut introduire des régles
péetales de déplotement appropriées au theme de
[1 bataille, ceci est alors clairement indiqué,

“MBUSCADE

Ces tranpes sont spécialisées dans le contewrnement
o3 dienes ennemies et sy entendent o lancer des
cHtagues swrprises infligeant de grands downages.

Jne unité dotée de la régle Embuscade nlest pas
léployée au début de la bataille. A la place, 2
partir du tour 2, le joueur qui la contréle jette un
¢ au début du tour pour chacune de ses unités en
adscade. Wétant pas encore apparuc, Sur un
ésultat de 1 ou 2, 'unité est retardée, faites un
ouveau jet lors du tour suivant. Sur un résultat
le 3 ou plus, Punité arrive et entrera en jeu lors
le Détape des autres mouvements. S1 'unité
Yapparait pas de toute la partic, on considére
welle s'est perdue et compte comme ayant fui
ors du champ de bataille pour ce qui est des
enditions de victoire.

£s unités en embuscade qui arnvent en jeu
ceuvent apparaitre a n'importe quel point de
wimporte quel bord de table, et se déplacent en

utilisant les régles des Renforts (voir page 27).

{CLAIREURS
&8 éclaivenrs se faufilent surle champ de bataille
oy S emparer de poinis clefy avant la batailfe.

_es éelairenrs se déploient aprés que toutes les

unités non éclaireurs des dewx camps se sont
léployées. Ils peuvent étre placés soit dans la zone
le déploiement du joueur qui les contréle, soit
importe ol sur le champ de bataille, a plus de
12ps de 'ennemi. S'ils se déploient de cette maniére,
les éclaireurs ne peuvent pas déclarer de charge
lors du premier tour si leur camp joue en premier.

51 les deux camps ont des dolairenss, les joueurs
drent au dé pour savoir qui déploie le premier
I'une de ses unités bénéficiant de cette régle, puis

Clest au tour de 'ennemi, et ainsi de suite.

AVANT-GARDE

Llavant-gavde d'une armée est toajonss la premicre a
gofter au sang enpems : 1] 8 agit paviois d'un honnenr,
WS towd awasi sovent o wn sacrifice visant uniguement
d fatigner Uennemi avant le reste des combats,

Une fois que les deux camps ont déployé toutes leurs
troupes (dcfaiversrs compris) mals avant qu'aucun
des deux ne joue, les unités dotées de la régle
Avant-garde peuvent immédiatement effectuer
un mouvement de 12 ps, quelle que soit leur valeur
de Mouvement (elles ne peuvent pas faire de
marche forcée et sont affectées normalement par le
terrain). Ce déplacement ne pent pas amener les
troupes d'avant-garde & 12 ps ou moins de 'enneni.

St les deux camps ont des umités d’evani-garde, les
Joueurs tirent au dé pour savoir qui fait avancer le
premier I'une de ses unités bénéficiant de cette régle,
puis ¢’est au tour de Pennemi, et ainsi de suite.

Les unités qui ont accompli un mouvement
d'avant-garde ne peuvent pas déclarer une charge

lors du premier tour si leur camp joue en premier.

Kamikazes

D nembrenx jouesss ntilisent
lewers delasvenrs ef lewrs snités
d'avant-gards comme des
kamikazes, & savowr des wutés
sacriffables chargées & éliminer
Hne machine de guerve o un
perzonnage avant de swecomber
En théorie, w'importe guelle
witd pewt se charger @une
mission de oo 1ype, miais les
f'égfﬂ{ spéciales de déploiement
des Eclatrenss of de Ulvani-
gavde les rendent parfaits poar
ce véle, Clest une tdche fgrate,
mags elle pest changer le conrs
d'wne basaille.




Pour ’instant, les régles n'ont abordé que le tvpe de troupe le plus commun et le

plus essentiel : 'infanterie. En effet, infanterie est bel et bien la reine des batailles
a Warhammer, mais les champs de bataille sont loin d’étre dénués d'autres troupes
inhabituelles et merveilleuses, comme des chevaliers en armure étincelante, des
géants tonitruants, des canons menagants et des nuées innombrables, Ces troupes
particuliéres suivent des régles spéciales ou des versions modifiées des regles de
base utilisées par 'infanterie. 1l est temps de les voir en détail,

Dans la plupart des cas, le type de troupe auquel
appartient une figurine est évident, mais comme
il s'agit peu ou prou d'une extension du profil,
vous trouverez cette information dans les livres
dlarmées. Sioun livee darmée ne précise pas a
quel type de troupe appartient une Ggurine (ce
sera souvent le cas des livres d'armées anciens),
référez-vous a cet ouvrage, qui vous lournit un
bestiaire complet et facile d'udlisation récapitulant
le type de troupe de toutes les unités. La plupart
des unités & Warhammer appartiennent i Pun des
types de troupes suivants, Les plas inhabituelles
peuvent étre les uniques représentantes de leur
type, d'olt leur statut d'unité “unique”. Elles
suivent alors des regles spéciales clairement

données dans leur descrption,

INFANTERIE

e ————— e

Linfanterie regroupe les troupes & ped des
groug I p
hommes, des elfes, des gobelins, des orques, des
tH ? = 2 E)
morts-vivants et d'une facon générale de toutes
les races anthropomorphes qui vivent dans le
|

monde de Warhammer, Dinfanteric formera le
plus souvent Fossature de votre armée, et ¢'est elle
qui supportera Pessenticl des combats.

Les regles de base sont prévues pour linfanterte,
elle ne suit done aucune régle particuliére.

——— e e

PERSONNAGES

En plus de leur type de troupe, certaines figurines

peuvent ¢galement étre des personnages. Nous
n'allons pas aborder cela plus en détail pour

linstant, Sachez simplement que les personnages
sont des héros trés puissants, el qu'un chapitre

entier leur est consacré plus loin dans ce livre
(page 96).

FIGURINES
ET TAILLES DE SOCLES

Une fgurine doit toujours &re montée sur le

socle fournt avec elle. Ceet dit, certaines ﬁgurines

sont vendues sans socle. Dans ce cas, vous étes

libre de fixer la figurine sur le socle de votre
choix, ou de considérer qu'elle est Axée sur un
socle imaginaire dane taille raisonnable.

Exemple de profil dinfanterie:

M OCOT P PV I A GE
Hallebardier 4 3 3 3 3 1 3 1 7
de PEmpire

INFANTERIE MONSTRUEU

l.a catégorie infanterie monstrueuse inclut des
créatures comme les trolls, les ogres et les
minetaures. Ce sont des humanoides, mais de
plusicurs meétres de haut! On aurait pu se
contenter de les appeler “grosse infanterie”, mais
cela waurait pas fait trés sérieux. Pour 'essentiel
es régles, l'infanterie monstrueuse fonctionne
cactement comme de linfanterie (c’est-i-dire

- -

welle suit les régles de base), mais elle differe

fANMoins en C[LT.CIC]LICR ]'?Oil'ifﬁ [rour !'Cpl‘é&‘ﬁ!ltet'

e

m statut particulier.

—

xemple de profil d'infanterie monstiuense:
MocerlkF EPV I A 4
Nigotaure & 4 3 &% £ .3 3 3 7

—_—

IETINEMENT!

I'Infanterie Monstrueuse suit la régle spéeiale

['étinement (voir page 76).

SE

RANGS MONSTRUEUX

Puiscue Pinfanteric monstrueuse est plus grande
que 'nfantene ordinaire, elle cccupe plus d'espace
dans un rang. Pour cette raison, alors que

Pinfanterie a besein de § figurines pour qu'un de

ses rangs luil apporte un bonus, compte pour la
régle Indomptable, etc., une unité composée
d’infanterie monstrueuse n'a besoin que de 3
figurines par rang, En gros, lorsque les regles disent
“un rang de 5 figurines ou plus”, considérez qu'elles
disent “un rang de 3 figurines ou plus”, De méme,
Punité n'a besoin que d'un front de 6 figurines au
lieu de 10 pour compter comme une Agrde.

SOUTIEN MONSTRUEUX

Une figurine d’infanterie monstrueuse peut

effectuer jusqu'a 3 Attagques de soutien au leu

d'une seule, sans dépasser sa caractéristique .
d’ Attaques, évidemment. i

TYPES DE TROUPES
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Le marteau et l'enclume
En delors de Uinfanterie, la
cavalerie est sans doute le type
de troupe le plus vépandn a
Warhianamer

Tandis que Uinfanterie excelle
dans Les combats d wsure, vit ses
nombreny yangs penvent fahe
la difffrence, la cavalerie et
parfate poyy délivver wne
chayge dévastatyice capable de
driser Uennemi par son éan,

Cependant, infanterie ennentie
atira géndvalenent plus de rangs
gue le cavalerie (ot sera done
indomprable), fe jonenr avert!
essate done tonjours de charger
e COMCErt avec une wilté de
cavalerie el wne aulre

d Infanterie suffisamment
wombrense por enpleer
{emnems o Gtre indomptable,
feistotve o Stve iy de e
démoratiser dés e premier
ratend de corps @ corpy.

CAVALERIE

Le terme cavalerie se réfere a des créatures de
taille humaine montées sur des animaux (le plus
souvent des destriers), On pourrait citer les
Chevaliers de Ta Queéte bretonniens, les Orques
sur Sanglier ou les Chevaliers sur Sang-froid elfes
neirs. La cavalerie est capable deffectuer des
charges dévastatrices en utilisant I'élan de ses
montures et en transpercant 'ennemi avec ses

lances, ses lances de cavalerie ou ses iples.

PROFIL MIXTE

Bien que la cavalerie dispose de deus profils,
celul du cavalier et celur de sa monture, elle est
considérée comme une seule figurine, car le
cavalier ne peut pas mettre pied 4 terre
Lorsqu'elle se déplace, la cavalerie utilise
toujours le Mouvement de la monture, jamais
celui du cavalier

Exemple de profil de cavalerie:
MCCCTE EPV I A

ChevalierduChaos 4 5 3 4 4 1 5 2 8

DestrerduChaos 8 3 0 4 3 1 3 L

Le cavalier et la monture utilisent leurs CC, B 1
et A respectives lorsqu'ils combattent. Chacun
peut attaquer n'importe quel adversaire en contact
socle & socle avec lu Agurine de cavalerie,

Les PV et 'E de la monture ne sont jamais:
utilisés. Lennemi frappe toujours le cavalier, c’est
pourquol on considere ses PV et son E. $'il est
tué, on considére que la monture s'enfuit du
champ de bataille ou est tuée en méme temps que.
s0n maitre.

De méme, cest la CC du cavaher qui est utilisée.
forsque Tennemi effectue ses jets pour toucher.
La CC de la monture n'est utilisée que.
lorsquelle-méme frappe. On considére aussi que
le cavalier contrale sa monture, ¢lest pourquoi le
Cd de celle~ci r'est jamais utilisé, sauf dans le cas
de certaines régles spéciales.

St le cavalier posstde des armes de tir, il utilise
toujours sa CT plutdt que celle de sa monture (de
toute fagon, la plupart des montures ont une CT
de 0...)

CHARGE, FUITE ET POURSUITE

La cavalerie suit la régle Rapide (voir page 76),

CAVALERIE ET ATTAQUES

DE SOUTIEN

Lorsqu'une figurine de cavalerie effectue une
attaque de soutien, seul le cavalier peut frapper.
La monture n'est pas suffisamment disciplinée on
n'a pas Pallonge nécessaire pour atteindre l'ennemi.

CAVALERIE ET REGLES SPECIALES
A moins que le contraire ne soit spécifié, les regles
spéciales qui s'appliquent 4 la monture ne
sappliquent pas au cavalier, et vice versa. [l existe
cependant quelques exceptions :

Si le cavalier ou la monture provoque la pess on
la terrenr, la figurine entiére cause alors la peur
ou la terrenr,

® Si le cavalier ou la monture est sujet a la
atupidité, toute la figurine est alfectée par led
résultat du test.

Sile cavalier ou la monture est fmmunisé o la
paveholagie ow 4 la pear; 1a terrenr ou la panigue,
toute la figurine y est immunisée,

Si le cavalier ou la monture est sujet A la fiendsiey
toute la Higurine est sujette 4 la regle Rage Berserk,
mais seul élément qui suit la régle Frénésie
hénéficie de la régle Attaque Supplémentaire.

SAUVEGARDE D'ARMURE

DE LA CAVALERIE

51 une figurine de cavalerie doit effectuer une
saauvegarde d'armure, on utlise la sauvegarde
Parmure du cavalier. Cependant, celui-ci bénéficie
Jun degré de protection lié i la présence de sa
monture. La sauvegarde d’armure d’une figurine
e cavalerie est meillenre d’un point par rapport a
la normale. Par exemple, une figurine avec armure
lourde et bouclier a une sauvegarde de 4+ il
Jagit d'infanterie, et de 3+ s'il s'agit de cavalerie,
De plus, st la monture a un caparagon (Péquivalent
June armure), la sauvegarde dlarmure du
cavalier est améliorée encore d'un point par
rapport & la normale. Ainsi, la figurine de
exemple précédent aurait une sauvegarde de 2+,

Caparagon et Mouvement

Les cavaliers  chevauchant des  montures
caparaconnées sont micux protégés, mais la
monture est ralentie par le poids du caparagon.
Une figurine de cavalerie avec caparagon voit son
Mouvement réduit d'un point. Par exemple, un
chevalier sur destrier se déplace de 8 ps, et de 7 ps
st sa monture posséde un caparagon,

CAVALERIE MONSTRUEUSE

Des bétes encore plus grandes que les chevaux
peuvent étre dressées pour la guerre et servir de
monture, Les unités de cavalerie monstrueuse
sont trés rares, car la plupart de ces montures ont
mauvais caractére (euphémisme!), si bien qu'il
est tres difficile de les dresser. Quoi qu'il en soit,
les unités de cavalerie monstrueuse sont des
ennemis  terrifiants & affronter, car  elles
combinent la férocité d'un monstre énorme @ la
dextérité au combat d’un guerrier d’élite.

Fxemple de profil de cavalerie monstruense:
MOgorE EEV I A Cg

- -

Sanguingire 5§ 5 0 6 4 2 4 1 7

Juggeinant 7 5§ 0 5 4 1 2 2 7

Toutes les régles de la cavalerie shappliquent @ la
cavalerie monstrueuse, i une cxception: la
cavalerie  monstrueuse  utilise  toujours  la
meilleure valeur de PV de ses deux profils au lien
de seulement celle du cavalier: généralement; il
s'agira des PV de la monture!

PIETINEMENT

La cavalerie monstrueuse suit la regle spéciale
Piétinement (voir page 76).

S

LI e G, SRR et AE

CAVALERIE ET DECOR
La cavalerie doit effectuer un test de terrain
dangereux si elle se déplace sur autre chose que du
terrain découvert ou des collines, voir page 116.

Cavalerie et Bitiments

Les bitiments peuvent souvent étre occupés par
des unités en cours de partie, mals comme on
peut s'en douter, la cavaleric ne peut pas entrer
dans un batiment: les montures sont trop grandes
pour passer les portes, et de toute fagon, leurs
cavaliers ne sont pas disposés a les abandonner.

Toutefois, la cavalerie a le droit de lancer un assaut
contre un bitiment (comme expliqué dans le
chapitre Champ de Bataille, page 126). On
considere que les cavaliers mettent pied & terre non
loin avant de se lancer a Partaque, Pour cette ratson,
les montures ne peuvent pas combattre dans un tel
cas, seulement les cavaliers, et la sauvegarde
darmure de ces derniers 'est pas améliorée par leur
monture pour ce combat. Si l'assaut chasse les
défenseurs du bitiment, la cavalerie ne peat pas
prendre leur place.

RANGS MONSTRUEUX
Un rang de cavaleric monstrueuse n'a besoin que
de 3 Agurines pour apporter un bonus, compter
& ! Pt
pour la régle Indomptable, ete, Il ne faut qu'un
front de six figurines de cavalerie monstrueuse
g
pour former une Ao, exactement comme pour
Iinfanterie monstrueuse (voir page 81).

N




FPar la barbe de Sigmar,
qu'est-ce que c'est ?

Les noms des diffévents iypes de
Iroupes Sont GRS fransparents
gue passible pour gue les joneurs
puissent facilement les identifier
par eue-mémes (il est difficile
de confondre un dragon avec
autre chose!)

Dans de vares cas, le type de
troupe d e wnilé ne sera pas
Evident, Clest ponr cette valson
g besiiaive de tontes les
créatures de Warhammer est
donné dans le chapitre
Références, a la fin de ce livre,

Pour vous aider; vous
remarqieres dgalement gue les
noms de plusienrs unités ant été
daninés camme exemples dans ve
chapitre. St vous aves un doute,
ces informations devratent vous
permeltre de classifier votre
HHILE Sans Vous trompen:

NUEES

Les nuées sont des myriades de petites créatures,
comme des rats, des serpents ou des insectes,
invoquées au combat par des moyens magiques et
lachées contre l'ennemi. Individuellement, les
créatures qui composent une nuée sont presque
inoffensives, mais leur nombre compense cela.
Les nuées sont constituées d'un certain nombre
de socles, chacun portant plusicurs créatures,
mais chacun considéré comme une seule figurine
ayant un profil comme celui ci-dessous.

Exemple de profil de nuéde:
MCOCrF E PV I A G
NuéedeRats 6 3 0 2 2 5 4 5 10

TIRAILLEURS

Les nuées combattent en formations mouvantes

qui se déplacent facilement a travers les obstacles.
L.es nudes suivent la regle spéaiale Tirailleurs.

INDEMORALISABLES

Les nuées sont dénuées de tout instinct de

conservation. Pour cette raison, elles suivent la
regle spéciale Indémoralisables.

SCROUITCH!

Bien que les nuées puissent étre dangereuses si
elles prennent Pavantage et submergent Pennemi,
ce dernier peut facilement éliminer les créatures
en les écrasant §'il ne se laisse pas déborder. La
plupart des créatures d’une nuée finissent ainsi
aplaties sous les semelles des soldats qu'elles
tentent de dévorer. Les nuées suivent la régle
spéciale Instable (voir page 78),

Notez que les nudes supettes a des vésultats de combat
particuliers (comme les nudes des morts=vivants o des

démons) wont pas les yigles Indémoralisables et

Serouttch ! car elles survent défi lewrs propres végles,

BETES DE GUERRE

Certaines armées emploient des animaux de
chasse, comme des chiens ou des loups. Si elles ne
sont pas particulitrement intelligentes, ces
créatures sont [éroces et peuvent s ruer sur
Padversaire avee rapidité.

Foxemple de profil de béte de guerre:

MECCT F E PV I A G
Chien ¥ 4 8 3 & 1 3 5
du Chaos

P

CHARCGE, FUITE ET POURSUITE
Lies bétes de guerre suivent la régle Rapide (voir
page 76

MONTURE DE PERSONNAGE
Certains personnages peuvent chevaucher une
béte de guerre, dans ce cas la figurine suit les
régles de la cavalerie (voir page 82).

BETES MONSTRUEUSES _

11 existe beaucoup de créatures incroyables dans
le monde de Warhammer, et méme si elles ne sont
pas ausst grandes que les monstres les plus
énormes, clles restent tres dangereuses. On les
appelle bétes monstrueuses.

Fxemple de profil de béte monstruense :

MCOCCTF EPV I A Cd
Grand Aigle 2§ 0 4 4 3 4 2 8
PIETINEMENT

Les bétes monstrueuses suivent la regle spéciale
Piétinement (voir page 76),

CHARGE, FUITE ET POURSUITE

Les bétes monstrueuses suivent la regle spéciale
Rapide (voir page 76).

RANGS MONSTRUEUX

Jn rang de bétes monstrueuses n'a besoin que de
b figurines pour apporter un bonus, compter
wur la regle Indomptable, ete. Il ne faut qu'un
ront de six figurines de bétes monstrucuses pour
ormer unc Aorde, exactement comme pour
‘Infanterie monstrueuse (voir page 81).

VIONSTRES

e —— e e

MONTURE DE PERSONNAGE

Certains personnages peuvent chevaucher une
béte monstrueuse, auquel cas la figurine suit les
regles de la cavalerie monstrueuse (voir page 83).

_es monstres sont les plus grandes créatures du
nonde de  Warhammier, des animaux  si
edoutables qu'ils ne forment pas d'unités; mais
arcourent le champ de bataille seuls. En regle
énérale, toute figurine plus grosse qu'une héte
nonstruense est un monstre, comme les dragons,
o5 hydres, les démons majeurs, etc.

xemple de profil de maonstye:
MECCTF EPY 1 A Cd
Tydre 6 4 0 & 5§ 5 2 7 6

IETINEMENT FURIEUX!

ses monstres bénéficient d'une version plus
lestructrice de la régle Piétinement, appelée
tétnement Murieux (voir page 76).

MONSTRES ET BATIMENTS
s monstres peuvent lancer un assaut contre un
Cdtiment mais ne peuvent pas y entrer.

IONSTRES MONTES
(ertains personnages peuvent monter des
wnstres, comme expliqué page 104.
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TYPES DE TROUPES

R et vy pssitssy

Un char est un engin de guerre doté de roues, tiré
au combat par des animaux et dont I'équipage est
armé jusqu'aux dents!

PROFIL MIXTE

Tout comme la cavaleric, un char possede
plusieurs profils: un pour les animaux qui tirent
le char, un pour 'équipage et un pour le char lui-
méme. Lorsqu'elle se déplace, une figurine de
char utilise la caractéristique de Mouvement des
animaux qui la tirent. Toutefois, comme ils sont
ralentis par le poids du char, ils ne peuvent jamais
effectuer de marche forcée.

Léquipage et les animaux utilisent leurs propres

Fixemple de profil de char:
McCCCTF EPV I A Cd

ChardeChmee & = = & % # = = &
Fquipage = & 4 4 < v & 1 B8
Lions 8 8 w § =& o2 g B o=

CC, E Ter A lorsqutils combattent, Chacun d’eux
peut attaquer mimporte quel ennemi au contact
du char, sauf les animaux qui doivent attaquer un
ennemi situé au contact de Pavant du char Si
Péquipage posstde des armes de tir, il utilise sa

propre C'T' quand il tire.

Les PV, I'E et la sauvegarde d'armure de
Péquipage et des animaux ne sont jamais utilisés.
Les touches sont résolues avee les PV, I et
sauvegarde d’armure du char. Comme pour la
cavalerie, c’est la CC de I'équipage qui est utilisée
pour déterminer si le char est touché,

I —

e —

On considére que équipage controle parfaitement
ses animaux, st blen que leuwr Commandement.

nest jamais utilisé,

TOUCHES D'IMPACT

Les chars sont des engins pesants qui suivent la

réegle Touches d’'Impact (1D6). Certains chars.

sont équipés de faux, ¢e qui leur donne & la place
la regle Touches d’Impact (1D6+1). Cela est

dans ce cas indiqué dans leur description.

CHARS ET ATTAQUES DE SOUTIEN

Les chars ne peuvent pas effectuer dattaques de

soutien, car la structure du char empéche les rangs
arrieres de se frayer un passage jusqu'a lennemi.

CHARS ET REGLES SPECIALES

Comme la cavalerie, on considére que les regles

spéeiales qui s’appliquent aux animaux ne

s'appliquent pas 4 Péquipage et au char, et vice-
versa. Souvenez-vous cependant qu'il existe des

exceptions, comme expliqué dans les régles de

cavalerie (voir page 82).

SAUYEGARDES D'ARMURE

Les chars ont une sauvegarde d'armure, comme

indiqué dans leur description. Celle-ci prend en

compte la résistance du char, les protections de
I'équipage et les caparagons éventuels des

animaux (notez toutefols que les caparagons les:

ralentissent selon les régles normales),

CHARS ET DECOR

Les chars sont prévus pour maneeuvrer en terrain’
dégagé. Un char qui se retrouve en terrain
difficile risque d'étre trés secoué (avec des
conséquences potentiellement fatales). Voir page
117 pour plus de détails sur les tests de terrain
dangereux des chars,

CHARGE. FUITE ET POURSUITE

Les chars suivent la régle Rapide (voir page 76).

CHARS ET BATIMENTS

Un char ne peut pas lancer d'assaut contre un

batiment ou v péndtrer.

PAS DE PIETINEMENT

Il arrive qu'un char soit tiré par de la cavalerie |
monstrucuse, ou que I'équipage soit de l'infanterie
monstrueuse. Dans tous les cas, aucune attaque
de piétinement n'est permise (I'équipage est trop:
loin, et les animaux sont génés par leurs harnais). 1

MACHINES DE GUER

Les machines de guerre comme les Grands

Canons de 'Empire, les Lance-rocs des orques
ou les Balistes naines sont des umtés redoutables
capables de pulvériser des régiments entiers, de
réaliser des bréches dans les murs d'une citadelle
ou de tuer des monstres d'un seul tir bien placé.

[Les machines de guerre sont un type de troupe
distinet. Cependant, comme leurs régles sont
particuliéres ¢t couvrent des armes trés
différentes, les machines de guerre sont traitées
dans un chapitre séparé qui débute page 108,

UNITES UNIQUES

Certaines constructions mécanigues ou réalisations
magiques sont si étranges et inhabituelles quelles

sont totalement uniques. Elles peuvent utiliser
des regles d’autres types de troupes plus
ommuns, ou suivre des regles entiégrement
Jifférentes qui wapparaissent nulle part ailleurs.
Dans ce cas, la description de I'unité dans son

livre d'armée présentera toutes les régles et les

informations nécessaires pour la jouer,

L Crenset de fa Peste skaven (@ drotte) et
= Fanatique Gobelin de fa Nuit (ci-desions)
out de bons exemples dunités untgues.
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Arme de base

pour tout le monde !
Pawrguoi sipposans-nons que
t'.v'.eag'm_,r‘..?gh‘?':'m‘ Jioate wne arme
de base ? Le méme pragmatisme
GiUE PONSSE UM BuErrier & tiliier
Larme spéciale an manicment
e laguelle 1l 'est entraind
Lincizera dgalement a porter une
arme de véserve (normalement
une Epde conrte, wne dague ou
tagte auive ariic pas trop
encambrante) ay cas o son
arme principale sevait brisée,
Cela ne se produst pas sowvent &
Wardsammes; ex c'est alovs
géndralenent di anx effets dun
sopd, AL nous retiendvons que
chague figurine pavie une arme
de base en plys de ses antres
armes, ce gui fuf laissera
Loujonrs une chanee de
combaitre l'ennemi,

R ————
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ARMES

Dans le sombre et dangereux monde de Warhammer, les guerriers manient différents
types d’armes. Depuis I’élégante épée des elfes a la hache robuste des nains, jusqu'au

bien moins sophistiqué mais tout aussi efficace kikoup® des orques, chaque peuple
utilise un armement adapté a sa maniére de combattre.

Normalement, chaque figurine d’une méme
unit¢ porte le méme armement. Vous aurez done
une unité de Lanciers, une unité d'Arbalétriers,
etc. On peut accepter qu’une minorité de
figurines de I'unité soit équipée d'une maniére
différente pour donner un peu de variété i
Paspect visuel d'une armée, mais cette unité reste
considérée comme équipée daprés la majorité de

ses figurines. Il est important que I'apparence

générale d'une unité ne préte pas 3 confusion.

ARME DE BASE

Jusqu'a présent, nous avons supposé que chague
figurine était équipée simplement d’une arme de
base. Fpées, haches, massues ot masses sont
toutes des armes de base, comme le sont d’autres
plus ésoériques comme la dague, le marteau ou
la serpe. Ces régles couvrent également des armes
plus naturelles, comme les griffes, les cracs, les
dents ou les cornes.

Nous sUpposons que toute ﬁguri ne se presente sur
le champ de bataille avee au moins une arme de
base, méme si certaines peuvent avoir en plus
d'autres armements plus spécialisés, Puisque les
regles principales supposent que chaque guerrier
porte une arme de base, une figurine qui en est
équipée combat exactement comme éerit dans les
sections précédentes. Il existe cependant de
nombreux autres types d’armes utilisables par les

ruerriers de Warhammer,
g
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ARME DE BASE
ET BOUCLIER

Vous vous souvenez que nous avons dit plus t6t
que combattre avec une arme de base wapporte
aucune regle spécialef Eh bien, ce nest pas
exactement vrai, il existe un cas de figure ol ce
west pas le cas. Certains guerriers portent une
arme de base dans une main et un bouclier dans
Pautre, une combinaison qui leur parantit une
chance de pouveir parer ou bloquer presque
nimporte quelle attaque, méme les plus puissantes,

Sauvegarde de Parade

Jne figurine combattant avee une arme de base
¢t un bouclier bénéficie d'une sauvegarde
mvulnérable de 6+ qui représente la possibilité
de parer un coup. Méme la hache la plus
imposante peut étre détournce au tout dernier
moment par un habile combattant.

Cette parade ne fonctionne qu'au corps 4 corps.
Flle ne fonctionne pas contre des attaques de
flanc ou de dos (le combattant ne dispose pas du
femps nécessaire pour se retourner et parer), pas:
plus qu'elle n'est utilisable contre des rouches:
dimpact ou les pidtinements (impossible de parer
quelque chose d'aussi gras).

Fnfin, une sauvegarde de parade ne peut pas étre
utilisée par unc figurine fidndtigne, elle est bien trop
plongée dans sa folie pour penser  se protéger. Elle
west pas non plus utilisable par une figurine montée,

ARMES SPECIALES

Cette appellation regroupe toute arme qui n'est
pas “de base”. Cela inclut les armes de tir, comme
Farc ou la hache de jet, ou des armes de mélée plus
impressionnantes, comme la hallebarde et la lance.

ARMES DE TIR
Une higurine ne peut normalement pas effectuer
d'attaque de tir & moins qulelle ne soit équipée
dune arme de tir, comme un are, une arbaléte,
une fronde, ete. Si pour une raison ou une autre
une figurine porte plusicurs armes de tir, elle peut
choisir laquelle elle utilise durant sa phase de tir.

ARMES DE CORPS A CORPS

o1 une figurine porte une arme spéciale de corps
1 corps, clle doit Matiliser durant les phases de
orps & corps. Blle ne peut pas décider de se
ervir i la place de son arme de base. Le guerrier
stoentraing le plus souvent & manier une arme
articuliere, clest avee elle qu'il est le plus habile
til aura toujours des scrupules i abandonner cet
wantage pour se rabattre sur une solution moins
fhicace. Si son arme spéciale est détruite, alors
eulement 1, il pourra utiliser son arme de base.

2 seule exception est si la figurine porte
galement une arme magique, quel qulen soit le type,
“lle utilisera alors en priorité cette derniére, avant
oute autre arme qu'elle possede, St Marme magique
st détruite ou simplement inutilisable, le guerrier
e rabattra alors sur son arme spéciale de corps A
orps (sl en a une), puis sur son arme de base si
ette arme spéctale est elle aussi inutilisable. Les
rmes de base ne peavent jamais étre détruites (en
ait, elles peuvent étre, mais il vaut mieux supposer
jue le guerrier la remplace immédiatement par une

utre qu'il ramasse sur le champ de bataille !) Vous
souverer d'autres détails sur les armes magiques
o les autres types dobjets dans la section Références.
Deux armes speciales de corps 3 corps
bioune figurine porte deux armes spéciales de
corps a corps, elle doit choisir laquelle elle utilise
1 début du premier round d’un corps 4 corps
coutes les Agurines d'une méme unité doivent

ire le méme choix, mais les personnages
peavent faire le choix qu'ils veulent), Quelle que

coit Parme choisie, elle devra étre conservée pour

e la durde d'un combat, & moins qu'elle ne
oit détruite d’une manieére ou d'une antre.

‘hanger ainst d'arme au beau milieu d’un

ombat n'est jamais une chose tres facile.

Siune figurine dinfanteric est équipée d'une
crme de base additionnelle ou de plusieurs
istolets,  elle  bénéfice  dune  Attaque
supplémentaire.

revanche pas manier une arme de base ou des

Une figurine ne peat en

pistolets en méme temps qu'un autre type d’arme
péciale, comme une hallebarde, par exemple.

"ROFILS DES ARMES

“haque ¢ dlarme spéciale confere des
| }

svantages particuliers au guerrier qui la manie. 1l
agit parfois d’un bonus par rapport a une

wactéristique de son profil (généralement la

orce) ou bien du bénéfice d'une regle spéciale
u deux, comme indiqué dans le profil de I'arme.

Pour plus de clarté, nous avons donné a chaque
type d’arme un profil, comme pour une figurine.
Ce profil comporte quatre paramétres: le nom, la
portée, la Force et la liste des regles spéciales.

Voici par exemple deux profils d'armes:

3

1

Mot Poiide e Regles

) W
Hil”ﬂ_’l?ilTLlL‘

Corps i corps. +1 Arme & 2 mains

N FPortde Fiee
Arc 2dps 3 Tor de volée |
NG m

Rien de bien extraordinaire, ¢’est juste le nom de
ce type d'arme.

Portée
Ce paraméitre vous indique & quelle distance cette '
arme peat étre utilisce, Si ce paramétre indique
“corps & corps”, alors c'est que cette arme ne peut
étre utilisée quiau corps & corps. St la portée
indique un certain nombre de ps, cest qu'il s'agit
d’une arme de tir, et la valeur indiquée est alors sa
portée maximale,

FDI'CE

La Horce d'une arme peur étre définie de trois
maniéres différentes, Si ce parameétre indique un
modificateur; par exemple +1, +2 ou -1, alors celui-
ci vient modifier la Farce de la figurine. Ainsi, un
humain (Force 3) mamant une hallebarde (Force

+1) portera des Attaques de Foree 4 au corps & corps,

Stce paramétre indique “utlisateur”, alors clest
que ce type darme ne confere aucun maodificateur
4 Ja Force de la figurine, ¢'est done la valeur de
Force non modifiée du profil de cette dernitre
qu'il faut utiliser.

Fnfin, si le paramétre du profil du type d'arme |
indique une Force fixe, alors toute Attaque portée
aver cette arme utilise cette valeur de Foree, celle de
Putihisateur est ignorée. Par exemple, un tir effectué
par un humain (Force 3) & Paide d'une arbaléte
(Borce 4) sera résolu avee une Foree 4, non avec la
Force 3 de Mhumain,

Regles speciales
De nombreux types d'armes apportent des régles
spéciales a leur utilisateur, comme o capueird i
frapper sur un rang supplémentaire, pur exenple
Cette regle spéciale sera parfois décrie juste sy
le profil de Parme. Dans le can contruiie, elle s
décrite dans la section Régles Spacialos, puge 66

Vhiesin Ndigiwn




Crobelin de la Nuit

avee are conrt

Avrbalétrier Nain

Jaueur d'Epéc de 'Empire

ARMES

Vous trouverez sur les deux pages qui suivent la
plupart des armes utilisées sur les champs de bataille
de Warhammer, D'autres armes spécifiques a
certaines armées sont décrites dans leur livre d'armée.

La lance dispose de deux profils différents, un pour
un combattant a pied, l'autre pour un combattant
monté {cavalerie de tout type ou figurine montée
sur un monstre ou dans un char).

ARBALETE

[1 s’agit d'un petit arc montd sur une armature en
bois ou en acier, Tl faut un temps considérable
pour charger une arbaléte, mais chacun de ses tirs
possede une portée trés importante et une
puissance terrifiante.

Mo Partée Firie R
Arbalete 3 ps 4

Mouvement ou tir

ARC
Utilisé fréguemment en temps de guerre, il s'agit
d'une arme compacte, tout ausst facile a fabriquer

qu'a entretenir.

M) fl ‘.‘J:l.fr"r' 1"\:"’ L Al
o~ 24 ps Tir de volée
ARC COURT

Il stagit de la plus petite version de ce type
d'arme, trés appréciée des gobelins. Certains
cavaliers Mutilisent également parce qu’il est plus
facile & manier & dos de cheval,

N Frvtee P it

Are court 18 ps 3 Tir de valée

ARC LONG
Un archer de talent équipé de cette arme peut
tuer un ennemi & grande distance.

Ning Porzele Py

Arc long R ;:ﬁ 3

ARME DE BASE ADDITIONNELLE
(FIGURINE A PIED UNIQUEMENT)
Certains guerriers portent deux armes de base, une
dans chaque main, et peuvent ainsi faire pleuvoir les
coups sur 'adversaire. Une figurine montée et/ou
utilisant une arme magique ne peut pas manier une

arme de base additionnelle.

Nam Partde fce Régles speciales

Arme debase  Corps  Utilisateur  Amague supplénmentaire
additionnelle 3 corps

-

ARMES DE JET

Ces armes, pouvant étre des étoiles de lancer ou

des couteaux, sont Iégeres, faciles i dissimuler

dans des vétements et, par conséquent, Poutil préféré
des assassins et des infiltrateurs. Une figurine est
supposce en porter assez pour toute la partie.

Nem Prytde fivioce

T

!
1

Armes dejer Gps Utilisateur  Tir rapide

ARME LOURDE

II s'agnit d'armes tres longues et imposantes,
nécessitant d’étre manides des deux mams. Cecl
inclut les marteaux lourds, les haches lourdes, les
épées & deux mains et autres armes équivalentes.
Un coup porté avec une arme lourde peut
factlement trancher en deux P'adversaire.

Nem Mariee farie Rewtey speciales
Arme  Corpsécorps  +2 O Armed 2 maing,
[omrde Frappe toujours en
l‘lt‘rllli"_‘l'
ARQUEBUSE

1l s'agit d'une arme a poudre noire composée
d’un canon mont¢ sur une structure en bois.
Certaines versions sont plus avancées que d'autres
et disposent de systémes de tir plus perfectionnés.

Larquebuse dispose d'une longue portée de tir et
d’une puissance phénoménale, ce qui en fait une

arme tres recherchée.

i3 .‘,'.\(‘r'fii'."lr' ¢

Nay Lo Farer
Arquebuse  24ps 4 Pertorante,

Mouvement ou tir

FLEAU

Un fléau est une arme encombrante, lourde et

maniée des deux mains. [ est composé de lourdes!
masses, souvent hérissées de pointes, attachées &
un manche par des chaines. Le fléau fatigue
rapidement  son  utilisateur, mais il est
incrovablement destructeur lors d’une charge et
ses coups peuvent briser os et boucliers.

Now / ’:‘JJ";'H' Farce Ri

Fléaw — Corps acorps 2% Arme a 2 mains

* Le bonus en Foree du féau n'est applicable que dans Je
premier round de chague combat,

~ Page

"RONDE

[l s’agit d'une boucle de tissu ou de cuir dans
aquelle on place une pierre, qui est ensuite
rojetée  avec force et précision par un
nouvement rapide et circulaire.

N Fortds Jre eralis

Fronde 8ps 3

HACHES DE JET

Ces armes sont remarquablement équilibrées, clles
ont done trés précises malgre leur poids. Méme si
= porteur ne peut pas la lancer trés loin, son impact
cstredoutable quand elle fait mouche, Une Hgurine
st sUpposee en porter assez pour toute la partic,

\_'u_.'.l.l = _Pranf.-’c lrie I f_g')'_-_‘:r ipl };_f'.-'.f_ )
Haches de jer 6ps +1 Tir rapide
{ALLEBARDE

‘ette arme est constituée d'une lourde lame fixée au
out d’'une longue hampe, La lame dispose d'une
ointe, comme une lance, ainst que d'un bord
ranchant comme celul d'une hache, Elle est manide
(les deux mains pour frapper d'estoc ou de taille.

.\_'—.'.’H.' Dortde tf :rﬁ.'r::n"u'-
Halleharde Corps @ corps +1 Arme a 2 miins
AVELOTS

& javelot est une lance légere destinée 4 étre
ancée. Elle est trop fragile pour servir lors d'un
orps & corps., Ce nlest pas une arme tres
répandue, mais les skinks de Lustrie s'en sont
ait les spécialistes. Une figurine est supposde
porter assez de javclots pour toute la parlit.

Nom Fariée Fave R

Javelots 12ps

2 g7 |"I'-.;I-Il| dled

Uldlisateur  Tir rapide

LANCE (FIGURINE A PIED)

.2 lance est composée d'une longue hampe au
hout de laquelle est fixée une pointe de métal.
(‘es armes permettent de combattre sur un rang
supplémentaire, elles sont parfaites pour 'infanterie
(lésirant tenir une position défensive,

Now

Lance  Corps i corps Utilisateur  Combat sur plusieurs rangs*

Portie Fuviee

.'r ¢ e";\’."lr’_r 5:,-'1:": falin

Ne sapplique pas dans le tour ou la figurine a charge.

LAANCE (FIGURINE MONTEE)
.es lanciers montés sont le fléau des troupes 4 pied,
u'ils éparpillent en s’enfongant dans leurs rangs.

N Fartée Faver

Régles spéciales
Lance Corps & corps +1*

Une lance olest utilisée que dans T tour de charpe de la
figurine. Dans les tours suivants, ou si la Hgurine n'a pas
chirgé ce tour, elle utilise & la place son arme de base.

52/ 100

LANCE DE CAVALERIE
(FIGURINE MONTEE UNIQUEMENT)
Cette version plus lourde et plus longue de la
lance ordinaire est réservée aux troupes montées.
Newn Phsstda Forve

Lance dv Corps 4 carps +2*
cavalene

I\,r:'_:."-r'.' .\.'_-'J!.'."J'Hr\'\

* Ulne lance de cavalerie nlest utilisée que dans le tour de
charge de la Bgunne, Dans les tours suivants, ou si la
figurine n'a pas chargé ce tour, elle utilise 4 la place son
arme de base.

MORGENSTERN

Cette arme & une main est en quelque sorte un fléau

miniature, mais elle reste épuisante i utiliser et son

avantage ne dure que le premier tour du combat,

Neaw Fratde Faree Régles sheciales
Morgenstern Corps ¥ =
4 corps

¥ l-lf h{’)]luﬂ Erl F:'m_'u I'l‘t::\'[ HI!]‘lliL'}lll]{‘. llLH_' dﬂl].\ ]L' [TIrL'.I'I'li['.I'
round de chague combar.

PISTOLET

Le pistolet est une petite arme qui utilise de la
poudre noire pour projeter une petite balle de
pierre ou de plomb. Contrairement aux autres
armes, le pistolet peut étre utilisé 2 la fois comme
arme de tir ou comme arme de corps & corps, en
Sui\’ZiIlT_ d‘rlﬂ.‘:i oo d{:rlli{.‘l' Lis ].L’!:i f'(‘fgt(.‘,h' d’lll'lﬁ Arme
de base additionnelle.

Nemy Portée farce Reales spéviales
Fistolet 1Zps 4 Perforant,
(Tir) Tir vapide

Plusicurs pistolets

Si une figurine est déerite comme portant deux
pistolets ou plus, elle peut les utiliser en méme
ECIT.[PS, Ll l.'il' COMmMme au corps a carps.

Nam Fartee Faye
Plusieurs Corps  Utilisatenr
Prstolets a.corps

{Corps i corps)

¥ Apporte une Artaque supplémentaire uniquement aux
figurines & pied,

"\.’J s ]”'J.l'fi:i' .I'l'Err' & ol A

Plusieurs 12ps E Perforant,

Prstalets Tir nl]‘lidl_',

(Tir) Tirs multiples (x2)

Lancier Hawr Life

Skink avec javelots
et banclier

Corsatre avee arme de base

additionnelle i




Porte-ctendard Haut Fife
de da Garde Phiénix
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FIGURINES
ETAT-

Jusqu’a présent, nous avons considéré que toutes les figurines d'une unité étaient
les mémes: des soldats de base avec des caractéristiques similaires. Cependant, il
est courant que les guerriers marchent au combat sous les ordres d’un sergent ou

MAJOR

d’un chef équivalent, avee leur banniére claquant fierement au vent et au son d’un
tambour ou de tout autre instrument. Le champion d’une unité, son porte-
étendard et son musicien sont collectivement nommés son “état-major™. Nous

allons expliquer leurs régles dans cette section. Mais avant de nous plonger dans les

particularités de chaque figurine d’un état-major, voyons leurs régles de base.

ALIGNER UN ETAT-MAJOR

Beaucoup dunités peuvent inclure un érat-major
sous une forme ou une autre selon les figurines
dont dispose le joueur et les régles des divers
livres d'armées. La plupart des unités peuvent
prendre ce qu’on nomme par commodité un état-
major complet: un champion, un porte-étendard
et un musicien, D’autres n'ont parfois droit qu’a
une ou deux de ces options. Ainsi, les troupes
légbres n'ont généralement pas Poption de
prendre un porte-étendard pour éviter d'attirer
Pattention de Pennemi avec une banmitre
chamarrée. Les fgurines d’état-major sont

towjours des améliorations des ﬁgu rines normales,

QUEL EST TON NOM?

Dans la plupart des livres d'armées, le terme
porte-étendard est utilisé, que la figurine en
question porte une banniére, un totem, une icdne,
ete. De méme, un musicien peut porter un
tambour, une flitte, un cor ou nimporte quel

autre instrument, ce sera folljours un musicien.

Les champions sont toutefois un petit peu
différents. Le terme champion sera de fait
rarement utilisé, car il aura un nom o un titre
correspondant a P'unité qu'il dirige. Par exemple,
le champion d'une unité de Flagellants de
Empire est un Prophéte, tandis que celui d’une
unité d'Archers Paysans bretonniens est un
Maitre Archer. Comme vous pouvez le constater,
cela peut porter & confusion, car un champion
west pas expressément nommé, contrairement
4 un
Heureusement,

porte-étendard  ou  un  musicien.

cette  distinction rend e

e e e

FIGURINES DETAT-MAJOR
s

champion facile & identifier: si une unité a comme
option un champion, ce sera celui qui nest pas:
appelé musicien ou porte-étendard. De plus, un
champion a toujours un profil un peu différent
des autres troupes de son unité, ce qui est une:
autre facon de lidentifier]

POSITION AU SEIN D'UNE UNITE

Un état-major doit étre placé au premier

rang de unité. 11 est déplacé antomatiquement
si I'unité se reforme.

Les champions, les porte-étendards et les
musiciens se trouvent toujours i la pointe des
combats, car il est de leur devorr de mener leurs
camarades par Pexemple,

Toute tigurine d’état-major doit étre placée dans:
le premier rang de 'unité, & moins qu’il 'y ait pas
assez de place. Dans ce cas, vous devez placer
autant de figurines d'état-major que possible dans
le premier rang, Les autres sont placées dans le
rang suvant.

Si 'unité change de formation, I'état-major se
place automatiquement au premier rang. Les
figurines  d’état-major doivent donc  étre
repositionnées dans le premier rang de Punité

qui s'est reformée, comme déerit ci-dessus,

et ce quelle que soit la distance que cela leur
fait parcourir, 5

Il est maintenant temps d'examiner en détail 1
différentes figurines qui composent un état-major:

e —————_
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CHAMPIONS

FROFIL D'UN CHAMPION

[ 'n champion a towours un profl légerement
supérieur a celui de ses camarades, car il a eu
| nccasion d’améliorer ses talents au cours de
pombreuses batailles. Il a normalement une
ittaque de plus (dans le cas du champion d'une
vnité spécialisée au corps 4 corps) ou un point
supplémentaire en CT (dans le cas du champion
('une unité de tireurs). Dans certains cas, le
champion peut aveir d'autres bonus qui
apparaitront dans son profil.

ARMES ET ARMURES

[ne figurine de champion aura souvent un
¢-quipement différent de celui de ses camarades
[ our quon puisse e distinguer. Cependant, il compte
¢ termes de jeu comme ayant les mémes armes et
[+ méme armure que le reste de son unité,

Cecl dit, il arrive que des champions alent la
possibilité de prendre un équipement différent
ces autres membres de son unité. Dans ce cas,
cela sera clairement indiqué dans le livre d'armée.

CHAMPIONS ET TIR

C omme on peut s’y attendre, un champion utilise
ves propres caractéristiques quand il tire. Sl
¢fectue un tir, il doit viser la méme cible que le
roste de son unité, mais vous devrez lancer un dé
('une couleur différente pour son jet pour
‘oucher siosa CT est différente du reste de celle-ci,

—

“ormalement, un champion ne peut pas étre pris
iour cible par des tirs ennenus. 1l ne peut étre
tiré comme perte que s'il ne reste aucune autre
zurine de son unité (y compris le porte-étendard
le musicien),

P

Les seules exceptions sont les tirs qui n'utilisent
pas les régles normales pour toucher, notamment
les attagques utilisant un gabarit ou Péquivalent
(comme les canons, les catapultes, les armes a
souffle, etc.)

Heureusement, méme dans un tel cas un
champion est s1 adulé par ses troupes que celles-
ci tenteront de lui porter secours. Ceci est
représenté par la régle Attention Messire |
{voir ci-dessous),

CHAMPIONS ET CORPS A CORPS

Au corps 4 corps, un champion peut attaquer
toute figurine avec laquelle il est en contact en
utilisant son profil; selon les régles normales. De
la méme fagon, les figurines ennemics en contact
peuvent attaquer le champion si elles veulent. Si
le champion est tué, 1l est remplacé par une
figurine des rangs arrieres sl y en a unc
disponible. Notez que les blessures en surplus
nfligées 4 un champion ne sont pas reportées sur
son unité. Une fois que le champion est tug, les
blCSSUFCS en C]{CES sont }'IC]'L].UCS!

A moins gu'un champion soit tué par une attaque
directe, il doit étre la derniére figurine de Punité
retirée en tant que perte. Ainsi, si une unité de
trois figurines subit trois blessures non
sauvegardées ou plus, le champion est retiré
comme perte. D'une fagon générale, les blessures
infligées 4 "anité peuvent affecter le champion,
mais jamais Uinverse.

CHAMPIONS ET DEFIS

Les champions peuvent accepter et lancer des
défis, comme les personnages, Pour en savoir plus
sur les défis, rendez-vous page 102.

Ii | “ATTENTION MESSIRE!"

. 51 un champion est touché par un gabarit, comme expliqué plus haut, il a de bonnes chances d'étre ‘

' sauvé par Pintervention d'un camarade qui lavertira ou le poussera hors de la trajectoire. Lancez 116,
Sur un résultat de 1, le champion nentend pas Pavertissement ou est trop loin. I est touché : résolves
normalement I'attaque contre lui. Sur un résultat de 2 4 6, il évite le tir ou est poussé in extrens et n'est
pas affecté. Malheureusement, un autre membre de unité subit la touche 4 sa place (souvent I'ime
noble qui s'est sacrifide pour le sauver!) Résolvez la touche contre une fgurine ordinaire de Punité.

Un jet Attention Messive! ne peut pas Etre tenté si Punité compte moins de 5 figurines ordinaires (y

- compris le musicien et le porte-étendard, mais pas le champion lui-méme).

»
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Une unité de troupes combat souvent sous sa
bannigre, qui montre 4 tous son allégeance et sa
glorieuse histoire. Un étendard est source de
fierté pour son unité, 4 tel peint que les soldats
redoubleront d'efforts et de bravoure s'ils se
battent sous ses couleurs.

PROFIL ET EQUIPEMENT

Un porte-étendard posséde toujours le méme
profil que le reste de son unité, On considére
également qu'tl est équipé des mémes armes et

armures que les autres figurines, méme si la

Bgurine semble posséder un équipement différent.

Fn réalité, la higurine de porte-étendard n'a peut-
Parte-étendard de 'Empive étre pas de bouclier, ou aura échangé sa lance de
cavaleric contre une épde. Aprés tout, un
étendard est un objet pesant, cest pourquot son
porteur est souvent obligé d'abandonner une
partic de son équipement pour le brandir. Fn
effet, le fait que Poriflamme de Punité flotte au
| vent est plus important gue tout le reste.

— ——

Ces différences d’équipement sont largement
compensées par les talents martiaux du porte=

¢tendard, qui est towjours choisi parmi
guerriers les plus forts de 'unité. Brand
Pétendard est un grand honneur, c’est pourque
son porteur fait preuve d'une bravoure hors du

commun. On considére done qu'il combat avec le
méme équipement que le reste de ['unité.

BONUS DE RESOLUTION DE COMBAT
Comme nous en avons déja chiscuté dans le
chapitre dédié au corps & corps, un porte-étendard |
est trés important au combat, St une unmité inclut
un porte-étendard, elle sera plus déterminée et
ajoutera 1 4 ses résultats de combat. Souvenez-
vous que lors d'un combat multiple, ce bonus est
limité & 1, méme si plusieurs porte-étendards
d'un méme camp participent au corps & corps.

PORTE-ETENDARDS ET PERTES

On considére que si le porte-étendard est tué, un’
autre guerrier récupére la bannigre. Pour cette
raison, un porte-étendard ne peut pas étre retivé
comme perte 4 motns qu'il ne reste que lui et le
champion de Punité (st celle-ci en a un). Cela.
sapplique méme 51 le porte-étendard est la cible!
d'un effet qui affecte une fgurine précise, comme
un test de terrain dangereux ou une attaque ayant.
la regle Tir Précis. En effet, un autre combattant:
sempare de la banniére pour qu'elle confinue:
d’étre brandie. Toutefois, si la seule autre figurine:
survivante de l'unité est le champion, le porte-
étendlard doit étre retiré en tant que perte avant lui,

Vaillant Sacrifice

e seul moment ot un pnrtt—éttndarcl est 1'eti_r_
de P'unité avant le musicien et les autres fgurines
ordinaires de Punité est lorsque cette derniére est

démoralisde au corps a4 corps. Hn effer, ond
considére que le porte-étendard se bat jusqu’a

fin pour défendre honneur de son unité pendant:
que ses camarades se sont enfuis. Par conséquent,
51 une unité est dfmoralisde, le porte-étendard est
tué immédiatement: retirez sa figurine. Sa place:

doit étre prise par une figurine ordinaire de 'unité
du rang arriére, s'il v en a une disponibles

Lennemi victorieux peut ensuite poursuivre ou
effectuer normalement une charge srvésistidle.
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MUSICIENS

Lorsqu'une armée marche en guerre, elle le fait
au son des cors et sous le roulement des
tambours, Ces Instruments sont utilisés pour
annoncer la présence de I'unité sur le champ de
hataille, encourager les alliés et démoraliser
Pennemi. Plus important encore, un musicien est
mndispensable lorsque Punité manceuvre ou
qu'elle tente de se rallier, Pour les troupes
disciplinées, unc suite de notes est aussi claire
qulun ordre rugi par un officier et peut étre
exéeutée avec rapidité et efficacité,

PROFIL ET EQUIPEMENT

Comme pour un porte-ttendard, on consideére
wun musicien possede le méme profil et le
néme douipement que les autres figurines de son
anité, car la détermination du musicien compense
argement les différences qui pourraient exister,
Un coup de baguette de tambour sur la téte peut
faire tres mal !

‘DU NERF LES GARSI

sioun combat se déroule mal, un musicien
redouble d’ardeur pour galvaniser ses camarades,
Par conséquent, s1oun camp possédant une ou
olusicurs unités avee un muosicien dans leur
remier rang obtient une égalité lors d'un corps a
“orps, on considére qu'il gagne ce corps 4 corps
le 1point, & moins que le camp adverse ait
“galement un musicien dans le premier rang d'au
noins une de ses unités, auqu[:l cas les efforts des
musiciens des deux camps s'annulent.

‘RALLIEZ-VOUS A MOII

U'n musicien est un point de rallierment idéal pour
ine unité en fuite, 81 une unité en fuite posséde un
nusicien, elle gagne un bonus de +1 en Cd
orsqu'elle tente de se rallier. Souvenez-vous que
‘omnie toutes les caractéristiques, le Cd ne peut
amais dépasser 10,

MUSICIENS ET PERTES

Zomme pour un porte-étendard, on considére
e s le musicien est tué, un autre guerrier
deupere son instrument et continue 4 jouer (sans
loute trés mal, mais ¢'est mieux que rien!)

e musicien ne peut pas étre retiré comme perte
1 moins qu'il ne reste que lui, le porte-étendard et
¢ champion dans Punité, et plus aucune figurine
rdinaire. Dans ce cas, vous devez retirer le
nusicien avant de retirer le porte~étendard, puis
-nfin le champion.

REFORMATION RAPIDE

Une unité qui m'est ni en fizize ni engagée au corps
i corps peut tenter une reformation rapide lors de
Pétape des autres mouvements de la phase de

mouvement si elle posséde un musicien. Dans ce
cas, elle doit effectuer un test de Cd avant de se
déplacer. En cas de réussite, I'unité effectue une
reformation rapide. En cas d’échec, elle effectue
une seformation normale, avee toutes les pénalités
que cela implique (voir page 14). Une reformation
rapide se déroule comme une reformation normale,
mats Pumité agnt avec une telle synchronisation et une
telle efficacité que les régles suivantes s'appliquent :

° Une unité qui effectue une refarmation vapide
peut ensuite réaliser un mouvement normal,
méme si cette manceuvre devrait normalement
I'en empécher. Notez cependant que Punité ne
peut pas effectuer de marche forcée, elle nlest
tout de méme pas aussi rapide que cela!

* Une unité qui a effectué une refarmation rapide
peut tirer mais compte comme s'étant déplacée,
et ce qu'elle ait effectué ou non un mouvement
aprés sa reformation. Cela signifie qu'elle
subira le malus de -1 pour ¥ déplacé &5 tiver;
et qu'elle e pourra pas faire feu avee des armes
qui suivent la regle Mouvement oun Tir
(comme les arbalétes).

e - -
- RESUME DE RETRAIT
" DES PERTES

| DUN ETAT-MAJOR

|« Ea Srgurines ordinaives de Unnieé sont vetivées
e PEERICE

= Nl e veste plus de flgurives ordingives, retives
le musicien,

-8 'y a pas de musicien ou quil o é1é tui,

retiver le porte-dtendare.

- Le champion est tonjours retivd en dernder ‘
U fa morns quil wait Gé tué par wne attague
| divigée spécifignement contve lui).




. PERSONNAGES

Le monde de Warhammer ne serait pas ce qu'il est sans ses vaillants héros, ses
puissants seigneurs et ses redoutables sorciers. Ces individus ajoutent une nouvelle

dimension a vos parties de Warhammer, et servent de chefs ou de combattants d’élite

capables d’en remontrer a des guerriers inférieurs. On les appelle “personnages”.

Les personnages ont souvent des noms différents
selon le peuple auquel ils appartiennent. Par
CKE:H]PIL‘.I lCS pcrsmmagcs f]I'(]u{,‘,S o1k Clt,‘j noms
évocateurs, comme Grand Chef ou Seigneur de
Guerre, tandis que "'Empire possede des Capitaines,
des Prétres-guerriers et des Ingénicurs.

Les types de personnages accessibles a une armée
dépendent de la personnalité de celle-ci. La
plupart des peuples de Warhammer peuvent faire
appel & de puissants guerriers et 3 des sorciers
accomplis et peuvent aligner des combattants
plus spécialisés. Plus rares sont les armées
disposant  de  héros réellement  polyvalents

capables de faire face 4 toutes les situations.

FIGURINES DE PERSONNAGES

Les personnages sont un type spécial d'unité qui

peut soit opérer seul, soit rejoindre une unité de
son camp. Ils ont souvent des caractéristiques

supcéricures aux membres ordinaires de leur race,
Par exemple :

MECCCT ' E PV I A Cd
53 43 1 7
4 4 2 5 3 8

Humain

4
Capitaine 4§

Comme on peut le voir, le Capitaine est meilleur -

que Phumain normal dans presque tous les
domaines. Clest un guerrier redoutable s'il est
utilisé correctement sur le champ de bataille.

PERSONNAGES ISOLES

Etant des guerriers coriaces of rusés, les
personnages sont autorisés 4 se déplacer seuls sur
le champ de bataille, Dailleurs, beaucoup
excellent dans ce role, car ils sont assez
redoutables pour engager des unités entiéres et
triompher envers et contre fout,

Les personnages qui nont pas rejoint une autre
unité sont traités exactement comme une unité
sépargée. Ils se déplacent, tirent et combattent
comme décrit dans les regles, Par souc de facilité,

ils sont nommés “personnages isolés”.

TIRER SUR LES PERSONNAGES ISOLES
Les personnages font des cibles tentantes pour les
tireurs de armée adverse. Une seule volée bien
placée peut en effet les abattre avant qu'ils n'aient
cu i,OCCBSiC}H dC [H'O\-’f)f]llfr urn CEI’I‘[age.
Malheureusement, viser un personnage au milieu
du tumulte d'une bataille est ardu. De loin, il est
difficile de différencier un personnage d'un soldat
ordinaire, surtout lorsque les unités avancent,
effectuent des marches forcées et des charges

dans tous les sens. Afin de représenter cela, on

accorde aux personnages isolés une certaine
mesure de protection,

Pag

1 un personnage isolé est touché par un tr de
1 importe quelle sorte (y compris les tirs effectués
wvee la CT, les gabarits, etc.) un jet Attention
Messive! peut €tre tenté, a condition qulil se
trouve une unité amie d'au moins cing fAgurines
(' méme type de troupe que le personnage dans
vn rayon de 3 ps autour de lui. Lancez 1D6. Sur
1n résultat de 4+, le personnage a été averti par
«os allids, et la touche est allouée & une figurine de
|'unité amie (s'il y a plus d'une unité amie dans un
rayon de 3 ps, le joueur décide laquelle consent 2
cet honorable sacrifice). Sinon, la touche est
résolue normalement contre le personnage,

Yous aurez noté que les chances de réussir le

jot Attention Messire! sont plus minces que

| récédemment, ce qui est normal, car il est plus
facile pour une unité de protéger un personnage
(11 se trouve en son sein qu'un autre qui se pavane
sous le nez de Pennemi a quelques métres d'elle.

PERSONNAGES ET UNITES

Cependant, 'un des plus gros avantages des
personnages est leur faculté i rejoindre dautres
unités. Ainsi, ils bénéficient d'une meilleure
protection contre les tirs, et P'unité gagne un
excellent chef et un formidable combattant, ce qui
s'avérera précieux lors de la bataille en cours,

(JUELLE UNITE PUIS-JE REJOINDRE?

la plupart des personnages sont autorisés &

Joindre certains types d’unités au cours de la

ataille. Un  personnage peut normalement
cjoindre de Pinfanterie, des bétes, de la
walerie, de I'infanterie monstrueuse, des bétes
wonstrueuses ou de la cavalerie monstrucuse,

lLes personnages peuvent ainst rejoindre dautres
[ ersonnages appartenant aux types de figurines
I'stés ci-dessus, pour former une unité insolite
composée de personnages.

tauf mention contraire, un personnage ne peut
| as rejoindre une unité de monstres (trop de risques
tétre écrasé par mégarde), de volants (trop d'ailes
cui battent dans les airs de facon indisciplinée), de
chars (trop de risques de se faire rouler sur les
| ieds), de nuées (trop de nsques de finir dévoré) ou
1ne machine de guerre (trop de risques d'actionner
I+ mauvais levier). De méme, un personnage sur
n monstre ou étant lui-méme un monstre ou un
char ne peut pas rejoindre une unité, car sa
|résence est trop dangereuse pour celle-ci, Un
personnage ne peut pas rejoindre une unité qui
cst déja engagée au corps i corps ou en fuite,

I'EJOINDRE UNE UNITE

‘our rejoindre une unité, un personnage doit se
placer a son contact au cours de la phase de
mouvement. Une fois qu'il rejoint une umité de cette
wcon, ni lui ni Punité ne peuvent plus se déplacer,

Puisqu'une unité peut se déplacer avant qu’un
personnage la rejoigne, il vaut mieux la déplacer
en premicer (si vous le souhaitez) puis déplacer le
personnage a son contact. Une unité rejointe par un
personnage lors de la phase de mouvement ne compte
comme s'étant déplacée que si elle a effectivement
bougé. Le fait que le personnage la rejoigne ne
compte pas comme un mouvement pour 'unité.

POSITION AU SEIN DE L'UNITE
Lorsque des personnages rejoignent une unité, ils
sont placés sur le premier rang (sans se soucier de
la distance parcourue). Les figurines ordinaires, a
Pexception de 'état-major qui doit rester sur le
premier rang, sont déplacées a I'arriere de 'unité.
S’il manque de place sur le premier rang, certains
des personnages devront aller sur le deuxiéme.

SORTS

Lorsqu'un personnage rejoint une unité sous
Ieffer d'un sort, il ne bénéficie ou ne souffre des
effets du sort que tant qu'il reste au sein de Punité.
De la méme fagon, si un personnage est sous les
effets d'un sort capable daffecter une unité, les
effets sappliqueront 2 toute unité qu’il rejoint, et
ce tant qu'il restera avec elle et que le sort durera.

PERSONNAGE DANS UNE UNITE EN FUITE
Sile personnage a rejoint une unité et que celle-ci
fuit ultérieurement, il comptera dans les effectifs
pour déterminer si elle est 3 25% ou plus de ses
effectifs de départ pour se rallier (voir page 24).

Le Hévaut de Nurgle (1) est
trap doin powr béndficier de la
protection des Portepestes.

Le Buveur de Sang (2) est un
monstye et les Portepestes sont de
LDinfanterse, il ne béndficte done
dancine protection,

Le Masqne de Staanesh (3) est
de Uinfanterie. De plus, i est
assez procke powr bénéficier
dune protection contre les firs de

G+ grice d la végle Attention
Messiye!




SOCLES DE TAILLES DIFFERENTES

La plupart du temps, un personnage est fixé sur
un socle de la méme taille que ceux de 'unité qu'il
rejoint. Dans ce cas, le personnage est
simplement placé au premier rang a la place
d'une autre figurine comme expliqué plus t6t.
Naturellement, cela se complique si le socle du
personnage n'est pas le méme que ceux de Punité,
1l faut dans ce cas faire preuve d'un peu de lopique.

Largeur des rangs
Nows naus sommes servi des
régles standards comme exemnple
car elfes Sappliquent & la
Plupart des types & trowpes,
NS SOUVENET-VOS e
infanterie monstruense, ley
bétes monstruenses of la
cavalerie sy uese n'ont
Desoin que de 3 figurines par
rang pour avolr win bonus de
."ﬂ?ﬁg_ij el

51 le socle du personnage est plus grand mais que
sa surface couvre exactement plusicurs fois les
socles de Punité, déplacez simplement autant de
figurines que nécessaire vers le rang arriére puis
disposez le personnage & leur place.

Par excoiple, ce Sesgnenr du Chaos sur Destricr di Chans posséde sn socle de 25 % 50mim.
I pent yejoindre cette unité de Guerriers du Chaos, et déplacera dewx fignrines, cor les
Guerviers du Chass ent nn sacle de 25 % 25w,

Dans ce cas, caleulez les rangs (et done le honus
2 rangs, eLc.) conu i 'espace occupé pa

de rangs, etc.) comme si 'espace occupé par le

personnage Pétait par des soldats ordinaires.

Par exemple, toutes les unités ci-dessus desparent de frols rangs compless, el ont done wn bonus ||
de rangs de +2,

PERSONNAGES

P B 8 e TR S TR

Si le socle ne s'integre pas exactement
Si le socle d'un personnage ne s'intégre pas:
exactement dans une unité, placez-le 4 une
extrémité du premier rang, dans la mém
direction que Punité, comme montré ci-dessous.

Dans un tel cas, le personnage est ignoré dans le
caleul du nombre de rangs de l'unité, et ne
compte pas non plus pour déterminer si unité est:
une horde ou pas.

Aucnn des socles de ces personnages we 5'fntégre
parfaitement & ceux de Uunite, est povrguad ils sont §
Placés & wne des extrénilés dy premier rang

Dans fes exemples ei-dessis, lo premidre unflé compre
| comme ayant trers rangs de ciig colonnes (fe @

| porsonnage st ignové). Dans le dewxidime. exemple, §
§ Duwnité ' pas de bonus de vangs puisgu’elle west favge

I que ab guatre colonnes {fe personnage est ignoré).

II o'y a pas de place! |
| 8i un personnage ne peut pas étre placé au sein |
| d’une unité ou & une des extrémités du premier

rang, il ne peut pas la rejoindre. Cela va sans
| dire, mais ¢a va micux en le disant!

UNITES COMBINEES

lant qu'un personnage fait partie d’une unité,
aussi bien lui que Punité (et tous les autres
personnages l'ayant rejointe) sont considérés
comme une seule unité combinée en termes de
‘¢gles en dehors des exceptions ci-dessous.

MOUVEMENT

[Tne unité se déplace toujours 4 la vitesse de sa
Ngurine la plus lente, Lorsqu'elle se déplace, charge,
uit ou poursuit, utilisez toujours le Mouvement
e plus lent et les régles des figurines les plus
lentes. De la méme fagon, si le personnage est
sujet & des restrictions de mouvement, celles-c1
Jappliquent a toute P'unité combinée tant que le
personnage reste avec elle, et vice-versa.

TIR

Les attaques de tir “normales”, c'est-i-dire celles
i utilisent la CT du tireur, ne peuvent pas
roucher un personnage dans une unité combinée
Sl y aau meins cing soldats ordinaires du méme
type de troupe (y compris le musicien ¢t le porte-
‘tendard, mais pas le champion) dans Punité. On
considére en effet que lennemi narrive pas a
distinguer suffisamment le personnage. Toutes
es touches sont alors alloudes aux soldats
srchinaires de unité.

Wil y a moins de cing figurines de soldats
srdinaires dans 'unité (ou que le personnage nest
sas du méme type de troupe) 1l existe un risque
jue le personnage soit touché. Le joueur qui
-ontrole M'unité décide qui est touché, mais doit
loner une touche 4 chague Ogurine avant
Pallover une seconde touche & une figuring, et
foit allouer deux touches & chaque figurine avant
Tallouer trois touches & une fAgurine, ete.

Attaques de Tir Inhabituclles

Les seules exceptions concernent les attaques de
ar qui nfutilisent pas les régles normales de tir,
notamment celles qui utilisent n'importe quelle
torme de gabarit (comme les canons, les
catapultes, les armes 4 souffle, etc.)

Siun personnage est touché par une telle attaque,
quil se trouve dans une unité ayant au moins §
soldats ordinaires (sans compter I'éventuel champion)
ot qu'il est du méme type de troupe que Funité, le
joueur peut tenter un jet Attention Messire! pour le
nrotéger. Ce jet suit les mémes régles que celles
données pour un champion d'unite page 93. En
aros, sur un résultat de 2+, la touche n'affecte pas

¢ personnage et touche a la place un soldat

ordinaire. §'1l v a moins de § soldats ordinaires

dans Punité, le personnage ne bénéficie pas d'un
ylep ge p

jet Atention Messive! et est touché normalement.

CORPS A CORPS

Au cours de la phase de corps a corps, les figurines
ennernies en contact a la fois avec le personnage et
une ou plusieurs figurines de son unité peuvent
choisir de l'attaquer lui on son unité, ou méme
partager leurs attaques entre les deux. Vous devez
déclarer & qui vous alloucz chaque attaque avant de
lancer les dés. Si le personnage est tué, les blessures
en surplus n'affectent pas son unité et sont perdues.

Souvenez-vous que les figurines ne peuvent
attaquer au corps A corps que des ennemis avec
lesquels elles sont en contact. Si des figurines
ennemies ne sont en contact qulavec le
personnage, elles doivent Pattaquer. Si elles ne
sont en contact qu'avec des figurines de I'unité du
personnage, elles doivent attaquer I'unité.

Ingensesr de Llpive

Le Hant Roi Thorgrim e
Rancunier ag sein o une wntté

de Brise-fer:




Je crois que je vais rester
ici, les gars.

Un persomnage w'est famais
obligé de se frayer un passage

Jusqu'd la mélée, 8 wons ne

wotilez pas gue Volre sorcier
aille se visquer an corps a corps,
fibre & wous ! Méme un
personnage équipé powr le corps
a corps pourra préféver rester
discret 75 a dija perdn
plusieurs Points de Vie.
Cependant, sonvenez-vous que
5t Punité est démoralisée, le
personnage subira le méme sort
gu'elle, alors que ses talents
martiawx anratent pu lui &viter
d'ére battye en combat 5l
5était joint a la mélée. Encore
une fois, c'est @ vous de décider !

FAITES PLACE!

Si une unité combinée combat au corps a corps, il
est normal que le héros puisse se frayer un
passage jusqu'a la mélée. Au début du combat
(avant de résoudre les touches d'impact), si une
unité est au corps a corps mais que le personnage
qui l'accompagne n'est pas en contact avec
'ennemi, son joueur peut échanger sa position
avec une autre figurine de l'unité qui est en
contact avec ennemi. Vous pouvez échanger sa
position avec celle d’un soldat ordinaire ou d’un
membre de 'état-major en contact avec 'ennemi.
81 un ou plusieurs personnages sont dans un tel
cas dans chaque camp, les joueurs tirent au dé et
le vainqueur choisit quel personnage échange sa
place en premier. Les joueurs choisissent ensuite
tour a tour les personnages qui échangent leur
place. Seuls ceux dont le socle s'intégre parfaitement
a ceux de Punité peuvent étre échangés.

Par exemple, le Grand Chef Gobeltn w'est pas an
contact de Uennemi ay débuit du combat, I a done fe
droit d échanger sa place selon la rigle Faites Place!
Doty participer as corps & corps.

Faire Place vers un Autre Rang
Les personnages ont le droit d'utiliser la régle
Faites Place! pour se rendre vers un autre rang, le
plus souvent lorsque leur unité est chargée de
flanc ou de dos. Une fois que 'unité nest plus au
corps @ corps, les personnages reviennent
automatiquement au premier rang au début de
leur phase de mouvement suivante.

Par exemple, ces nains ont é¢ chargds de flanc par
un dragon. Celui-ci w'est pas an contact du premiey
rang de Lunité, s bien gue le Thane nain a le droit

de se déplacer depreis le premier rang ponr participer
| an corps a corps.

TESTS DE COMMANDEMENT

Comme nous Pavons déja dit page 10, les tests de
Commandement sont toujours effectués avee la
meilleure valeur de Cd de P'unité. Dans le cas
d'une unité combinée, cela sera généralement
celul du personnage, mais il arrive que le Cd des
figunines de Punité soit plus élevé, surtout dans le
cas de troupes d'élite.

REGLES SPECIALES
Sauf mention contraire, une régle spéciale qui
s'applique 4 un personnage naffecte pas son unité
et vice-versa. La plupart des regles spéciales
représentent des talents particuliers. Par exemple,
le fait d’étre a coté d'un excellent archer ne fait
pas de vous un bon tireur, et la méme logique
s'applique pour des régles comme Coup Fatal,
chaireur, ete.

D'un autre ¢6té, beaucoup de sorts et d'objets
magiques donnent des régles spéciales 3 une unité
ou affectent tous ses membres. Dans ce cas, tou
Punité combinée (dont le personnage) est affectée.

QUITTER UNE UNITE

Un personnage peut rester au sein de la méme
unité pendant toute la bataille, mais il arrive qu'il
lui prenne Penvie de se balader un peu, par
exemple parce que Pherbe (et Parmée ennemie
dans le cas de peaux-vertes), lui semble plus verte
de l'autre c6té du champ de bataille, ou parce que
son unité a été si amochde qu'il ne s’y sent plus en
sécurité. Quot qu'il en soit, 1l faut des régles pour
gérer ce genre de situation.

Un personnage peut charger hors d'une unité en
déclarant une charge pendant la phase adéquate.
Dans ce cas, il se déplace tandis que son unité ne
bouge pas: elle ne peut pas déclarer de charge,
bien qu'elle puisse se déplacer normalement lors
des autres mouvements.

Si une réaction tenir sa position &F tiver est déclarée
contre un personnage chargeant hors d’une unité,
les tirs sont résolus contre le personnage comme
21l s'agissait d’une cible séparée. Tl ne bénéficie
pas de la protection de lunité, cependant il
bénéficie d’une sauvegarde de 4+ selon la régle
Attention Messire! il est du méme type que
Munité qu'il vient de quitter.

Un personnage peut également quitter son unité
lors des autres mouvements de la phase de
mouvement en se déplacant hors de celle-ci avant
qu’elle ne bouge. 81 'unité ne peut pas se déplacer
pour n'importe quelle raison lors de cette phase, le
personnage ne peut pas la quitter.

Par exemple, il ne peut pas quitter son unité si:
* Son unité est en fuite.

* Le personnage ou son unité ne peut pas se
déplacer a cause d’un sort ou de tout autre effet.

» Llunité est engagée dans un corps i corps.
* Lunité a raté une charge.
* Etc:

Lorsquil quitte son unité, le personnage suit de
nouveau ses propres régles de mouvement. Sa
distance de mouvement est calculée i partir de sa
position dans 'unité, avant que celleci se déplace.
Il peut méme rejoindre une autre unité lors du
méme déplacement et §'il posséde assez de
mouvement, toutefois 'unité qu'il rejoint ne peut
pas se déplacer si elle ne Pa pas déja fait.
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Le Grand Chef orgue charge lors g

de la déclaration des charges,

Le Seignear du Chaos sort de
DPienité de Guerriers du Chaos lors
de Pétape des autres mowvements.

Lunité de Guerriers orgues se déplace lors de
Pérape des antres mowvements,

Llnnité de Guerriers du Chaos peut ensusle se
déplacer normalenent.
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DEFIS

Quelle que soit sa race ou son alignement, la
facon la plus rapide et la plus facile d'accéder a la
gloire pour un guerrier consiste & se tailler une
réputation en massacrant ses ennemis au combat.
Nous ne parlons pas du coup d'estoc
opportuniste au milicu du chaos d'une mélée,
apres tout, méme le paysan bretonnien le plus
liche peut transpercer le dos d’un héros avec sa
lance il en a 'occasion. Nous parlons plutdt des
duels épiques entre deux grands guerriers, du
fracas de Pépée contre I'écu alors que nos deux
combattants s’affrontent implacablement. les
régles de Warhammer nomment cela un .

Un défi est un des aspects les plus haletants de
Warhammer, car il représente affrontement de
dewy grands héros. 1l n'est pas rare que issue
d’un défi fasse basculer une bataille!

LANCER UN DEFI

Les défis sont lancés au début de la phase de
L‘nmb:lt, avant que les coups ne soient ]mrrés
(mais aprés les touches d'impact). Un seul déh
peut étre lancé lors d'un combat: cest le camp

dont ¢'est le tour qui a Poccasion de lancer un déh

en premier. Sl ne le fait pas, Pautre camp le peut.

Le joueur qui lance le déf désigne un de ses
personnages ou un de ses champions. 8% n'a pas
de figurine adéquate en combat, le défi ne peut
pas 8tre lancé. De méme, il o'y a pas de
personnage ou de champion dans Punité adverse,
le défi ne peut pas étre laned car il 'y a personne
a affronter!

La fagon dont les individus lancent leur déf varie
d'un peuple a Tautre. Un elfe ou un humain
saluera son adversaire, alors qu'un orque le
gratifiera d’une volée d'injures. Pour lancer un
défi, choisissez un de vos personnages ou
champions d'une de vos unités dans le combat:
c'est la figurine qui lance un défi. Votre défi aura
plus de chances d'étre un succts st vous le lancez
avec panache, par exemple en déclamant : “Auras-
tu le courage de venir m'affronter, espéce de pore
& la téte creuse? Je te vesse sur le nez! lTa mére
¢tait un hamster, et ton pere puait le sureau! Je
créve mes comédons sur ta figure, espéce de
cancre impotent 4 la démarche efféminée!
Jexhibe ma nature a ta grand-mére et a toutes les
pécores dartreuses qui te servent d’ancétres!”
Une fois qu'un défi a été lancé, on ne peut pas en
lancer d'autres au cours de ce combat.

B

ACCEPTER UN DEFI
Si votre adversaire a lancé un défi, vous pouvez
Paccepter avec Pun de vos personnages ou
champions dont Punité est en contact avec celle
contenant la figurine qui a lancé le défi. Notez
quun personnage nest pas obligé d’étre lui-
méme en contact avec un ennemi pour accepter
ou lancer un déf, 1l suffit que son unité le soit.
Les deux figurines s'affronteront alors selon les
régles données dans le paragraphe Livrer un

e, ci-dessous.

REFUSER UN DEFI (HOUUUM)

St aucun personnage ennemi ne reléve le déf,
I'un d'eux doit se cacher ignominieusement.
Celui-ci est désigné par le joueur ayant lancé le
défi, parmi les personnages qui auraient pu
accepter le défi, & Pexception des champions (ces
derniers peuvent relever les défis mais n'y sont
pas obligés). Le personnage tombé en infamie est
placé dans les rangs arriéres et n'est pas autorisé &
attaquer durant ce round ; mettez-le dans un rang
de fagon a ce qu'il ne soit pas au contact de Pennemi.
Une autre figurine prend sa place, comme sl
avait été tué. Le Commandement de ce
personnage ne peut pas étre utlisé pour des tests
de Cd effectués lors de ce tour, quels qu'ils sotent.

Sile défi a été refusé, le personnage qui 'avait

lance peut combattre normalement.

Nulle Part oi se Cacher!

Un personnage ne peut pas refuser un défi si sa
[igurine ne peut pas ¢ire placée de fagon @ ne pas
étre en contact avee ennemi. Dans ce cas, il ne
peut pas se cacher et doit défendre sa vie! Cela
arrive le plus souvent lorsqu'on lance un déh & un
personnage sold, ou s son unité est petite et/ou
engagée sur plusicurs cotés, si bien que toutes ses

hgurines sont au contat de Pennemi.

LIVRER UN DEFI

St un personnage accepte le défi, déplacez-le au
contact du personnage layant défé, afin de
représenter de facon visuelle le choe qui va se
produire! 81 pour une raison ou une autre, cela
west pas possible, considérez que les deux

ﬁgurin:-.ﬁ sont en contact (mais vous devrez vous

en rappeler, cest pourquoi il est préférable de les

déplacer). Ces personnages doivent diriger toutes

leurs attaques I'un contre P'autre. Ils ne peuvent
pas étre attaqués par d'autres Hgurines lors de ce
round de corps a corps. ]
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Zarnage
51 une des figurines tue autre, les Points de Vie

IH:.I'L{UF- En exces par lil ﬁgur‘int‘ tuée sont

omptabilisés dans le résultat de combat, jusqu'a
i maximum de + 5. Vous en apprendrez plus &
‘& propos page 5.3,

Notez qu'il s'agit d'une exception a la régle voulant
'une figurine ne puisse perdre au masimum
u'un nombre de Points de Vie égal au nombre de
PV qu'tl lui reste & ce moment. Lors d’un défi,
cous devrez compter tous les Points de Vie perdus,
néme ceux provoqués par la blessure d’une arme
“ausant la perte de plusieurs PV, ou par les effets de
lusicurs conps fatals (chaque conp fatal réussi
nflige la perte d’'un nombre de PV égal au nombre
fe PV restant au personnage), etc. En plus,
“Cduire un adversaire en pulpe est trés amusant !

Sar exemple, wn Seignenr dn Chaos affronte wn
hamptan lors & un défi. 1 le tue avant gn'il wail pu
wtaquer e lui cansant la perte de 7PV e vésuiltat
Tt combat est dane 1 (fe nombre de PV qu'il vestait au

fampion) plus 5 (le bonws de Carnage maxinn)
our wn total de 6. Le dernier point est pevidu,

Deuxiéme Round?

Si les deux personnages survivent au défi et que
le combat se poursuit, ils continueront leur défi
lors de la prochaine phase de corps & corps.
Aucun autre défi ne peut étre lancé dans ce
combat tant que le premier n'est pas terminé.

Défis et Montures

Si un personnage engagé dans un défi chevauche
une monture, alors celle-ci (v compris équipage
d'un char le cas échéant) doit dinger ses attaques
contre le personnage adverse ou sa monture ('l
en chevauche une). Si le personnage et sa
monture éventuelle sont tués avant que toutes les
Attaques de Madversaire et de sa monture aient été
effectudes (par exemple parce qu'un cavalier et sa
monture frappent i des seuils d'Initiative
différents), les Attaques en exces sont perdues et ne
peuvent pas étre dirigées contre dautres figurines.

Lies PV en exceés perdus par la monture comptent
dans un éventuel cormage. S1le personnage est tué
mais pas sa monture, elle continuera le dé (apres
avoir effectué un test de wéaction de monstre)

Jusqu'i ce quelle ou Padversaire soit mé ou s’enfuit.

LEwmpereny Karl Franz

et son griffon Griffe Moreelle
affrontent wn champion

du Chavs de Kharne.




Un Prince Hanr Effe

sur Dvagon Solarre.

MONTURES DE PERSONNAGES

Beaucoup de personnages chevauchent une
monture. Celle-ci peut n'étre qu'un simple
destrier, un loup géant ou un char, mais il peut
aussi s'agir de créatures plus rares et puissantes
comme un dragon, un cheval mécanique ou un
démon. Il existe un grand nombre de
personnages montés sur de telles créatures, et 1l
arrive méme que les livres d'armées vous laissent
P'opportunité de réaliser les votres,

D'une fagon générale, on peut diviser les
montures des personnages en quatre catégories

Cavalerie

Cavalerie Monstrueuse
& Char

* Monstre

Un personnage et sa monture sont considérés

comme une seule figurine de personnage en termes

de régles, en dehors des exceptions ci-dessous.

CAVALERIE

Une monture de cavalerie est le type de monture
le plus simple. Cela inclut les animaux comme les
chevaux (et leurs équivalents mécaniques ou
morts-vivants), les loups géants, les sangliers et
toutes les montures de la taille d’un cheval, a peu
prés. Comme pour le type de troupe cavalerie, le
point essentiel d’une monture de cavalerie est
qu'elle ne possede quun PV. Si un personnage
chevauche une monture n'ayant qu’un PV, il s’agit
d’une monture de cavalerie,

S un personnage posséde une monture de
cavalerie, toute la figurine est considérée du type
cavalerie, et suit les régles des personnages et des

figurines de cavalene,
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MONTURES DE CAVALERIE
MONSTRUEUSES

Il arrive qu'un personnage puisse monter une
béte monstrueuse. Dans ce cas, toute la figurine
est considérée du type cavalerie monstrueuse et
suit les régles des personnages et des figurines de
cavalerie monstrueuse,

Notez que les régles des monstres montés ne
s'appliquent pas aux montures de cavalerie
monstrucuses (méme si les termes se ressemblent),
-ar ce sont deux types de troupes différents.

_HARS

51 oun personnage a pris un char en tant que
nonture, toute la figurine est considérée du type

char et suit les régles des personnages et des
igurines de chars. Un personnage sur un char ne
eut pas rejoindre dunité.

n char utilisé en tant que monture suit toutes les
regles des monstres montés (voir ci-dessous),
auf que le char n'a pas a effectuer de test de
Véaction de monstre s1 le personnage est tué.

VIONSTRES MONTES

.es monstres servent souvent de monture aux
personnages. Par exemple, un Seigneur de
fruerre orque pourra Monter une vouivre, ou un
rince haut elfe un puissant dragon. Si un
personnage chevauche un monstre, il putilise pas
l»s régles de la cavalerie ou de la cavalerie
monstrueuse, mais celles qui suivent,

Joute la figurine est considérée du type monstre
vt suit les regles des personnages et des figurines
ile monstres. Un personnage sur un monstre ne
eut pas rejoindre d’unité.

ors qu'une figurine de cavalerie est considérée

comme une seule figurine pour les jets pour

toucher et pour blesser, un personnage et son
imonstre peuvent étre attaqués séparément. 1l peut

arriver que le personnage soit désarconné parce
jue son monstre est tué, ou que le monstre se

retrouve seul parce que son maitre est mort.

MONSTRES MONTES

ET REGLES SPECIALES

On considere que les régles spéciales qui
sappliquent a un monstre monté ne s'appliquent
pas a4 son personnage et vice-versa (avec les
mémes exceptions sappliquant aux figurines de
cavalerie, listées page 82). Les monstres montés
restent des monstres et bénéficient de toutes leurs
regles spéciales.

MONSTRES MONTES ET
SAUVEGARDES D'ARMURE

Comme pour la cavalerie, un monstre monté
apporte un degré de protection 4 son cavalier. Un
personnage sur monstre monté voit sa sauvegarde
d’armure améliorée d'un point (voir les régles de
cavalerie page 82).

TIRER SUR LES MONSTRES MONTES
En tant que figurine isolée, le monstre et son
cavalier sont considérés comme une seule cible. 11
nest pas possible de viser spécifiquement le cavalier
ou sa monture, 4 moins que la figurine du tircur
bénéficie de la régle Tir Précis (voir page 75).

Une fois que vous avez déterminé combien de
touches sont occasionnées, vous devez les répartir
entre le monstre et le cavalier. Pour chaque touche,
lancez 116, Sur un résultat de 14 4, le monstre a
été touché, sur un résultat de 5-6, c’est le cavalier.
Siun monstre a plus d’un seul cavalier (ce qui est
rare), déterminez aléatoirement lequel a été touché
pour chaque résultat de § ou 6.

Effectuez un jet pour blesser contre le monstre ou
le cavalier, en langant les dés séparément pour les
différencier. Une fois que vous savez combien de
blessures sont infligées au monstre et au cavalier,
vous pouvez effectuer les jets de sauvegarde
auxquels ils ont droit.

Gabarits
Si vous utilisez un sort ou une arme ayant pour
aire d’effet un gabarit contre un monstre monté,
le cavalier et le monstre sont touchés
automatiquement si le socle du monstre est
touché par le gabarit (cela inclut les boulets de
canon). Dans le cas d'une catapulte infligeant des
touches de Forces différentes, une seule figurine
sera touchée & la Force la plus élevée (et si le socle
de la figurine se trouve sous le centre du gabarit).
Déterminez aléatoirement, comme pour un tir,
qui du monstre ou du cavalier est touché par la
plus grande Force, Les autres figurines sont
touchées avec la valeur de Force la plus faible.

Aller plus haaaaut !
Placer un personnage sur wun
manstre vous donne foutes sorles
davantages: il gagne une
mertlenre sanvegarde darmure,
un meillenr mouvement el peut
tudme profiter de certaines végles
spéciales de sa monture (sans
parler de sa puissance
terrifiante au corps i corps). La
combinaisan de tous ees éléments
peut faive d'un guerrier
médiocre un formidable
combattant gue volve adversaire
crafdra @ juste titve, mais
attention! Plus grosse seva la
wmanture de votre personnage,
Pus il sera facile de le prendre
ponr cible & conps de sorts et
darbaléte. Les canons sont trés
dangerenx, car un senl boulet
bien placd pewt Himiner un
conp cavalier e monture,
Fssayes tonjours de laisser votre
persomnage hors d'atteinte de ce
genre f 'ayme !
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Monstre a terre !

L personnage et son monsive
matrrant probablement d wn
moment ow & un awtre de fa
bataille, ce gui vons posera le
prabidme de représenrer-sur la
table de fen le cavalier on sa
PONEIYE SEH,

Parfois, vatre covalier ne sera
pas callé sur le monstre, il sera
deme facile de le retiver s34 vient
@ étre tué, M se trowve gue la
plupart des hobdyistes collent
fenrs ffgwerines sur denrs
PRGRLITES dans o2 Cas, TONT
powver noter gue le porsonnage
a 6té mé et ladsser la figurine
SRy fﬂ !m‘l,'fd.' ,.-i{,-j}-;;.

Si clost Le manstre gur est thé
mais gue le cavalfer survi, ce
dernier vetayrne aix régles
usuelles de son type de troupe
(gendralement de Plnfanterie),
I vons fandra done une fignrine
d'infanterie pour le veprésenter:
Clertaing fonetiss pergnent e
Sigurine pour veprésenter lewr
personnage dans cos conditions,
o autres refusent {fade que leswr
mmonste putise dtve tid, el ne
possédent done pas de version 4
pred de lewr cavalier Nons
somemes done condennds i
wtiliver wne fignrine autve ayant
wi socle de la taille addguare, of
erant suffisaniment proche poir
qe'on puisse simaginer guil
shaget dediv cavalier Dans tons
les cas, oo sont des méthodes
parfaitement acceptables,
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ERSONNACES

MONSTRES MONTES EN COMBAT

Au corps a corps, les attaques du monstre sont
résolues selon ses propres caractéristiques, tout
comme celles du cavalier. Il est fort possible que
le monstre et le cavalier aient des valeurs
d'Initiative différentes, ils frapperont done 4 des
moments différents. Leurs attaques sont résolues
de fagon normale contre les ennemis en contact.

Lorsque vient le moment de riposter, 'ennemi au
contact du monstre a deux cibles potenticlles: le
monstre ou son cavalier, 1l peut choisir de diriger
ses attaques contre le monstre ou le cavalier, et
peut méme les répartir entre eux s'il le désire. 11
doit déclarer combien d’attaques sont dirigées
contre le monstre et combien d'attaques sont
dingées contre le cavalier avant de lancer les dés,
sinon on considére que toutes les attaques sont

effectudes contre le monstre,

Lies attaques sont résolues normalement, Les jets
pour toucher dépendront de la Capacité de
Combat du monstre ou du cavalier et de la
Capacité de Combat des figurines qui désirent
s'en prendre 4 cux.

BLESSURES EXCEDENTAIRES

S1un personnage est tud et perd plus de Points de
Vie qulil ne lui en reste & ce moment, ceux en
exces sont perdus. s ne sont pas reportés sur le
monstre ou sur un autre cavalier 1 y en a. En
revanche, ces Points de Vie excédentaires
comptent dans le résultat d’un éventuel carnage
(voir page 102 les regles des défis).

De la méme fagon, les PV en exces perdus par un
monstre ne sont pas reportés sur le cavalier, bien
qulils comptent normalement dans le résultat
dun éventuel carnage.

S
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CAVALIERS OU MONTURES TUES
Les PV doivent étre notés séparément pour le
cavalier et sa monture. S1 celle-ci est tuée, le

cavalier continue le combat 4 pied.

St le cavalier est tué, le monstre doit immeédmtement
tenter un test de #éaction de monstre. 11 effectue un
test de Cd sous son propre Cd. En cas de réussite;
il continue normalement le combat. IBn cas
d’échec, lancez 1D6 et consultez le tableau de
Réaction de Monstre,

Stune réaction fewi sa position < fyer tue le monstre
pendant une charge, la figurine est remplacée par la
version a pied du cavalier, qui tente de terminer sa
charge en utilisant ses propres régles spéciales et
valeur de Mouvement., Si le cavalier est tué,
effectuez le test de réaction pour le monstre et
terminez la charge si clest possible,

e

|
| TABLEAU DE REACTION DE MONSTRE
ID6 | Resultat

1-2  Grumph ? Libéré de la volont qui le f
contrdlait, le monstre ne sait plus que
faire et devient extrémement confus. 11
combat normalement mais devient sujet i

b stapecdsté jusqu'a la fin de la partie.

3.4

Grrerer! Le monstre arréte de se déplacer

immeédiatement et reste ol il est pour

| protéger le corps de son e, A partir

| de cet instant, il devient mdémoradisadle. 11
| ne se déplacera plus pour le restant de la
bataille, mais se tournera pour faire face &
Pennemi le plus proche pendant la phase
de mouvement et utilisera son souftle ou
toute attaque a distance dont il dispose
contre 'ennemi le plus proche s'il le peut.

11 combattra $'l est engagé aucorps A

COTpPS OIS Ne POUTSUIVED pas wn ennemi

qui s'enfuit.

Ranargh! e monstre est enragé par la

maort dL' S0m IT]LI“T{' O reloure

| simplement @ ses instinets sauvages, 11
combat normalement mais devient sujet i

| la fréndsre et it a dasne de tous les ennemis

Jusep'a la fin de Ja partic (il ne perd

!
jamais sa fiedndsie, méme 81l est vaineu au
corps i corps). Il chargera toujours

Pennemi éligible le plus proche.

LLE GENERAL

o o i

 hague armée est commandée par un Général,
un personnage de renom qui donne ses ordres
anx guerriers, aux machines de guerre et aux
sorciers, et qui s'est assuré sa place par la foree
I rute, par ses titres de noblesse ou en complotant.
[ & Général est vorre incarnation sur la table de
Jou, votre avatar, le personnage indispensable qui
i rassemblé autour de lui son armée.

SELECTIONNER LE GENERAL

£ Géllél‘ﬂl est votre personmage El:\-'ﬂl'll 1L' [11!.15

wt Commandement. St plusieurs personnages
rtagent le Commandement le plus élevé de

irmée, vous devez choisir lequel d'entre eux est

Général et Pindiquer clairement 4 votre
Iversaire lors du déploiement.

—_—

es armies possedent souvent un porteur de la
rande Bannitre, un guerrier accompli charge de
candir Pétendard personnel du Général. Le
rteur de Ja Grande Bannicre sert de point de

R

~dlement pour 'armée et galvanise les soldats,

—

1 Figurine du Porteur de la Grande Banniére
¢ porteur de la Grande Banniére est une

yrurine portant une banniére particulierement

npressionnante. 11 s'apira généralement d'une

ption pour un Héros dans les livres d'armides. La

—_

rande Banniére est portée par un personnage, et

moins que le contraire soit spécilié, le porteur de
Girande Banniére ne peut pas étre le Géndral,

=

onfrairement aux  étendards  ordinairves, la

rande Bannitre est perdue si son porteur est tud.
[ "autres Rgurines ne peuvent pas la ramasser,
riéme sioelles se trouvent dans la méme unité,
Comme les autres porte-étendards, le porteur de
L Grande Banniere est tué automatiquement 'l
senfuit d'un corps & corps, car il défendra son
crendard jusqu'é son dernier soultle,

[ onus de Résultat de Combat
Camme un éendard, une Grande Banniére ajoute
14 la résolution du combat si elle se trouve au sein
une unité amie. NMais contrairement 4 un étendard
rormal, elle ajoute ce bonus méme si un autre
endard est déja présent. Sipar hasard deus Grandes
Bannigres du méme camp participent & un méme
combat, ce bonus ne compte qu'une fois (cela peut
rriver dans le cas d'armées allices, voir page 136).

E PORTEUR DE LA GRANDE BANNIERE

PRESENCE CHARISMATIQUE

L.es guerriers redoublent d’efforts quand le regard
de leur Général est posé sur eux (soit parce qu'ils
le respectent, soit parce quils redoutent sa colére
en cas d'échec!) Si le Général n'est pas en fuite,
toutes les unités amies dans un rayon de 12 ps autour
de lut utilisent son Cd au liew du leur (pensez 4
rallier votre Géndral ¢n premier!) Souvenez-vous
quun Général ayant la régle Grande Cible (ou
qui chevauche une grande cible) voit la portée de
sa régle Présence Charismatique passer 2 18 ps.

Tenez vos Rangs!

Afin de représenter la présence encourageante de
la Grande Banniére, les figurines amies dans un
rayon de 12 ps autour du porteur de la Grande
Banmére relancent  tous  leurs rests  de
Commandement ratés, v compris les tests de
panigue, wioral, pewr, valfienent, ete. Cette régle ne
sapplique pas si le porteur de la Grande Banniere
est en fuite: personne n'est inspiré a la yue d’un
couvard! Pour cette rason, il est préférable de
rallier votre porteur de la Grande Banniére avant
d'effectuer d'aurres tests de ralliement.

S —
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MACHINES DE GUERRE

Les machines de guerre sont cong¢ues pour projeter de lourds projectiles sur
I’ennemi. Balistes, canons et catapultes sont des machines de guerre, ainsi que bien

d’autres appareils étranges...

Les machines de guerre sont des engins puissants
qui peuvent adopter diverses formes. Pour plus
de simplicité, nous avons donc divisé leurs regles
en deux partics, La premicre est consacrée aux
modalités du type de troupes “machine de
guerre”, celles-ci couvrent leur chissis et leurs
servants, et s’appliquent A toutes les machines de
guerre, La deuxiéme partic regroupe les régles de
certains types de machines spécifiques.

Consultez le Bestiaire (dans le chapitre
Références) pour savoir lesquelles de vos troupes
appar‘titnncnt au type machine de guerre.

Exemple de profil de machine de guerve :
MECETF E PV I A Gl

Mortier SR S

Servant 4+ 304 33 1 35 U ¥

Profil Double
Les machines de guerre ont deux profils: un
pour la machine méme, et un pour les servants.

Utilisez toujours le Mouvement, la CC, la CT, la
Force, I'Initiative, les Attaques et le Cd des:
servants, I'Endurance de la machine est utilisée
contre les tirs, et ndurance de la majorité des
servants est utilisée contre les attaques de corps i
corps. La sauvegarde d’armure des servants, le
cas échéant, est utilisée contre les attaques de tir

. iy . i
et de corps & corps. On considére que les Points

de Vie de la machine sont égaux au nombre de:
servants qu’il lui reste (indiqué dans la
description de 'engin) : la valeur de PV indiquée
sur le profil n'est donnée qu'a titre de référence.

Tests sous unc Caractéristique

Les machines de guerre ratent automatiquement
les tests sous une caractéristique, a l'exception des
tests d’'Endurance et de Commandement.

LES SERVANTS

Une machine de guerre est composée de la
machine méme et de ses servants, Dans la
mesure oll ces derniers ne sont pas
vraiment des combattants, nous les
ignorons dans la plupart des cas et
considérons que I'unité est la machine
méme. Lorsqu'elle perd un Point de Vie,
retirez une figurine de servant. Une fois
que la dernigre figurine de servant est
retirée, la machine méme est retirée avec
elle. Les figurines de servants sont
présentes pour indiguer le nombre de PV
restant 4 la machine, et le nombre
d’attaques qu'ils effectuent au corps a
corps. Les joueurs peuvent donc disposer
ces figurines comme bon leur semble dans
un rayon d'l ps autour de 'engin.

Les servants ne peuvent étre chargés,
attaqués ou affectés séparément de la
machine, Si leur figurine bloque un
mouvement ou une ligne de vue, le joueur
les déplace comme s'il s’agissait de simples
pions de jeu,

Moriier de 'Empire et servants
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.A MACHINE DE GUERRE

.es figurines de machine de guerre nont
sénéralement pas de socle, si bien qu'il est
impossible d’effectuer des mesures & partir de
elui-ci. Effectuez donc toutes les mesures les
oncernant a partir du “corps” de la machine méme,
“est-a-~dire a partir du point le plus proche de son
hdssis, de ses roues ou de son canon (ignorez les
ointes, les piles de boulets, les banniéres, etc.)

| existe une exception notable 4 cette régle.
.orsque vous faites tirer une machine de guerre,
nesurez sa portée 4 partir de extrémité de son
anon (dans le cas d’'un canon ou autre arme de
e type) ou du pivol de son bras (dans le cas d'une
atapulte ou d’un lance-rocs). Si une machine de
uerre particuliere ne dispose pas d’¢léments
imilaires, déterminez le point & partir duguel

S mesurerez sa portée et tenez-vous y !

MOUVEMENT

©)n considére que les servants de la machine
jeuvent la porter ou la pousser sur de courtes
vistances, Une machine de guerre se déplace
comme une figurine individuelle (voir page 27).
[tilisez la valeur de Mouvement de ses servants
jour déterminer sa distance de déplacement.
lappelez-vous que toutes les distances sont
riesurées a partir de la machine méme: déplacez-
|, puis disposez ses servants dans un rayon d'1 ps
satour d’elle.

l.es machines de guerre ne peuvent jamais
charger ou effectuer de marche forcée: leurs
sorvants ne sont ni entraingés, m équipés pour
assaillir 'ennemi, et la machine est trop pesante
pour qu'ils puissent la déplacer rapidement.

lorsquelle est chargée, une machine de guerre
12 peut que fentr sa posttion ; méme en cas de grave
L anger, ses servants répugnent a abandonner leur
engin. Si elle est forcée de fuir (parce qu'elle rate
in test de moral, par exemple), la machine est
cétruite, On considére dans ce cas que les
corvants sabotent la machine pour empécher
lennemi de s’en emparer avant de s’enfuir sans
itention de revenir.

.es machines traitent tout terrain autre que le
rrain découvert et les collines comme étant
ifranchissable. Ceci dit, une machine de guerre
cut se déployer dans un batiment ou autre décor,
iais dans ce cas elle ne pourra pas se déplacer de
oute la partie, hormis pour pivoter sur elle-
méme. Notez que cette exception a la régle a pour

but de permettre aux joueurs de déployer leurs
machines dans des lieux logiques et intéressants
{un canon dans un bois ou un mortier au sommet
d’une tour) et non pour les autoriser a faire
n'importe quoi, comme installer une catapulte au
rez-de-chaussée d’un bitiment couvert. ..

CHARGER UNE MACHINE DE GUERRE
Dans la mesure ot une machine de guerre n'a pas
de socle, une unité qui charge une machine n'a
pas a “fermer la porte” pour s'aligner: il lui suffit
d’arriver au contact du “corps” de la machine
(comme décrit plus haut).

Les gobelins ont chargé et sont auw contact du
canan. Iis poarvont done combattre lors du corps
@ corps & venir,

TIRER SUR UNE MACHINE DE GUERRE
Lorsque vous tirez sur une machine de guerre,
résolvez normalement les attaques, en utilisant la
valeur d’ndurance de la machine ; les servants
s'abritent derriére sa structure. La sauvegarde
d’armure des servants est toutefois utilisée contre
les tirs, car aprés tout, ce sont cux qui sont visés.

TIRER AVEC UNE MACHINE DE GUERRE
A moins que leur description windique
clairement le contraire, toutes les machines de
guerre suivent les regles Mouvement ou Tir et
Tir Lent. La facon dont une machine de guerre
tire dépend de son type, comme décrit dans les
reégles correspondantes. La ligne de wue est
toujours déterminée d'apres le point utlisé pour
mesurer la portée du tir (le bout du canon ou le
pivot). Avant de faire tirer une machine de guerre,
faites [a pivoter sur place pour qu’elle soit dingée
vers sa cible (ce pivot ne compte pas comme étant
un mouvement). Dans le cas des machines dont le
tir est basé sur la Capacité de Tir, utilisez la plus
forte valeur parmi ses servants pour le résoudre.

MACHINES DE GUERRE




MACHINE DE GUERRE AU CORPS A CORPS
Les servants des machines de guerre ne sont pas
réputés pour leur bravoure, et défendent souvent

leur engin en s'abritant derricre lui; cela les géne,
certes, pour frapper 'ennemi, mais la réciprocue est
vraie : aprés tout, le nombre de figurines pouvant
concentrer leurs attaques sur les servants sera Limité,

Au début de la phase de corps & corps, avant que
le maoindre coup ne soit porté, le joueur qui
controle la ou les unités qui attaquent la machine
doit choisir six figurines qui livreront le combat,
Les autres ne peuvent pas sapprocher
sulhisamment pour participer

Seules six figurines peuvent étre choisies pour
attaquer chaqm: machine impliquéc dans le
combat. Fvidemment, certaines figurines sont
plus grosses que dautres, c'est pourquol les
fantassins monstrueux, les hétes monstrueuses et
les cavaliers monstrueux comptent chacun
comme trois figurines pour ce qui est d'attaquer
une machine de guerre, et un monstre (et son
cavalier) compte comme cing fgurines.

Toutes les figurines choisies pour combattre sont
considérées comme étant en contact avee la
machine. Les Agurines étant déji en contact aver
d'autres ennemis ne peuvent pas €tre choisies
pour combattre la machine: elles sont trop
occupees 4 défendre leur vie!

Hormis cela, le combat est résolu normalement,.
Notez que les pertes sont retirdes & Parnére de
Punité, comme d’ordinaire: les figurines des rangs
arriére avancent pour prendre la place de leurs
camarades tombés. Lorsque vient son tour de
frapper, Ia machine de guerre effectue un nombre
d'Attaques égal au nombre de servants qu'il lui
reste, résolues avec la CC, la Force et '[nitiaty
de ces derniers. Les Agurines ennemies frappent
normalement la machine, en résolvant leurs
attagques contre la CC et Endurance de ses
servants. L.es servants peuvent tenter leurs
éventuelles sauvegardes darmure.
Une machine de guerre n'a ni flanc ni arriére
pour ce qui est de la résolution du combat. Si la
machine parvient a remporter le combat, elle n'a:

pas le droit de poursuivre, elle parvient
automatiquement 4 se retenir de le faire: les
servants demeurent auprés de leur engin et
poursuivent leur tiche. Si la machine perd le
combat et rate son test de moral, elle est détruite.

MACHINES DE GUERRE ET PANIQUE

St une machine de guerre rate un test de panigne
(s une umité amic est détruite a 6ps ou moins,
ete.) elle ne fuit pas. Ses servants plongent sous sa-
structure pour se mettre 4 'abri et ne pourront
pas faire feu lors de leur prochaine phase de tir =
ceai ne les empéche pas de désenrayer la maching
ou de réparer d'autres résultats d'incident de tir.

BALISTES

Les balistes sont d'immenses arbalétes projetant
un trait de la taille d’une lance. Il faut au moins
deux servants pour actionner leur mécanisme de
torsion et les manceuvrer,

N Portee Fovee Riglee Spevsales
Baliste 48 ps f Blessures Multiples (1133}
Lpmere les saavegardes

darmure®

*Les sauvegardes d'armure ne sont pas autorisées contre les
blessures causées par une haliste,

TIRER AVEC UNE BALISTE
Pour faire tirer une haliste, choisissez une cible
elon les régles de tir habituelles,

Une fois la cible choisie, effectuez un jet pour
oucher avee la Capacité de Tir des servants,
‘omme pour une arme de tir ordinare; les pénalités
our toucher sappliquent normalement - apres
out, 1l ne sagit jamais que d'une grosse arbalite. .

i le tir rate, le trait s’enfonce dans le sol ou part
lans les airs pour atterrir sans causer de
lommage loin de sa cible. Si le tir touche,
ésolvez les dépits selon la procédure ci-dessous.

tésoudre les Touches de Baliste

i la cible est une unité de cing figurines ou plus
n orangs, le trait frappera toujours un soldat
rdinatre (par opposition & un personnage ou un
hampion) au premier rang de Punité si la baliste
¢ trouve dans son are frontal, ou au dernier rang
i elle se trouve dans son arc arriére. Sila baliste
e trouve dans Pun des arcs latéraux de sa cible,
e2 colonnes de 'unité comptent comme étant des
angs pour ce qui est de la résolution du tir,

_a puissance avec laquelle est projeté le teait
mplique qu'il peut traverser plusicurs rangs de
oldats. 81 le tir touche, résolvez les dégits contre
a cible avec la Force de 6 de la baliste. St la
igurine est tuée, le trait touche 'une des figurines
wu rang sutvant, mais il aura perdu un peu de s:
lorce - cette nouvelle cible est alors touchée avec
e Foree inférieure d'1 point (normalement 5).
i cette deuxieme cible est tuée, une figurine du
ang suivant est touchée avee une Foree inféricure
le 2 points (normalement 4) er ainst de suite,
usqu'a ce que Manité n'ait plus de rang, ou que le
rait ne parvienne pas a tuer une cible (rappelez-
vous que toutes les touches, quelle que soit leur
‘orce, infligent des blessures multiples).
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Balistes et Personnages

Si le rang touché par le trait est entiérement
composé de personnages et de champions, ou si le
nombre total de figurines ordinaires de 'unité est
inféricur a 5, 1l est nécessaire de déterminer
aléatorrement quelle figurine du rang est touchée.

Jusqu'a cing lanciers pewvent étve tonchides par un tir

§ e cette daliste. La Force avec laguelle seva tauché
| chague vang est indignée & edté de celui-ci,

La baliste étant sur le flane des chevaliors, jusqn 'a
cing d'entiz eux pewvent étve tudi par le tradl,

La baliste peut woir les chevaliers et pent danc lewr Hrer
dessus (avec une pénalité parce quils sont & convert lowrd),
St elfe tonche, elle frappera le flane de unité, car efle se
trogve dans Daye latdral de celle-ct,
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CANONS

Les canons sont des armes dévastatrices mais
capricieuses que seuls quelques peuples sont
capables de fabriquer. Lorsqu’il fonctionne
correctement, un canon est 4 méme de dévaster
de ses boulets le régiment le mieux protégeé. Mais
cette arme peut aussi connaitre des incidents de
tirs imprévus : la poudre peut ne pas prendre feu,
ou exploser prématurément. Pire, une faille dans
la conception d'un canon peut le fragiliser et le
rendre susceptible d’exploser lorsqu'il fait feu!

1] existe deux types de canons, selon leur taille et
leur puissance.

Nawm Purée Fowee Riiles Spdetales
Canon 8 ps 1 Blessaress multiples £ 1036
Neans Partie Foree Régler Speéciades

Grand Canon 60 ps ] Blessures multiples (1136

TIRER AU CANON

Les canons n'utilisent pas la Capacité de Tir de
leurs servants, leur mise en ceuvre reposant
davantage sur lexpérience de ces derniers er leur
estimation correcte des distancts, des arcs de tiret
des quantités de poudre a employer.

CHOISIR UNE CIBLE

Désignez un point se trouvant dans la ligne de
vue du canon et inclus dans sa portée. Ce point
n'est pas forcément une figurine ennemie, il peut
s'agir de nimporte quel point du champ de
bataille. Rappelez-vous que les machines de
guerre ont le droit de pivoter pendant la phase de
tir, ce qui leur permet de disposer d'un vaste
choix de cibles.

Lorsque vous choisissez le point visé, gardez a
I'esprit que, & moins qu'il y ait un probléme, le
boulet de canon frappera le sol de 2 4 10ps plus
loin, il est done bon de viser un point situé
quelques ps avant le régiment que vous souhaitez
mettre & mal.

Notez que vous ne pouvez pas effectuer un tir de
canon qui risque de toucher une unité amie on
une unité ennemie engagée au corps i corps.

Une fois le point visé choisi, placez-y une pitce
ou un pion afin de rappeler ot vos servants vont
essayer de faire atterrir le boulet,

FEU!
Utilisez maintenant votre meétre ruban pour
tracer unc ligne droite allant de extrémité du
canon au point visé. Jetez ensuite le dé d'artillerie
et prolongez cette ligne du résultat ohtenu 2

Popposé du canon. Le point final ainsi désigné est

Pendroit ot le boulet frappe le sol (voir le
diagramme ci-dessous).

St vous obtenez un incident de tir, un probleme
survient lors de la mise i feu du canon. Vous devez
alors jeter un dé sur le Tableau d'lncident de Tir
des Machines & Poudre pour découvrr ce qui se
passe. Quel que soit le résultat obtenu, le canon ne
tire pas lors de ce tour,

REBOND
St le canon ne subit pas d'incident de tir, le boulet
va normalement rebondir et écraser tout ce qui se

trouve sur son chemin.

Pour déterminer la longueur du rebond, jetez de
nouveau le dé dartllerie. S1 le résultar est un
incident de ti, le boulet ne rebondit pas: il
s'enfonce dans le sol. Toute figurine s¢ trouvant a
Iendroit frappé par le boulet est touchée, selon les
modalités déerites dans le paragraphe sur la
résolution des touches, mais cest la scule victime !

Si vous n'obtencez pas un incident de tir, le boulet
rebondit en ligne droite de la distance indiquée:

allongez le métre d’une distance égale au résultat
du dé. Si Je rebond traverse un terrain

infranchissable susceptible d’empécher le tir, il

s'arréte immédiatement.

Le rebond traverse Jes trois
rangs de uneté ot inflige trois

Iom:.ﬁ -8

Lie premier jet du dé

d'artitlerie dimne un 2, st
bien gue le boulet atterrit
2p5 aprés le point wisé,
Le denxisme jet est 4in 8,
et le boudet rebondit donc
iy 8ps!

QUI EST TOUCHE?

Le rebond du boulet de canon est traité comme
une sorte de gabarit spécial faisant la largeur du
boulet méme,

La plupart du temps, toutes les fipurines dont le
socle se trouve entre le point ol le boulet touche
le sol et la fin de son rebond sont automatiquement
touchées! Cependant :

* Un maximum d’une figurine par rang peut étre
touché. Si le canon se trouve dans l'are latéral
de sa cible, les colonnes de celle-ci comptent
comme ¢tant ses rangs,

* 5i le rebond touche une figurine d'infanterie/
cavalerie/béte monstrueuse ou un monstre, la
figurine subit une touche. Cependant, si la
figurine en question nlest pas tude par la
touche, la masse et la robustesse de la créature
absorbe I'élan du boulet, qui n'ira pas plus loin,

Si le rebond touche un obstacle (voir page
122), celui-ar est détruit, mais le houlet n'ira
pas plus loin.

Le boulet frappe la Vourvre, fue son cavalier mais pas le
| monstre, fe vebond w'affecte done pas los gobelins situds
o deriidre fui.

MITRAILLE

i lieu dleftectuer un tir normal, un canon peut
hoisic de tirer de la mitraille. Les servants
emplacent alors le boulet par un assortiment de
laus rouillés, de balles et autres projectiles pour

Cutiliser comme un gigantesque tromhlon.

Numi Fortée Foree Régles Spictales

Mitraille [2ps i1 Perforant

—

TABLEAU DES INCIDENTS DE TIR
DES MACHINES A POUDRE
ID6 Résultat
1-2 | Détruite! Darme explose dans un bruit de
J | tonnerre. Des éclats de métal er de bois

[ volent en tous sens, laissant un cratére noirci

l dans le sol. La machine de guerre est détruite,

| 3-4 | Probleme: La poudre ne s'embrase pas et le
canon doit étre vidé avant de pouvoir de
nouveau fire fea. La machine ne peut pas
tirer lors de ce tour, ni lors du prochain tour
du joueur qui la contréle. Faites pivater la

machine dos & Pennemi ou posez un pion &

cité d'elle pour signaler son état.

-6 Pas de Tir: Une erreur mineure s'est

prochuite: la méche n'était peut-éere pas bien

positionnée, ou les servants n'ont pas respecté

| la procédure de chargement. La machine de
| ; i 2
guerre ne subit aucun effer néfaste et pourra |

tirer normalement dés son prochain tour, ‘

L boudet frappe le mur; ce qui e détruity mais le vebond

w'ira pas plus foin,

TIRER A LA MITRAILLE

Pour tirer & la mitraille, choisissez une cible selon
les regles habituelles de tir,

Une fois la cible choisie, jetez le dé d'artillerie
pour déterminer combien de tirs sont effecruds. Si
le résultat est un incident de tir, jetez un dé sur le
Tableau des Incidents de Tir des Machines
Poudre pour déterminer son ampleur.

Surun résultat autre, effectuez autant de jets pour

toucher contre la cible, en résolvant les touches
réusstes avec le profil de la mitraille.

I
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Servant nain de Carapulte
des Rancunes

B it s ——————

LANCE-FLAMMES

Sl en existe de nombreux modeles différents, un
lance-flammes est toujours constitué d'un
tonneat hermétique doublé de cuivre et d'une
réserve de combustible remplie d'une mixture
alchimique poisseuse, souvent un mélange de
salpétre, de poudre a canon et d'huiles inflammables.

Lorsqu'il est actionné, le lance-flammes libere
une gerbe de produits chimiques qui s’'embrasent
au contact de Pair, incinérant quiconque a le

malheur de se tenir sur leur trajectoire,

Saufl indication contraire, toutes les armes lance-
flammes ont le profil ci-dessous:

i . yi g
Nim Porter Mree Rl

Lance-fHammes n/a 5

CATAPULTES

e ———

Attaque enflammée

Les catapultes sont des armes destructrices qui
projettent des rocs dans les airs pour les envoyer
§'écraser sur les rangs ennemis. Les plus grandes
catapultes tirent des projectiles assez gros pour
éeraser un monstre ou abatire un rempart,

A moins que le contraire ne soit indiqué, une
catapulte suit le profil suivant:
Vo Partee Frve Regles Spdviales

Catapulte 12-60 ps 39) Blessumes Mulaples{ 1 D)

Notez que la catapulte a dewx valeurs de Force,
dOnt une entre pilﬂ:nrh&ﬁifﬁ, ﬂ'lﬂis ne vous en
souciez pas pour instant.

TIRER A LA CATAPULTE

Pour faire tirer une catapulte, munissez-vous du

perit gabarit circulaire de 3 ps et placez-le nimporte
L. La totalité du gabarit doit se trouver dans la

llgm de vue de la machine, & plus de sa portée

minimale et & moins de sa portée maximale.

L gabarit ne peut pas étre placé sur des figurines
amies, ou des figurines ennemies engagdes au
corps & corps, car les servants refusent de mettre
leurs alliés en péril (encore que le tir puisse dévier
et tuer des figurines amies, comme nous le
verrons plus tard).

P L e

TIRER AU LANCE-FLAMMES

Placez le gabarit de souffle, la pointe en contact
avec l'arme et lautre extrémité pomtée vers nimporte
quelle cible dans sa ligne de vue. Jetez le dé
dartillerie et déplacez le gabarit en ligne droite de
la distance en ps indiguée. Sa position finale
indique la zone frappée par les Hammes. Le
gabarit peut passer par-dessus une cible en
Pévitant, les servants ayant alors visé trop haut.

Toutes les figurines situées sous le gabarit sont
automatiquement touchées. Toute unité subissant
au moins une perte doit effectuer un test de panigie.

U incident de tir signifie que la machine ne tire
pas. Jetez un dé sur le Tableau des Incidents de Tir
des Machines a Poudre (voir page 113) pour
déterminer 'ampleur de lincident,

Les blessures causées par un lance-flammes sont
des attaques enflammides.

—— s ]

Si le gabarit est placé sur une unité ennemie, le
trou central du gabarit doit étre placé au-dessus
d’une seule figurine,

DEVIATION

Une fois que le gabarit a été placé, effectuez un
jet de déviation en utilisant Je dé de dispersion et
le d¢ drartillerie, Si vous obtenez un incident de
tr sur le dé dartillerie, quelque chose d'affreux
survient: jetez un dé sur le Tableau des Incidents
de Tir des Catapulies pour déterminer ce qui s¢
produit, Quel que soit le résultat de ce jet, la
catapulte ne tire pas lors de ce tour.

Si vous navez pas obtenu d'incident de tir; il est
temps de déterminer si le tir atteint sa cible,

Si le dé de dispersion a donné un “Hit", le tir:

atterrit sur sa cible, qui ne va pas tarder i le
regretter. Dans ce cas, vous pouvez ignorer le
chiffre indiqué par le dé d'artillerie, seul le “Hit*
nous intéresse. '

i le dé de dispersion donne une fleche, le tir rate
a cible initiale et frappe un autre point. Les
¢gles de déviation sont données page 9, mais
sour résumer, vous devez déplacer le gabarit dans
a direction indiquée par la fleche de la distance
n ps indiquée par le dé d’artillerie.

DEGATS
Jue vatre tir atterrisse 14 ot vous le vouliez ou
ron, il est désormais temps de déterminer qui il
v aplatir,

| a figurine (s'il y en a une) se trouvant sous le
trou central du gabarit a la malchance de recevoir
Cirectement 'énorme projectile de la catapulte.
I'lle subit une touche automatique de la plus
Faute des deux valeurs de Force de la catapulte
(normalement 9). Si le gabarit a dévié, il est
passible que le trou central couvre deux figurines

1 plus. Une seule peut toutefois étre touchée de
j lein fouet, déterminez aléatoirement laquelle.

| es autres figurines se trouvant entiérement oy
porticllement sous le gabarit ont pu éviter le
| “ojectile, mais elles vont ére criblées d'éclats de
| erre, de mottes de terre et de petits morceaux de
lbur - malheureusx camarade. Ces figurines
sbissent une rouche automatique de la plus basse
dos deux valeurs de Force de la catapulte
(rormalement 3).

I 2 regle spéciale blessures multiples (1D6) de la
cotapulte ne s'applique qu'a la touche de Force
cloveée causée 4 la figurine située sous le trou
contral. Les blessures non sauvegardées infligées
por les touches de Foree réduite ne sont pas
niultiplices. Ainsi, la catapulte est parfaite pour
ciminer les monstres et autres figurines
reastantes, mais aussi pour infliger des dégits
crnséquents aux rangs de troupiers.

leiy 18 figmrines sont tonchiées. La fignrine sous le-trou
central subit e toeche de Fee 9 an fogw do 3

TIR INDIRECT

Dans la mesure ol une catapulte envoie ses
projectiles en cloche, elle peut étre utilisée pour
attaquer des ennemis hors de vue, Ces tirs sont
peu précis, car les servants doivent deviner of se
trouve leur cible & partir de fragments
d'informations plus ou moins vagues récoltées
aupres des autres troupes.

Sivous voulez effectuer un tir indirect, déclarez-
le avant de faire tirer la catapulte. Un tir indirect
ne nécessite pas d'avoir une ligne de vue sur la
cible, mais est autrement traité comme un tir
ordinaire suivant les régles habituelles (la cible
doit étre i portée, et plus éloignée que la portée
minimale ).

Un ar indirect mest pas aussi précis qu'un nr
direct. S1 vous ebtenez une fleche sur le dé de
dispersion, résolvez la déviation normalement. Si
toutefols vous obtenez un “Hit”, le tir ne touche
pas forcément sa cible (comme ce serait
normalement le cas) mais dévie dune distance
moins importante, en fonction de Phabileté de ses
servants. Vous noterez que le symbole “Hit” est
surmonté d'une petite fleche, qui indique alors la
direction dans laquelle dévie un tir indirect. Ta
distance de déviation est égale au résultat du dé
d'artillerie, auquel vous retrancherez la Capacité
de Tir des servants (jusqu'a un minimum de 01)

Hormis Pimpréeision de Pattaque, un tir indirect

de catapulte est résolu exactement selon les
regles des tirs directs données plus tot.

i TABLEAU D'INCIDENT DE TIR DES CATAPULTES

1D6 Resultat

i 1 Deétruit! La carapulte se brise sous lu tension. Des éclats de bois et de
| blessant ses servants. La machine de guerre est dérruire,

| 23 Probléme: Un incident perturbe le fonctionnement de la catapulte, et
Pun de ses servants est pris dans le mécanisme. La machine de guerre
subit une blessure sans sauvegarde d'armure possible. T
peut étre résolu qulen démontant partiellement Pengin,
|

catapulte ne peut pas tirer lors de ce tour, ni lors de son tour suivant,

4-6 Pas de Tir: Un incident mineur survient: la pierre tombe de son support
| ou le mécanisme de tir se bloque. La catapulte ne subit pas deffet néfaste
el pourr tirer normalement dés son prochain tour,

métal volent en tous sens, le projectile tombe, éerasant la machine et

e probleme ne
si bien que la

Tournez la machine dos 4 'ennemi ou signalez son état grice a un pion. \

|
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Une bataille de Warhammer peut avoir lieu n’importe our: juste a la sortie d'une
cité, au milieu de ruines hantées, au coeur d’une forteresse naine, entre les
montagnes qui bordent un col enneigé ou bien a 'ombre des minarets d’une
colonie elfique, Le chapitre Jouer une Bataille de Warhammer explique comment
mettre en place votre champ de bataille. Voici maintenant les régles gérant les
différents types de terrains et de bitiments qui peuvent intervenir dans vos parties.

TYPES DE TERRAIN

Nous sommes dans le monde de Warhammer, et
méme une chose aussi banale qu'un mur de pierre
peut offrir de nombreuses possibilités, Bien st ce

mur peut n'étre 14 que pour marquer une himite
quelconque, mais il peut étre bien plus que cela
Peut-étre indique-t-il un domaine bretonnien,
protége contre incursion des morts-vivants, 4 moins
quil ne soit fait de pierres tombales dérobées et
que des esprits vengeurs radent dans le comn. TI
peut également s'agir des restes d'un démon
caletfié et qui nattend que le bon sortlege pour
étre ramené 4 ce qui lui sert de vie. Les possibilites
sont nombreuses, méme pour ce qui n'est gu'un
simple mur. On aurait du mal & trouver plus banal
que ca, mais nous sommes dans le monde de
Warhammer, et rares sont les choses banales,

Les pages qui suivent vont vous décrire les régles
régssant le terrain, depuis P'élément le plus naturel
Jusqulaux artefacts ensorcelés. La plupart des
Cléments de décor de la gamme Warhammer suivent
des régles spécifiques, Quelle soit votre collection,
vous arriverez facilement & trouver quelles regles
appliquer a vos décors, ou linspiration pour
inventer vos propres regles. Yous trouverez les regles
de mise en place de votre table de jeu page 142,

TERRAIN DECOUVERT

Le terrain  découvert représentera  loujours
Pessentiel d’un champ de bataille, ¢’est le type de
terrain “par défaut”, Tout élément de terrain dont
la nature nest pas spécilide est considéré comme
du terrain découvert. Toutes les régles présentées
jusgue-li supposaient que le jeu se déroulait en
terrain découvert, que ce soit du sable, de Therbe,
de la terre, etc. Le terrain découvert n'a aucune
action sur le jeu, il nest donc pas utile de s'y
attardler davantage.
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TERRAIN INFRANCHISSABLE

Ce type de terrain couvre toute partiec du champ

de bataille dans laquelle vos guerriers ne peuvent

pas entrer, du moins pas sans le payer
immédiaternent de leur vie, Il pear done sTagir de
fosses de lave, de laes profonds ou de goufTres,
Une unité ne peut pas volontairement entrer, et
encore moing traverser, un Glément de terrain
infranchissable, elle doir le contourner. Souvenez-
vous (qu'il est possible de fuir i travers un élément
de terrain mnfranchissable, méme s1 cela demande
que les figurines effectuent un test de terrain
dangereux (Voir page 25 et page suivante).

:'i-"' ? .

TERRAIN MYSTERIEUX

[ arrive parfois qu'un endroit ne soit pas ce qu'il
semble étre de prime abord, et souvent, le meilleur
moyen de découvrir sa vraie nature est d'v pénétrer...

Les effets d’un élément de terrain mystérieux ne
sont pas définis en début de partie. A la place, on
effectue un jet de dés dés quune figurine y entre
ou est déployée a intérieur), Une fois ce jet fait,
I'élément de terrain nest plus mystérieux, et les
ffets definis sont wvalables pour le reste de la
bataille. Si 'unité qui y a pénétré I'a fait
olontairement, elle peut décider de poursuivre
u de s'arréter immédiatement, si bien que seule
A toute premicre figurine y est réellement entrée.
\ Pinverse, si lunité est en charge, en fuite, en
oursuite ou soumise a wimporte quel mode de
nouvement obligatoire, elle doit compléter son
nouvement, et nous ne pouvons alors que lul
ouhaiter bonne chance !

TERRAIN DANGEREUX

Certains types de terrain sont particuliérement
traitres et font courir un réel danger. Lorsqu’une
figurine se lance dans une marche forcée, charge,
fuit, effectue une charge irrésistible ou une
poursuite 4 travers un élément de terrain
dangereux, elle doit effectuer un test de terrain
dangereux. Le joueur lance 116, Sur un résultat de
2-6, la figurine parvient & négocier les menaces du
terrain et atteint sa destination saine et sauve. Sur
un 1, la figurine a ew un léger probleme et elle perd
1 Point de Vie, sans sauvegarde darmure possible,

Une figurine montée est plus mobile quune
figurine a pied, mais elle court le risque d'étre
Jetée a bas de sa monture si elle traverse un terrain
parsemé d'obstacles trop rapidement. Un cheval
au galop peut sauter par-dessus un trone d'arbre
et taire chuter son cavalier, le projeter dans un
buisson, lui faire percuter une branche basse. ..
Ainsl, une figurine de cavalerie, cavalerie
monstrueuse ot un char considére tout terrain
qui n'est pas découvert comme du terrain
dangereux, comme déerit plus tot. Un char qui
rate un test de terrain dangereux perd 1D6 Points
de Vie au lieu d’un seul,

Définir la nature des déments de tervain de cette table de jen est assez simple. On y trogve des
Ruings Autigues (1) guelguees petites foréts (2, 3 & ), ot une forét plis grande (5) qui est tant
simiplement consittuce de dewx petites foréts placées Pune contre lantre. I] wexiste pas de régle |
vegiesand wne caverne(0), alors nons avons décidé de Ia traiter comme un Manotr Hanté. La
lable est complétée par dewx bdtiments en vuine et capable &'abriter wne garnison (7 et 8), une
languewr de mur (9) ot wne Ty de Sorcier (10). Les pages qui sutvent vous exposeront tontes
les végles awxgnelles est soumis chacun de ces types d'élément de tevrain,
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De l'importance de
la définition
Medtez-vous toufours daccord |
avee volre adversaire avant le |
dibut de la partie sur les types et f
tes fimites des dldments de '
tervain présents sur votre table |
de jen, Cei pavameétres semblent “|

Iotijowrs évidends, mals ce gul

sevble tre un détail néelizeable 1
en début de jew peut faire
pencher la balance d'un cbté on .
de lantre en conrs de partie, il

Passer guelgues minntes i
préciser la navwre de chague
dAément de terram vous
Eparginera de nombrenses L1
confusions (on disputes) une fors

les fostilités engagdes, | ‘
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COLLINES

Ce sont des élévations naturelles de terrain, en

terre ou en pierre. Il existe peu de positions aussi
stratégiques quune colline. Depuis ses pentes,
vos troupes peuvent bombarder Pennemi de leurs
armes de tir ou bien constituer une position
défensive 4 son sommet.

Voici les regles régissant les collines,

COLLINES ET MOUVEMENT

A moins que le contraire ne soit précisé, une
colline  est considérée comme un  terrain
découvert. Cela signific entre autres qu'elle ne
provoque pas de test de terrain dangereux pour la
cavalerie et les antres troupes montées.

COLLINES ET TIR

Les figurines sur une colline arriveront plus
facilement a tracer des lignes de vue sur celles
situdes plus bas, ce qui fait des collines des
positions avantageuses pour des troupes de or
(voir page 10 pour la mamére dont fonctionne
une ligne de vue).

COLLINES ET CORPS A CORPS

Si votre unité a chargé alors que la majorité de ses
figurines ont commence le tour sur une position
dominante par rapport a P'ennemi, elle bénéficie
d'un bonus de + 1 sur sen résultat de combat.

EXEMPLES DE COLLINES

Les collines peuvent avoir différentes formes et
hauteurs, ¢t peuvent étre de différentes natures.

T —— —

ENCLUME DE VAUL

Les Begendes " Ultuan vacontent gue lorsque les deéme

envahisrent powr la premidre fuis Dunivers, le dien-

fargeron Vawd descendit des cress. On dit qu'il parcorut.

afors le monde de Jong en layge, et gu'il taifia de
wombrenses enclumaes dans la vache elle-méme. Snr
cex enclumes, 1 forgea des lames contenant o inmenses
ponvedis ef fes elfes les atiliserent por difendre lenr
rovanime, Ces aries et cewx gul fes maniérent onl
dispari depuis bien langlemps, mais fes enelumes sont
vestées, La sende proxinitd de une d'etles entowre los
armes des gnerviers  incroyables enchantements,

Toute unité située dans un rayon de 6 ps autour,
d'une Enclume de Vaul porte a la fois des

attaques magigues ot des attaques enflammees.

PENTE ESCARPEE
Les pentes de cette colling sont convertes de vochers

saiflants, co gui vend {ascension plus délicare. Les

approches de noibrenses forteresses naines sont de cette:

Hature, e gul lenr fanrnit ine protection supplimentae,

Toute Agurine lancée dans une marche foredey

charge, fuite, poursuite ou charge irrésistible vers

le haut, le bas ou a travers ces pentes doif

effectuer un test de terrain dangerens,

TEMPLE DES CRANES

Nombrenx sont les leux consacrés a ladoration des
dien du Chaos, co type de temple w'est que Pun
dengre eux. 11 pewt e en vwine, ses piliers venversds
et ses statnes abattues, niais le vegard des sombres
divinitds candinue e se poser sur ces pievres
prafandes, wattendant guun adovateni poir

Fenanveler les vites pervertis. ..

Au début de chaque tour de joueur, tout personnage
ou champion situd sur le Temple des Crines peut
décider d'attirer les faveurs des dieux du Chaos;
1l lance alors 116, Sur un résultat de 2-6, une de
ses caractCristiques cholsie aléatoirement esl
augmentée d'1D3 points. Sur 1, le dicu du Chaod
dévore son ame (a moins que ses camarades n'aien
décidé de le mettre & mort), la figurine est retiré
comme perte sans aucune sauvegarde possible.

Un seeier e Chaos of wn
capitaine de 'Empire se font
face parmi e ruines d'un
Temple dos Cranes, Lun o 'end
asera-t-il implorer aide des)
obscures divingtée?

FORETS

Les armées utilisent souvent les foréts pour ancrer
leurs lignes de bataille. Ces endroits sont également
idéals pour monter des embuscades et les feuillages
offrent une certaine protection contre les tirs,

Lies foréts et les bois suivent les régles ci-dessous -

FORETS ET MOUVEMENT

Si une figurine de cavalerie, cavaleric monstrueuse
ou char se lance dans une marche forcée, charge,
charge irrésistible, fuite ou poursuite & travers une
forét, elle doit effectuer un test de terrain dangereux
(page 117). Une figurine dotée de la regle Vol qui
commence ou termine un déplacement dans une
forét doit effectuer un test de terruin dangereus.

FORETS ET TIR

Une unité dans une forét est considérée a couvert
léger (voir page 41) si la majorité de ses figurines
est situce dans cette forét. De méme, si la ligne de
viue d'une figurine d'une unité de tir passe 2
travers une forét (parce que sa cible se situe au-
deliv de la forée), alors la cible bénéficie d'un
couvert léger. Notez que ceci s'applique méme si
vous avez di déplacer des arbres pour placer une
unité, ou méme si vous les avez enlevés. Imaginez

simplement que les arbres sont toujours la.

Cette pénalité ne s’applique pas si la figurine qui
tire est située dans une forét et prend pour cible une
autre unité situce a lextéreur de cette méme forét,

FORETS ET CORPS A CORPS

11 est délicat de conserver sa formation au milieu
d'une forét. Une unité dont la majorité des
figurines combattent dans une forét ne peut done
Jamuis Ctre dudpmptable (1 moins qulelle ne soit
tenace). ID’autre part, les unités de tirailleurs (et les
personnages d'infanterie isolés) sont toujours fenacer
st elles sont majoritairement situdes dans une forét.

i 2
FORET MYSTERIEUSE

Les foréts sont bien souvent mystéricuses. Qui
sait ce qui peut 'y cacher? Deés qulune unité
pénetre dans la forét (ou sy déploie), effectuez un
jet afin de découvrir la nature de lendroit.

D6

Une forét tout a fait ordinaire. Ouf’!
Torét Hantde

Forét de Sang

Coin & Champignons

Repaire d’Animaux Venimeux

Bois de la Folie
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FORET HANTEE

U nuage de malice flotte entre les avbres, provoguant
des pears fyvaisenndes et josant avec imagination de
CENN iti Y pénétrent.

Une unit¢ dont la majorité des figurines se
trouvent dans cette forét provoque la pewsr,

FORET DE SANG

Cles arbres dont ausst viewx que e monde et utilisation
de la mmagie les plonge dans wne fiéndsic sanpuinaive, .

Lorsqu'un sort est lancé avee sucees par (ou sur)
une figurine situde dans cette forét, toute unité
partiellement ou entierement située elle ausst
dedans subit 1D6 touches de Force 4,

Une fois les touches résolues, la Forét de Sang se
déplace de 2D6ps dans une direction aléatoire,
contournant par la route la plus courte tout autre
élément de terrain éventuel. Ceci ne déplace pas
les figurines qui étaient situées dedans, la forét

s'en va simplement et les laisse a découvert.

COIN A CHAMPIGNONS
Ces arbres sont wn pavads potr les champigions.
Ii vaut mienx ne pas v vespiver trop fort. ..

Toute unité au moins partiellement dans cetre
forét est sujette a la supidied. Toute unité de
gobelins au moins particllement dans cette forét
est également tenace.

REPAIRE D'ANIMAUX VENIMEUX

Des crdatuies venimenses vivent la. St vors ne
SHccombez Ppas @ lens Mursnre, peni-Cire ponyvez-uons
wtiliser ce pofson contre Dennemi.

Toute figurine située dans cette forét effectue des
attaques  empoisonndes (AU corps @ COrps
uniguement), Cependant, toute figurine se
déplacant dans cette forét doir effectuer un test de
terrain dangercux a cause des créatures mortelles
qui sy trouvent,

BOIS DE LA FOLIE
Fomprunter cos seatiers tortuens yevient @ survie les
chemins gui ménent & la démence.

Fffectuez un jet pour chaque unité au moins
partiellement dans cette forét a la fin de sa phase
de mouvement, Sur 44, elle subit 1D6 touches
de Force 4.

L —

CHAMFP DE DATAILLE




Troll d'Ean

Riviéres... et autres

Les végles ei-contre fant
iiférence a des rividres, mais
elles pervent foat a fait
sappliguer @ d'antres Héments
dde diécor ageenx gui ponrratent
Sigurer suy votre table de jeu,
conine des tacs, des élangs on
ine cte maritinme

Far exemple, vous potrriez
avofr véalisé wn famenx lac
IYStErieny et sacré de
Bretonnie, dont les bevges
ponrraient utiliser les égles de
la Riviere de Sang, on
permettve aux fignrines de
patanger surde bord de ta mer
e titslisant dans ce cas les eples
di Trrent Firiens.
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RIVIERES

Le courant d'une riviére peut aider une armée i
protéger son flanc, ou A ralentir lennemi. Lancer
un assaut a travers un cours d'eau conséquent
nest jamais aisé, et le plus souvent, les gués, ponts
et autres points de passage deviendront des
objectifs cruciaux pour les généraux adverses,

Toutes les rivieres suivent les regles ci-dessous.

RIVIERES ET MOUVEMENT

Le courant rend impossible toute marche forcée i
travers une riviere. Les mouvements ne sont
autrement pas affectés,

RIVIERES ET CORPS A CORPS

On ne voit jamais ol on met les pieds dans une
rviere, ce w'est donce pas un trés bon endroit pour
livrer des corps @ corps. Une unité au moins
partiellement dans une riviére ne peut jamais étre
indomptadle (3 moins qu'elle ne soit fenace). De
plus, elle ne bénéficie jamais de son bonus de rangs.

PONTS ET AUTRES POINTS DE PASSAGE
Chaque riviere dispose souvent d'au moins un
point de passage, comme un pont ou un gué. De
tels éléments de terrain devraient étre considérés
comme du terrain dégagé, mais seulement si
Punité qui veut les emprunter est dans une
formation assez étroite pour y passer. Dans le cas
contraire, considérez que toute 'unité est dans la
rivicre. Le plus souvent, vous maurez aucun mal
a défimir si une unité est assez étroite pour
franchir sans encombre de tels passages.

RIVIERES MYSTERIEUSES

Il semble que ce soit de eau, muis en est-ce
vraiment? Dés qu’une unité entre ou se déploie
dans cette riviere, effectuez un jet sur le tableau
ci-dessous pour déterminer les effets,

1D6

1 Clest probablement de I'eau, mais il vaut
mieux ne pas en boire, de toute fagon,
Rivigre Bouillante

Vapeurs de Mort

Torrent Furieux

Rivitre de Sang

Riviere de Lumieére

L o
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RIVIERE BOUILLANTE

Ceette riviere émet des bouillonnements qui w'ont view

de vassurant. 1T vaut mienx la traverser rapidement.

Toute figurine au moins particllement dans cette:

riviére a la fin de n'importe quel tour subit une
touche de Force 4, sans sauvegarde d’armure’
possible. Les figurines immunisées aux attaques

enflammides ne souflrent pas de ces effets,

VAPEURS DE MORT

1) épaisses volutes d'une vapeur nanséabonde planent

aie-eessis des flots, 1 vaut miens reteniy sa
resprration en franchissant ce conrs d'ean,

Cette  riviere terrain

dangereux pour toute figurine. De plus, une

L:UI'I]D[U- comme  un
unité qui traverse cette riviére gagne la régle
spéciale attaques empofsonnées jusqu'a la fin du
tour du joueur suivant, car ses lames sont

imprégnées de fluides toxiques,

TORRENT FURIEUX

Les eanx glacées, elatves et puves de ce torrent

dévalent rapidement depuis les montagnes.

Il sagit d'un terrain dangereux. Cependant, les |
eaux ont de tels effets revigorants que toute
figurine située dans cette riviere (ou qui en est |
sortie plus ot dans le méme tour) bénéficie d’un
bonus de +3 en Initiative.

RIVIERE DE SANG

Lorsque les vividres di monde s¢ teintent de sang,

¢ est gie le dien di Chaos Khorne est an sommet de
S putisance,

Une unité qui se déplace ou charge 3 travers cette
riviere est considérée comme provoquant lu pesr
Jusau’a la fin du tour du joueur suivant.

RIVIERE DE LUMIERE

1 ne s'agit pas véellement d'une viviere, mais plus
d’wir deondement de maiiéve magique.

cette  rivigre  est
immédiatement la cible d'un sort du domaine

Une unité entrant  dans
Lumineux choisi aléatoirement (voir la section
Références). Le sort est automatiquement lancé,
sans pouvoir étre dissipé, Si le sort dispose de
plusicurs valeurs de lancement possibles, la
valeur la plus basse sera utilisée et ses effets
appliqués.

MARAIS

| ivrer bataille dans des marais tourne toujours au
disastre. Les soldats ont du mal 4 garder leur
viuilibre, la boue alourdit les armes et les
wrmures, Il vaut donc mieux utiliser les marais
comme piege contre Pennemi plutdt que comme
lastions dans lesquels placer vos troupes.

“ous les marais suivent les regles ci-dessous.

MARAIS ET MOUVEMENT

es marais sont des terrains dangereux pour

toutes les unités, hormis celles bénéficiant de la
regle spéciale Tirailleurs. La cavalerie, cavalerie
menstrueuse et les chars qui entrent dans un
inarals ratent leur test de terrain dangereux sur
vn résultat de 1 ou 2, au leu de 1,

UXEMPLES DE MARAIS

“ous les marais sont dangereux, mais certains le
Lont encore pius e L'].‘ELLItr{fS_

I.LE SANG DE LA TERRE
i “est Uénergle magigne dun vent Ghyran qui vemonte

i bitles a la surface de ce marais,

~oute unité dont la majorité des figurines se trouve
cans ce marais suit la regle Régénération (6+ ).

SABLE MOUVANT DE KHEMRI
Le sable brilant du désert cache de nombrenx piédges.
Lo guterricr tmpriedent visque d étre englonti sans
ladsser de trace, suvtont 51 est lonrdement dquipé,

Une figurine appartenant aux catégories monstre,
infanterie monstrueuse ou cavalerie monstrueuse,
entrant dans ce marals et ratant son test de terrain
dangereux est comme perte,
sauvegarde d'aucune sorte possible.

retirée sans

MARAIS PUTRIDE

Les wapewrs qut planent ati-dessus de cet endroit
cachent ce gui v vide, Qui sait guelles horeenrs s
dissimutlent sous ces nuages, attendant gu'une prote
sapprache par se jeter sur elle?

Sila majorité des hgurines d'une unité se
trouvent dans ce marais, elle compte comme étant
a couvert lourd.

Cependant, 4 la fin de chague phase de
'unité  doit
d’Initiative ou voir 1D6 de ses fgurines
entrainées par le monstrucux Amir qui se cachait
sous la brume épaisse (les victimes sont choisies
de la méme maniére que pour des tirs),

mouvement, réussir un test

s chassenrs de tvdsers nams
affrantent fa colére des Rols des
Tomibes afin de s'emparer des
Fichesses dissimudies daus ce
splinx Khewrien !

S o
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Par-dessus le mur

Lorsgue vous frvrez wn combat
pdf"d&'\“ﬂf R o e
cliture, vons devez faive prenve
d’un pen dabstraction afin de
déterminer guelle figurine peut
Jrapper ou riposter: Panrgiod?
Tl biew, puisque les dewx unités
ne sont pas en contact sne auec
Lastre, il w'est pas toufous's
Jacile de dive guelle figurine
serail en cantact socle @ sacle
avec guelle antre si Lobstacle
nélail pas ia. S7 Lobstacle en
question w'est pas colld sur le
champ de bataille, voys ponvez
Uenlever momentanénient ef
pansser les deux unités an
cantact e de Pamre. Une finis
claivement déterming qus est face
d qitl, remeltex le mur en place
et vésolvez e combar ]

OBSTACLES

Cette catégorie regroupe les €léments de terrain longs

et étroits, comme des haies, des clotures ou des murs,
Tous les obstacles suivent les regles ci-dessous.

OBSTACLES ET MOUVEMENTS

S1 une figurine de cavalerie, de cavalerie
monstrueuse ou un char se lance dans une
marche forcée, charge, fuite, poursuite ou charge
irrésistible passant par-dessus un obstacle, ou s
elle charge un ennemi se trouvant de P'autre caté
de Pabstacle, elle deit eftfectuer un test de terrain
dangereux, comme déerit page 117,

Les obstacles nlont pus dautre effet sur les
mouvements, S unité termine son déplacement
avec ses figurines ordinaires de part et dautre
d'un obstacle, placez-les simplement de chaque
ehité, de la manitre la plus claire possible. Thuniré
ne subit aucun dommage, & part ceux mentionneés
plus haut s sagit de cava

erie, chars, etc,

OBSTACLES ET COUVERTS

Un obstacle offre une certaine protection contre
les tirs aux fgurines situdes juste derrére. Sioun
tireur prend pour cible une fgurine situde
derritre un obstacle et en contact socle a socle avee
lui, la Rgurine compte comme étant 4 convert
(selon le type approprié) quelle que soit la
proportion de la figurine réellement visible. Nous
supposons qu'elle est capable de s’accroupir
derriere. Dans le cas d'un tir contre une unité, la
majorité de ses Ogurines doit se trouver derriére
Pobstacle  pour  pouvoir hénéficier de sa
protection. Des fireurs cux-mémes en contact
socle & socle avee un obstacle Pignorent pour ce

qui est de leurs lignes de vue, comme s'il n'avait

pas été la, Ils se débrouilleront toujours pour faire
passer leurs armes par-dessus.

OBSTACLES ET CORPS A CORPS

St une unité charge un ennemi directement en’
contact avec Pautre oot d'un obstacle, ce dernier
est considéré comme étant “défendu”, Mesurez
votre charge par rapport & cet obstacle au lieu de
le faire par rapport i P'unité ennemie. De méme,
s1 la charge est réussie, déplacez votre unité au
contact de P'obstacle et non de Punité.

Nous suppesons que unité tente de passer par-
dessus Pobstacle et vos figurines sont considérées
comme étant au contact de 'ennemi qui se trouve
de Pautre citg, comme si Pobstacle n'exastait pas.
Eunité en charge doit étre positionnée pour optimiser
le nombre de figurines engagées dans les deux camps,
selon les régles normales de la charge, page 20.

Pour représenter la position avantageuse offerte
par Pobstacle, toute Hgurine d'une unité en
charge en contact avee un obstacle (ou
fournissant une attaque de soutien) subira des
penalités dépendant de la nature de cet abstacle,

Ce modificateur ne s'applique que lors du tour

de charge, plus dans les rounds suivants.

Si P'unite chargée n'est pas en contact avec

I'obstacle, ce dernier nintervient que pour ce qui

est du mouvement. Si vous manquez de place

pour placer un rang de Punité en charge entre

l'obstacle et Punité chargée, il est généralement

accepté que obstacle soit momentanément
enlevé le temps du corps a corps. Il sera remis &
son emplacenent deés que possible.

EXEMPLES D'OBSTACLES

Voict quelques exemples d'obstacles utilisables dans
vos parties de Warhammer, Cette liste n'est en aucun
cas exhaustive, mais elle devrait servir de point

dappui pour I'magination débordante des joueurs.

BARRICADE RESPLENDISSANTE

Ces vbstacles furent & Dorigine élevés par les mages
hants elfes durant les premidves fncursions
démoniagues. Cecl remonte & plusiours mitliers

o anndes, mais les barvicadvs magigues crédes par ces
sorciers de grand talent sont torgorirs ba, dans le sol.

Ce type dobstacle confere un couvert Iéger. Si
une unit¢ termine une charge contre une
barricade resplendissante défendue, chacune de
ses figurines directement en contact avec elle
subit une touche de Force 4.

ENCEINTE CONSACREE

Il est cowrant au sein de UEmpive gu’nn Pritre-
Crnervier bénisse tond mus gued porrrail servir de
protection contye les fgnobles crédatires die Chaos. De
tels enchantements subsistent bien fongtemps aprés la
benédiction, et suyvivent méme parfors a la
destriction die mur fui-méme. De plus, les enceintes
des fermes dsoldes of des ehdteans sont parfois
constriites a laldle des pierres wdeupirees sur ces murs
el en conservent le ponuniy;

Ce type d'obstacle confére un couvert laurd, et un
malus de -1 pour toucher 4 toute unité chargeant
des Agurines directement en contact avec 'autre
coté du mur. De plus, les figurines appartenant
aux forces de la Destruction (voir le chapitre
Allids, page 136) en contact avec cet obstacle
voient leur Initiative réduite de moitic,

CLOTURE

I s'agit gindralement d'assemblages de planches of de
budssons. Fifes sont le plus souvent concues poir contentic
di bétail, mais des gueryiers determinds penvent
dgalernent sen servir ponr enpicher leamenid de passer!

Ce type d’obstacle confere un couvert léger. T
impose également un malus de -1 pour toucher a
toute unit¢ chargeant des Opurines directement
en contact avee lautre coeé de la ¢ldture,

BARRIERE SURNATURELLE

I 5agit d e baviidve possédant 1res pew de
substance véelle, généralement rien de plus que
quelgaes piguets auxquels sont accroches des fétiches
on des totews (ids & des esprets démaniagques ou

marts-vivants. Senl le brave on le for osera

Sfranchir cette barricve, & moins qu'il ne soit protégé
par de puissants chaiies,

Ce type d'obstacle confere un couvert légen
Une unité gui défend ce type d'obstacle
] p
provogue la pess lors du premier round de tout

COTps a corps.

MUR

Ils sont pavtout, suv le moindre chavp de bataille,
servant parfois a sépaver des champs, des domaines
g d ddlimiter des lene fundiaives. Hs arvivent fe
plus sonvent @ hawtenr de pottrine ' howme,
mais ils constituent toyjours de trés solides positions
défensives of pratégent efficacenent les gucrviers

contie les balles ou fes fléches,

Ce type d’obstacle confére un couvert lourd, 1]
impose également un malus de -1 pour toucher a
toute unité¢ chargeant des figurines directement
en contact avec lautre coté du mur,
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MONUMENTS MYSTIQUES

Des millénaires de guerres et de conquétes ont
laissé¢ le monde de Warhammer couvert de ruines
d'anciens monuments mystiques ou religieus, T
n'est pas rare de livrer une bataille pour s'emparer
ou défendre de tels lieux, afin de contriler le
pouvolr qu'ils recélent.

Cette catégorie regroupe en gros tout ce qui
n'entre pas dans les autres. I vaur mieux traiter
les Monuments Mystiques comme du terrain
infranchissable en ce qui concerne les déplacements.
Les plus larges ou les plus complexes d’entre cux,
peuvent étre parfois composés de plusieurs
¢léments comme des collines ou des obstacles
{(voir pages | 18 et 122 pour les détails).

EXEMPLES DE
MONUMENTS MYSTIQUES

A Dinstar des architectures arcanicues abordées
plus loin, i nexiste vraiment aucune limite pour
représenter ce genre de lien, Qui peut savoir sur
quol peuvent tomber vos armées !

AUTEL DE KHAINE

Cle genie dantel est convant swr les levies glacées de
Naggaroth, mais il existe tout-de méme de tels
endroils consacrés an dien elfigue sous d’antres
latitudes. Les prerviers gui combattens & Fombre e
Khaine le font avee une ardenr sangninaire.

Toutes les unités situées dans un rayon de fps
autour d'un Autel de Khaine sont sujettes 4 la
Sfrendsie. Dis qulelles sortent de ce rayon d’action,
elles perdent cette fidudsie.

s e P s

CHAMP DE BATAILLE

RUINES ANTIQUES

Les pierves de ces temples effondyés résonnent encore
d'énergles magiques des siécles aprés la fin du devnier
vituel gui 8'y est fen,

Tout sorcier situé dans un rayon de 6 ps autour de
Ruines Antiques peut décider de lancer jusqu'a 4
dés pour tenter de canaliser les vents de magie au
lieu d'un seul. Cependant, s'il obtient au moins
trois 6, il doit immédiatement effectuer un jet sur
le Tableau des Fiascos.

PIERRE MAUDITE

Ndéme lex érudits les mien yonseignds ne comalssent
pas avee certitude les origines de ces pierres levdes,
La crovaice populaive prétend gu’elies furent dyessées
par les hammes-bétes en hommage & lewrs immondes
divinités, dantres théovies avancent qu'sl savit en
Sait d delats de imagie solidifiée vésultant de Powvre
de quelques sorciers indéficats. Quelle que sait la
réalitd, cambattre aupris delles promet é une wort

certaine, car ces pieyves sont avides d dmes fralches,

Lies touches réussics contre une unité située dans
un rayvon de 6 ps autour d'une Pierre Maudite
bénéficient d’un bonus de +1 pour blesser,

ANCIENNE FOSSE COMMUNE

Dans s masnde cn guerve perpétnelle, les sbpultues
individuelles sont réservées aux hévos les plus
chancens. Powr les awtves, cest la fosse commune,
SAHS QUCHIE PIOPTe ani-dessis postr déconrager les bétes
samvages, wf symboles arcantquees powr attiver sur les
{répassés la benédiction de lewr bienvedfante divinité
Hitas, de telles fosies attivent indvitablement
HECTomanciens et autres adeptes de la magic norve.
Uhie fois que ces sinistves individus ont terminé leny
nmarché, il we veste qu'une fosse béante, trempée de
sang el jonchée de fragments de cadavres, un licn qui
plongera fe plus endneis des guerviers dans la pear:

Toute unité située dans un rayon de 6ps autour
d'une Ancienne Fosse Commune souffre d'un
malus de -1 en Commandement, Les unités de
morts-vivants situdes dans ce méme rayon

bénéficient d'une régdndration (6+), pour
représenter Pacces facilité 3 des piéces
de rechange.

Une sarcidre elfe noire
nvegue de sombres
patunirs devant cet Autel
r.f't' Kr"?m"?.ff'.
™ R o —— e —

PIERRE GARDIENNE
Ces pieries levies sont dpalement trés nombirenses &
travers le monde, jadis dressées par la civilisation
elfique, a 'épogue ont efle s'dtait répandue partows,
Ces monwments ne sont plus gue de vagues témoins
o’'un passé glovieux, mais ¢'était grdce 4 elles que les
elfes canalisaient les énergies magigues, Un sorcier de
talent sawya explotter o5 cofiyanis myIHGHes pour son
wsage personnel.

Tout Sorcier situé dans un rayon de 6ps autour
d'une Pierre Gardienne ajoute +1 & son jet de dé
lorsqu'il tente de canaliser les vents de magic.

IDOLE DE GORK

(A MOINS QUE CE NE SOIT MORK)
Avant que ne débute la motndre bataille, les orgues
elévent de rustiqnes idoles & fewrs dicux bavbares afin
qgu'ils samesent des destructions @ venis: La plupar
de ces idoles sont @ base de bone et dexcréments, et les
intempéries fintssent 16t o tardd pay les faire
disparaitie. Cerlatnes soni cependant fartes en pierve,
ou Sout des staties profandes érigées par dantres
peuples. 15les penvent vester ainsi divessées durant des
sidcles, permettant a Mok (0 moins que e ne soit
Crork) ele se vepaitre des carnages suceessifs,

Tout guerrier combattant sous le regard de Mork
{ou peut-étre Gork) est imprégné par la soif de
carnage de cette divinité. Une unité commencant
son tour dans un rayon de 6ps autour de idole

peut relancer son jet de distance de charge raté.

CERCLE MAGIQUE

Restes o anciens fieux de culte primififs, ces cercles de
plerves penvent dissiper la magie hostile ef offiir wne
ceriaine profection anx gnerriers alentons:

Une unité située dans un rayon de 6ps autour
d'un Cercle Magque bénéficie d'une résistance a
la nagee (2).

STATUE SINISTRE
Sentinelles dressées ponr veiller sur guelgue ancien
fammbeais, ces statues continuent de foner lear vole.

Au début de chaque tour de joucur, lancez 116
pour chaque unité située dans un rayon de 6ps
autour d'une Statue Sinistre,

Sur un résultat de 4+, rien ne se passe. Soit la
statue ne remarque pas Punitd, soit elle Mdentifie
comme un allié de ses anciens maitres, Sur 1-3,
ses veux s'allument et libérent un rayon d’énergie
qui inflige 1D6 touches de Force 4 2 'unité,

Ly \.‘:'?’-.“
o
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PORTAIL MAGIQUE
Il peut arviver gue la configuration du velief fasse

converger les venis de magie dine maniére inattendie.
Les sovciers sauerant en fiver partie, mais les avbres et les
plerves ne penvent pas absorber antant de magie brute.

Au début de la phase de magie, apres que les dés
de pouvoir et de dissipation ont ét¢ générés mais
avant que tout sort ne soit laneé, le Portail Magique
lihere Pénergie qu'il a accumulée sous la forme
d'un sort. Jetez 26 sur le tableau ci-dessous a

chague phase pour déterminer le sort lancé.
juc p P

24 Fléau des Ames (Mort)

5-6 Incarnation de Wiyssan ( Béte)

7 Peste Oxyeante (NMétal)

8-9  Vitesse de fa Lamére (Lumitre)
10-12 Bonle de Fen (Feu)

Ce sort n'a pas besoin de disposer d'une ligne de
vue, il prend toujours pour cible Punité la plus
proche (peu importe la distance ol elle se trouve,
le fait qu'elle soit au corps & corps, ete.). 1l est
lancé automatiquement et ne peut pas Stre
dissipé, Sile sort dispose de plusicurs valeurs de
lancement, il utilise toujours la plus basse.

PUITS DE VIE

O dit gue ces puits sont crewsés a des endroits o fe
sang wéme de la terre jaillit & la surface. Les propiiétés
dlu diguscle ambid sont magigues ef impreévisibles, on s'en
sert pour yéaliser toutes sortes délinirs et de potions.

Si elle n'est pas engagée au corps i corps, toute
unité situce dans un rayon de 3 ps antour du puits
peut en absorber le liquide a la fin de sa phase de
mouvement. Jetez 116 sur le tableau ci-dessous
]JDUI" L:Ullllﬂitrﬁf J.Ef:i L:Eﬁ.‘t&if

1 Fompotsmmmement Magigue. Les figurines de
l'unité ne peuvent accomplir aucune action
volontaire  (tir,  lancement  de  sorts,
canalisation de la magie, utilisation d'objets
magiques, etc.) jusquiau début du tour
suivant. Flles passent tout ce temps i vomir,

ra
W
o

Bicnveillantes Attentions.  lunité récupere
immédiatement I'équivalent de 2D6 Points
de Vie en Rgurines, comme déerit dans le
sort Restarration du domaine de la Vie (voir
la section Références),

56 Dan de POxbli. Lénergie qui s'insinue
dans le coeur des combattants leur fait
oublier toute peur et autre sensation.
Lunité devient stupide et indémoralisadie
pour le reste de la partie.
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BATIMENTS

Les Datiments sont sans nad donte les ddments de décor
les plus importants sur un champ de bataiile. Is offvent
wite protection substanticlle @ cewx qui 5y réfigient et
apportent une excellente position aux tiowpes de 1
Une wnited bien barricadse dans wn ditiment w'en seva
délagée gue par les assants les plus vésolus.

Comme pour les autres éléments de terrain, les
joueurs doivent définir clairement les éléments
présents sur la table de jeu pour lesquels ils
utiliseront les régles des bitments. Cect est
capital, car en cours de jeu, ces reples donneront
de sérieux avantages a certaines unités.

Comme toujours, une certaine dose de bon sens
est nécessaire dans la gestion des bitiments, Les
joueurs pewvent décider de considérer certains
batiments comme terrain infranchissable (ceux
qui sont trés petits ou qui disposent d'une forme
inexploitable, par exemple), Il est également possible
de partager les plus imposants en plusieurs
partics, chacune comptant en termes de jeu
comme un batiment séparé. Nous aborderons ce
point précis plus loin, vovons pour instant les
regles géndrales appliquées aux bitiments,

—

BATIMENTS ET
MOUVEMENT

Les hiitiments sont généralement des terrains

infranchissables (dont les régles ont ét¢ donndes
plus tor dans cette section), les unités peuvent
cependant v pénétrer pour servir de garnison.
Ceci peut sembler un peu étrange, mais les régles
sont fuciles @ assimiler. 11 n'est pas question de
laisser les unités traverser un hitiment comme s'il
n'était pas 13, pas plus qu'il ne faut simplement les
poser dessus. Soit Punité fit office de garnison
pour un batiment donné, soit elle ne peut pas étre
en contact avec lui, voila qui est clair,

OCCUPER UN BATIMENT

[Ine unité peut entrer et servir de garnison & un
bitiment inoccupé en arrivant 4 son contact
durant sa phase de mouvement, Certaines unités
ne peuvent tout :&imp|cmtnr pas entrer dans un
bitiment, les membres t_|l|i la compaosent sont trop
gros, Adnst, saof précision contraire, seules
["nfanterie, Minfanterie monstrucuse, les hétes de
guerre, les bétes monstrucuses et les nudes
peuvent occuper un bfiitiment. Souvenez-vous
que les machines de guerre peuvent également
étre déplovées dans un batiment, comme expliqué
page 109. Llentrée dans un bitiment n'est pas
possible aprés une marche forede,

I nlest pas
physiquement les lgurines dans e btiment
qu'elles
impossible), On peut facilement accepter de

toujours  possible  de  placer

occupent  (clest méme  parfois
prendre une fgurine représentative de son unité
(le porte-étendard semble tout désigné pour cela),
et de mettre de cité le reste. Llessenticl est
darriver & clarement iudiqucn aussi bien pour
vous que pour 'adversaire, que cette unité occupe
ce bfitiment bien précis,

PLACE LIMITEE

Chaque bitiment ne peut contenir qu'une seule
unité, quelle que soit sa taille, et tout persennage
qui la rejointe, Une fois le batment occupé, plus
aucune autre ne peut y entrer, & moins que les
premicrs occupants ne laient quitté ou n'ajent €té
jetés dehors. Notez qu'un personnage peut
rejoindre une unité occupant un bitment en se
déplacant simplement au contact de celui-ci.

QUITTER UN BATIMENT

[ine unité occupant un batiment peut le quitter

lurant 'étape des autres mouvements, mais pas
Aurant le tour ot elle y est entrée. Placez 'unité
{ans n'importe quelle formation avec au moins une
les figurines de son rang arricre au contact du
dtiment. Aucune figurine de Punité ne peut utiliser
ela pour s’éloigner de plus du double de son
viouvement normal du bétiment. Dunité ne peut
lus se déplacer durant le tour ot elle est sortic du
dtiment, tout son potentiel est dépensd dans sa
dorganisation. Clest la seule maniere dont une
mnité peut quitter volontairement un batiment,
clle ne peut pas le faire en chargeant, par exemple.

Ine unité fréndtigue, ou obligée de charger pour

oute autre raison, ne peut pas le faire si clle est
lans un batiment. Elle doit & la place en sortir
pour se placer au plus prés de Pennemi,

3ATIMENTS ET MAGIE

_es bitiments woffrent pas de protection acerue
ontre les projectiles magiques, les sorts qui
ffectent lensemble de Punité ou des Bgurines
récises, ete. Les sorts qui utilisent un gabarit et
s dommages infhgés par des fiascas suivent les
regles données plus loin, en touchant 1D6
fgurines, Les Sorciers a Pintéricur d'un hitiment
peuvent lancer leurs sorts de ln manmére normale,
cinsuivant les régles données plus loin pour gérer
Ies lignes de vue et les portées.

BATIMENTS ET TIR

. plupart des bitiments constituent dexcellents
postes de tir Tls disposent de nombreuses [enétres
i ouvertures par lesquelles un soldat peut passer
con arme, Meéme st le bitiment ne dispose pas
‘ouvertures évidentes, on considére que les soldats

Crrivent & en pratiquer, & coups de crosse s'il le faut.

| ne unité occupant un batiment peut tirer durant
I+ phase de tir, en tracant une ligne de vue 4 partir
(e nimporte quel point du batiment. Lare frontal
ve Punité est considéré comme faisant 3607, il n'y

done rien a gérer i ce niveau-la. La portée des

lirs est toujours mesurée 4 partic du point du

Fatiment le plus proche de la cible.

(CINQ PAR ETAGE
orsquune unité occupant un bitiment veut
Lrer, elle dispose de nombreuses possibilites, mais

‘ous considérons normalement que seulement §
qurines par étage peuvent le faire méme si, avant le
éhut de la bataille, vous pouvez vous mettre daccord
uvee votre adversaire pour que cela soit plus.

TIR SUR UNE UNITE OCCUPANT

UN BATIMENT

Les figurines ennemies peuvent tirer sur les
occupants d’'un bitiment, pourvu qu'elles puissent
tracer une higne de vue jusqu'a celui-ci et qu'il se
trouve dans son arc frontal. Naturellement, le
bitiment lui-méme fournit une certaine protection,
la garnison est done considérée comme €tant
couvert lourd. Les tirs sont en dehors de cela
résolus normalement. Notez que Munité est supposée
ftre trop Eparpillée pour Etre normalement
affectée par des attaques qui concernent plusicurs
rangs, commie les tirs de baliste. Les tirs de cette
nature wattecteront qu'une seule Agurine,

ARMES A GABARIT

Les armes qui utilisent des gabarits, comme les
catapultes ou les canons, infligent 16 touches 2
Punité st le gabarit touche le bitiment. Sioun
batiment est touché par une catapulte, ces touches
sont résolues avee la Foree la plus élevée si le centre
du gabarit se trouve sur ke bitment, autrement,
cest la moins €élevée qui est utilisée,

Pay exemple, win bitiment est touehé pav un bonlet de
canon. Liunité a Uintériens subit 116 tonches de Force
L0 Puisque fe canon béndficie de la végle spéciale
Blessures Multiples (106), chague blessure non
sawvegardée provogueri la perte o TI6 Pointe e Vie,

BATIMENTS ET ASSAUT

Le seul moyen de s'emparer d'un batiment
oecupé est d'y lancer Passaut, Chaque bitiment
occupé ne peut ére assalli que par une seule
unité ennemie durant la phase de mouvement.
Lunité ennemie doit déclarer une charge contre le
bitiment, on imagine qu'elle encercle totalement.
51 plusteurs umités sont obligées de déclarer une
charge contre un bitiment occupé par lennemi,
une seule pourra compléter sa charge, le joueur
qui controle ces unités décidera laquelle aprés
avoir effectué ses jets de charge. Les autres unités
rateront automarjqu:mcrn leur c.'hargu

Llassaut est ensuite résolu comme s le bitiment
€tait la cible de la charge. St la portée de charge
de ['unité est égale ou supéricure i la distance qui
la sépare du bitment, la charge est réussie,
autrement elle est ratée. Une unité qui charge un
batiment ne peat pas charger un autre ennemi en
méme temps, elle devra effectuer la roue
réglementaire pour engager autant de ses
figurines que possible, puis “fermer la porte™ de
telle manicre qu'elle ne soit en contact avec aucun
autre ennemi une fois sa charge terminée.

N
A combien peut-on
entrer la-dedans ?

Voues avez sans donte remargied
gie les rigles ne limitent pas le
wamdbre de fignrines powvant
entrer dans wn bdrivient, Cecf
est délibeve, wonbliex pas qu'une
paraisan wa pas besoin davorn
latr de ponvoir entrer dans un
batiment danng, lox combattants
penvent se vépartiv entve des
diffevents niveares on méme
vester d Lesitépienr powr e
partic d'entre eux.
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REACTIONS A LA CHARGE

Une unité occupant un batiment ne peut décider
que de tenir sa position ou tewir sa position 5 tirer,
elle ne peut pas décider de fidr, il lui faudrait bien
trop de temps pour descendre tous les escaliers et
sortir du batiment, Méme un test de ferpeur raté
ne provoquera pas la fuite de Punité, il est bien
plus facile de supporter certains périls avee quatre
murs bien solides autour de vous! Ainsi, une
garnison qui rate un test de fervers ne fuit pas,
mais doit senir sa position. Elle compte cependant
comme ayant automatiquement raté son test de
pewrau début du round de corps 4 corps qui suil.

RESOLUTION DE L'ASSAUT

Un assaut west pas résolu de la méme maniére
qu'un corps i corps ordinaire, puisque les deux
unités L:ngag&es ne sont pas an contact P'une de
Pautre, Il g'agit plutht d'une Turieuse mélée qui se
déroule pres des portes er des fendtres, les
meilleurs combattants de part et d’autre tentant
de se frayer un chemin,

I1 est difficile de tirer partic de impact d'une
charge dans un environnement aussi confing, Punité
qui lance Passaut ne bénéficie done d'aucun
bonus da a sa charge. Cela signifie qu'elle sera
privée du bonus de +1 sur son résultat de
combat, mais aussi de tout bonus en Foree pour
armes

Putthsanon de lances de cavalerie ou

similaires, et d'éventuelles ronches dimpace.

Qui peut Frapper

Au début de la phase de corps i corps, avant que
le moindre coup ne soit porté, chague joueur doit
choisir 10 de ses Agurines pour affronter I'ennemi
(s1 Punité compte au total moins de 10 figurines,
le choix sera vite fait!) La plupart du temps, 1l
s'agira de figurines ordinaires, ou d'un champion
et 9 figurines ordinaires, mais s'il se trouve des
personnages dans Punite, ce choix devient crucial.

Les joueurs doivent tirer au dé quel camp choisit
ses figurines en premier,

On est plus Balaises qu'Eux..

Puisque nous limitons le nombre de figurines
engagées 4 cause du confinement des lieuy, il
serait anormal de penser que, disons, 10 ogres
occupent le méme espace que 10 gobelins. Ainsi,
Pinfanterie monstrueuse, la cavalerie monstrueuse
et les bétes monstrueuses choisies pour résoudre
un assaut comptent comme 3 ﬁgurincs, un
monstre (et son ou ses cavaliers) compte comme
§ figurines.

) ———

Allouer les Attaques

Les Attagues sont résolues de maniére normale
par ordre d'Initiative et, & moins que le joueur ne
précise qu'il en est autrement, dirigées contre des
figurines ennemies ordinaires concernées par
Passaut. Si des personnages, champions ou toute
autre figurine  pouvant étre
spécifiquement ciblés lors d’un corps 4 corps

normalement

conventionnel sont concernés par I'assaut, alors
jusqu'a la moitié des figurines ennemies peuvent
choisir de s'en prendre spécifiquement a eux (ce
genre de héros viendra le plus souvent se placer 1a
ol les combats sont les plus intenses, dans
Pembrasure dune porte ou en haut d’un escalier).

Notez que les pertes restent retirées “4 arriére™
de P'unité, Si I'un des camps subit des pertes avant
d'avoir pu frapper, on suppose que les
combattants restés en arriére viennent prendre la
place de leurs camarades tombés, pourvu bien siir
que P'unité compte assez de figurines pour cela.
Alinsi, chaque unité fera toujours combattre 10
figurines, & moins qu'elle n'ait pas assez d'effectifs
pour cela!

Défis
Un seul défi peut étre lancé et relevé, de maniére
normale, mais seules des figurines choisies pour

participer a l'assaut peuvent lancer, accepter ou

refuser un défi. Vous ne pouvez pas utiliser un
défi pour augmenter le nombre de figurines
combattantes,

Attaques Spéciales

Fon ce qui concerne les attaques spéeiales (comme
le picdtinement) et tout objet affectant des figurines
en contact socle & socle, une figurine dans un
bitiment est supposce Ctre en contact avee une
figurine ennemie désignée par le joueur ennemi,
8 moins qu'il ne s'agisse d’un défi. Dans ce cas,
les deux figurines en défi sont considérées en
contact 'une avee Nautre !

RESOLUTION DU COMBAT
Le vainqueur d'un assaut est désigné de maniére.
narmale, méme si seuls les Points de Vie retirés &
Padversaire sont pris en compte (ainsi que le
bonus de carnage dans le cas d'un défi). Les’
banniéres, rangs, attaques de flanc ou de dos ne
sont pas pris en compte (on ne peut pas vraiment.
dire qu'un bitiment a des flancs et un dos). La
présence d’un musicien permettra toujours de:
gagner en cas d’égalité. Ce sont doal
essentiellement les pertes infligées qui décideront
de I'ssue du corps a corps.

Le Défenseur Perd
5t l'attaquant gagne, le défenseur devra
effectuer un test de moral. Notez qu'une unité
occupant un bitiment est toujours indomptable.

a1 le défenseur rate son test de moral, alors
unité est placée a Pextérieur, directement 2
Popposé de Pennemi, comme décrit pour une
unité quittant un bitiment (voir page 127), 5i
cela est impossible, placez-la le plus pres
possible de cette position. Elle effectue ensuite
son mouvement de fuite de maniére normale.

Ulattaquant ne peut pas poursuivre, mais il peut
vla place entrer dans le batiment si le joueur le
souhaite (et si 'unité est composée de figurines
sutorisées 4 entrer dans un bitiment). St le
oucur ne souhaite pas occuper le bitiment,
"unité doit étre reculée d'1 ps.

Autres possibilités

51 Poccupant d’origine ne s'enfuit pas du
Jdtiment, soit parce que le combat s'est terminé
par une égahté ou paree qu'il a gapné, ou bien
parce qu'il a perdu mais a réussi son test de
moral, alors I'attaquant doit se replier, il est reculé
Plps. Le corps & corps prend fin, lattaquant
tevra done lancer un nouvel assaut dans son tour
wvant §'il souhaite faire une nowvelle tentative.

Lunité attaquante n'a pas a effectuer de test de
moral si elle a perdu le combat. Les soldats savent
trés bien que les défenseurs ne risquent pas de leur
courir aprés et ils parviennent toujours a se replier

en bon ordre, sans aucune chance de déroute,

BATIMENTS ET PANIQUE

Une unité occupant un bitiment effectue ses
tests de p.:mr'g'm‘ nm'mﬂlcmcnt. en mesurant les
aires d'effet jusqu’aux limites du batiment. Si le
test est raté, 'unité s'enfuit comme si elle avait
éré démoralisée au corps a corps,

De méme, une unit¢ dans un bitiment démoralisée
aprés un assaut ou détruite peut déclencher
d'éventuels tests de panigne sur les unités amies
situdes dans le rayon requis.

BATIMENTS COMPLEXES

Les régles décrites jusque-la supposent que le
batiment est d'une taille courante (moins de 6x
6ps) et possede une structure plutdt homogéne
(faite de matériaux identiques ou équivalents).
Cela ne veut pas dire que vous ne pouvez pas faire
intervenir des bitiments plus complexes dans vos
batailles, mais il vous faudra alors les partager en

plusieurs parties, chacune pouvant étre occupée
par une unité différente, pouvant subir des
assauts différents, et ainsi de suite.

Le superbe manoir fortifié
wonlid ci=dessons est an paifai
exemple de batiment complexe,
of qui méiile wn minim de
mise au point @vant le débue de
la partie. Nows avons décidé de
le partager en plusienrs éléments
dieriis ei-dessons:

Fo nons basant sur fewr
apparence, les divers obstacles
SORE CONSIAETEs comme des mars
1)y clotires (2) et Enceinte
Cionsacrée (3), conme détaillé
page 123. La tour (4) est
drastée comme un bdtnment @
part entire, alors que le grand
hall (5) en est un autie. De
plus, nans avons diécidd qu'nne
Nt occupant une section pet
lancer wn assand contie nie
aittie section, méme stcela w'est
warmatement pas permis, Bien
st de tels combars demanderont
Lentisve canpération de
Lensamble des joneurs, il wexiste
pas séellement de banne mantére
de placer los figurives, et #f lewr

Jawdra faire prewve

dabstraction. Mais
Lamusement est pavantt !
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Le monde de Warhammer abrite de trés nombreuses
constructions renfermant de grands pouvoirs.
Partois, cela vient de I'emplacement sur lequel
elles ont été baties, d'autres fois, c'est Pactivité
passée ou présente des occupants qui les leur aura
donnés. Quer qu'il en soit, une bataille livrée i
proximité dun de ces lieux sera toujours dunc
nature particuliére,

Une construction arcanique peut &tre traitée soit
comme un badtment, soit comme un terrain
infranchissable (les portes auront alors ¢été scellées
par les défenseurs). Les figurines situces i
Pintérieur sont autematiquement i portée des
etfets de Pendroit,

EXEMPLES DE CONSTRUCTIONS
ARCANIQUES

Les seules limites sont fivées par votre
imagination, mais certains préferent s'en tenir auy
types de bitiments érigés par leur armée,

L'ACROPOLE DES HEROS

Cet endrait a été élend i v a bien longlemps, peut-éive
miéme vesmonte-t-il @ Dépogue des Anciens eux-indnies,
Fontre ses miais, & moilié ensevelies sous fes pievies ef fes
OHSSes, o pent vatr fos statues de quelgues vois e hévos
i passe, coitx dont la mémoire imprégpe encove {endroil.

Toute unité située dans un rayon de 6 ps autour
de M'Acropole des Héros est renace, Toute unité i
lintéricur de cette construction bhénéficie d'un
bonus de +1 pour toucher au corps i corps.

BRASSERIE NAINE

L bidre waine et de loin le brenvage le plus recherchié
el apprécié dans tont (e monde de Warfiammer: En fai,
des armdes enticres font souvent de prands détours pon
sen procurer (en Dachetant o par la force). If w'est
donc pas surprenant gue Lo plupart des nains asent
solidement firtifie ces licus et prennent bien garde a
taisser & Pextérieny des barvigues de bidre frelatée afin
que L envaliissenr se jetle sur elfes dés son arrivée,

Toute unité située dans un rayon de 6 ps autour d’une
Brasseric Naine devient smmunisie a la psychologre
et tenace (les effets du houblon fermenté aident 4
ignorer la peur)., Une unité naine dans un rayon
de 6ps autour de la Brasserie Naine fait preuve
d'un  tel fanatisme qulelle en  devient
indémoralisable, mals doit réussir un test de
Commandement préalable avec un modificateur de
-3 st elle veut sortir hors de Paire d'effet du bitdment,

CHAPELLE DU CRAAL

On en trowve dealement partout a travers le monde,
élevées la ot des chevaliers bretonniens ont rencontyé
la Dame dn Lac. Nombre dentre elles sont
abandanndes et en vuine, mais le powvorr de la Dame
du Lac est tel gu'il a impréand ces pierres & jamars,

Toute umté appartenant 4 une armée des forces
de 'Ordre (voir page 136) et située dans un
rayon de 6ps awtour de la Chapelle du Graal
bénéficie d'une réwdudration (644, Les unités
bretonniennes situées dans ce méme rayon sont
en plus fenaces.

MANOIR HANTE

La plupart des towrs o sanoivs hantés furent jadis
Fhabitation dun nécromancien et lendvoit oit il exerca
en secyet sex sombres powvotrs. Ce nécromancien st sans
donte mort depuis bien longtemps, mais les esprits
Drvagues sont restés, commee le deécowvriia celud gui en
paise da porte.

11 s'agit normalement d’un hitiment, mais ce peut
étre dgalement une ruine ou une caverne. A la fin
de la phase de tir, toute unité dans un rayon de
6 ps autour du Manoir Hanté subit 116 touches
de Force 1 pour représenter les attaques
spectrales des gardiens des lieux, La nature
immatérielle de ces attaques interdit toute
sauvegarde d'armure. Toute unité 4 Iintérieur
d'un Manoir Hanté provoque la penr.

SPHINX NEHEKHARIEN

Les souverains de Neheblara emprisosmérent les esprits
die désert dans de graneds !c‘mpf.rf.r. Lesd r':hrgw(f(z,r raconitent
gue celui gui invogue un sphink en tive wn grand
puwveir, 3% parvient a triompher de sa digperie.

Au début du tour de chaque joueur, celui dont
c'est le tour peut choisir un de ses personnages
situé dans un rayon de 6 ps autour du sphinx pour
tenter de répondre 4 ses énigmes, La figurine doit
effectuer un test d'Initiative. En cas d'échec, le
sphinx dévore une partie de Iime de Iinsolent,
lequel perd 1 Point de Vie, sans sauvegarde d’armure

possible. En cas de réussite, la figurine bénéficie
pour le reste de la partie d'une de ces régles
spéciales, déterminée aléatoirement: Charge
Dévastatrice, Coup Fatal Héroigue ou Maitre du
Savoir (Mort). Cette derniére est inutilisable par
un non Sorcier (en fait, seul un Sorcier pourra
utiliser les sorts!), mais que voulez-vous, les:
sphinx ent toujours eu un humour bien étrange,

AUTEL SIGMARITE

Sigmar Heldenhammer livia de nombreuses batailles pour
défendre UEmpive naissant contie les forces de la
Destruction. Sigmar a guitté ce monde depuis bien
longtemps défa, mais le penple de sa nation pense gu'sl
veille tonjours sur lni. Ce ne pourrait fire que de la
stmple superstition, cependant, les créatures maléfignes
semblent plus vninérables 6 proximité de ces lenx. .,

Toute figurine appartenant aux forces de la
Destruction (voir les régles des allids, page 136) et
situde dans un rayon de 6 ps autour de autel doit
relancer ses sauvegardes invulnérables réussies.

TOUR DE SANG

Les murs de cette four exsudent en permanence un
liguide vauge. La poanteny qui s'en degage a des effets
méme sur les guerviers les moins endurcts, les plongeant
dans wne furenr sanguinaire.

Toute unité située dans un rayon de 6ps autour
d'une Tour de Sang est sujette & la haine, Toute
unité des forces de la Destruction située dans ce
méme rayon est également fidndtigne, Des que
Punité sort de ce rayon, elle perd sa Aaine/fiéuésie.

TOUR DE SORCIER

Les praticiens de la magie sout des personnes solftaives
qui vechignent a_fréguenter les gens ordinatres. Il w'est
donc pas vare que les plus grands dentve eux se fassent
consiridre de hantes Foni, gm’ lews servent d frx‘fiﬂfs
dhabitation, de bidliothique of de forteresse,

Un Sorcier se trouvant dans un rayon de 3ps
autour de la tour est supposé y chercher de
nouveaux sorts, il est donc considéré comme
connaissant tous les sorts de son(ses) domaine(s)
de magie pour la phase en cours. Si plusieurs
Sorciers se trouvent dans ce rayon, déterminez
aléatoirement celui qui bénéficie de ses effets en
début de phase de magie (aucune bibliothéque ne
peut contenir Pego de deux sorciers lancés dans
une recherche de connaissance).

et
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Question d'équilibre
Dans e méme ordye didée, 1
est bow de signaler que vos
bataiiles we dorvent pas
néecssaivement éive dquitibrées,
¢ est-a-dive e Vous iw'ites pas
ablié de janer wne armée d'vne
méme valeny en points gue velle
de Uadversaive. De telles
parties vestent inhabituelfes,
mais effes Vous permetient de
Jouer des dernders carés
Airoignes, des chavges
surcidaires, ou gmplement de
downer wn handicap & un
JOmeryr plus expériments.

CHOISIR VOTRE ARMEE

YOTRE

Vous avez lu les régles et vous avez sans doute hite de mettre a I'épreuve vos
capacités de général. Il est temps de rassembler votre armée.

LIVRES D'ARMEES

Chacun des peuples du monde de Warhammer
dispose de son propre livre d'armée.

Un livre d'armée contient Phistorique d'une

armée, des informations sur ses couleurs, des

astuces de peinture, mais aussi toutes les régles et
les profils de ses figurines, et une liste d’armée

s I 3 ~ 1E
qui vous pcrmcttra d QIrganiser vos Lntes,

VALEURS EN POINTS

Chagque figurine de Warhammer se voit
assigner une valeur en points, donnée dans
sa liste d’armée. Celle-ci refléte son
efficacité sur le champ de bataille.

Plus la valeur en points d'un guerrier est élevée,
meilleur il est: il peut &re plus fort, plus
endurant, plus courageux, micux équipé, ete,

Un humble lancier de I'Empire est un soldat
moyen, qui colite aux alentours de § points, tandis
quun puissant et redoutable Dragon est plus
proche des 300 points, Le colit de base d'un
guerrier peut la plupart du temps étre modifié par

des cquipements et des capacités optionnelles,

En additionnant le cofit en points de toutes les
figurines que vous aver, choisies, vous obtiendrez
le cott en points tatal de chacune de vos unités,
puis celui de votre armée. Sachant 'importance
des cofits en points, vous pourrez ainsi jauger la
lorce de votre force. Une horde de deux cents
gobelins peut s'avérer aussi efficace qu'une
vingtaine de chevaliers en armure lourde, ce qui
west pas forcément évident lorsquion regarde les
figurines. La plupart des batailles de Warhammer
impliquent des armées adverses d'une méme
valeur en points.

e e

CHOISIR

ARMEE

TAILLE DE LA PARTIE

Pour jouer une bataille de Warhammer, vous

devez vous entendre avec votre adversaire sur
Ia taille de la partie. Plus elle sera importante,
plus élevée sera la valeur en points totale de
chaque armée. Celle-ci détermine le nombre
maximum de points que vous pouvez utiliser
pour recruter vos troupes.

Par exemple, vous pouvez déader de jouer une
partic a 3000 points, auquel cas la valeur
combinée de tous les guerriers de P'une ou Pautre
des armées ne pourra pas excéder 3000,
Normalement, ceci implique que les armées
feront souvent un peu moins de 3000 points, car
il est peu évident de dépenser tous les points
disponibles jusquau dernier.

La valeur que vous choisirez dépend du temps
que vous pouvez accorder i la partic. Une bataille
de 2000 4 3000 points fera un affrontement de
belle taille, pouvant de plus étre joué en une
soirée. D'un autre ofté, une partic de 1000
points, ou moins, peut s'avérer tout aussi
amusante. Ces batailles durent généralement une
heare, ce qui est idéal pour une bataille sur le
pouce ou pour essayer de nouvelles unités on
tactiques. Les  parties  plus  importantes
demandent proportionnellement plus de temps
(et de place), un affrontement & 4000 points
prenant en général 'essentiel d'une journde.

- # i o A e g L

CHOISIR VOTRE ARMEE




Anciens liores

A moment off est éerit ce livre,
certatns livres darmées
contienient ui Sysiénie de
sélection d'armée diffévent de
celuf gui est déerit fei, I fant
alors signaler la sewde exception
anx Pricipes Enonces dans fes
végles de base et avancéer (voir
page 11): fe systdme détaillé ici
pread ke pas et remplace
effectivernient celud gue ext décrit

dans ces anciens fivves d'armées.

LA LISTE D' ARMEE

Une fois que les joueurs se sont mis d’accord
sur la taille de la partie, chacun choisit son
armée a I'aide du livre d’armée approprié et
des modalités présentées ci-dessous.

LE GENERAL

Une armée doit toujours inclure au moins
un Seigneur ou Héros pour la commander.

Toute armée doit contenir un Général. Celui-ci
vous représente, car il donne les ordres qui
conditionneront les mouvements, les tirs, les sorts
et les attaques de vos troupes.

TROIS UNITES MINIMUM

Une armée doit toujours inclure au moins
trois unités en plus de ses Seigneurs et Héros.

Une armée ne mérite pas ce nom si elle nlest pas
composée d’une grande quantité de guerriers!

CATEGORIES D'UNITE

Chaque liste d’armée classe les troupes en
plusieurs catégories. Dans une partie standard, il
existe une limite au nombre de points pouvant
étre dépensés dans certaines catégories précises.

SEIGNEURS
Vous pouvez dépenser jusqu’a 25% de vos
points en Seigneurs.

Les  Seigneurs sont les  plus  puissants
personnages de votre armée, des individus doués

d'un talent martial ou magique particulier

HEROS
Vous pouvez dépenser jusqu’a 25% de vos
points en Héros.

Les Héros sont des personnages mineurs, pas
aussi puissants que Jes Selgneurs, mais bien plus
forts que vos troupes ordinaires,

SORCIERS ET DOMAINES DE MAGIE
Certains Seigneurs et Héros sont des sorciers et
ont accés 2 un ou plusieurs domaines de magie.
Bien que vous ne génériez pas les sorts de vos
sorciers avant le début de la bataille (voir page
142), vous devez noter sur la liste de vos troupes
le domaine de magie que chacun de vos sorciers
va utiliser. Si vous disposez d’un sorcier capable
de choisir des sorts spécifiques, il doit aussi le
faire 4 ce moment-li.

UNITES DE BASE
Vous devez dépenser au moins 25% de vos
points en unités de Base.

——

Les unités de Base sont des troupes emblématiques
qui forment le coeur de toute armée d'un peuple
donné. A la différence des autres catégories, vous
métes pas limité dans le nombre de points que
vous pouvez dépenser en unités de Base.

Certaines unités de Base ne sont pas prises en
compte dans le nombre minimum de points que
vous devez dépenser duns cette catégorie (ceci est
parfols dit sous la forme “ne compte pas dans le
nombre minimum d'unités de Base que votre
armée doit inclure”, ou des variantes) ni méme
dans le nombre minimum d'unités que doit
contenir votre armdée. En fait, ces unités ne
comptent dans aucune catégorie, uniquement
dans la valeur en points de 'armée.

UNITES SPECIALES
Vous pouvez dépenser jusqu’a 50% de vos
points en unités Spéciales.

Les unités Spéciales sont toujours des régiments
d’¢lite capable d’ancrer une ligne composée de
guerriers ordinaires ou d’accomplir des exploits,

UNITES RARES
Yous pouvez dépenser jusqu’n 25% de vos
points en unités Rares.

Les unités Rares regroupent les guerriers les
moins répandus: les monstres, les machines
étranges ot les soldats les plus aguerris. Les unités
Rares sont souvent extrémement puissantes, mais
il faut un bon général pour les utiliser au mieux,

' PERSONNAGES SPECIAUX |

Les livres d'armée de Warhammer incluent les
régles de plusicurs personnages spéciaux. 11
s'agit de mencurs réputés et de mages
puissants, dont les exploits (ou les exactions)
sont connus  du monde  entier,

comime
Empereur Karl Franz, Grom la Panse des
Monts Brumeux, le seigneur vampire Vlad
von Carstein, et bien d'autres,

Ce sont des individus exceptionnels et, en ce

qui concerne le choix d’'une armée, ils sont
| unigues: chacun ne peut étre inclus qu'en un
I seul exemplaire dans une armée.
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CHOIX SIMILAIRES

Une armée ne peut pas inclure plus de trois
choix Spéciaux du méme type, et pas plus
de deux choix Rares du méme type.

Pour renforcer encore le ¢oté peu commun des
unités Rares et Spéciales, il existe une limite au
nombre d'unités du méme type que votre armce
peut contenir. Aprés tout, cela reste logique: si
toutes les armées de 'Empire n'ont pas le méme
nombre de canons, par exemple, la quantité de
machines de ce type reste limitée. Rappelez-vous
que la limite ne s’applique gulaux unités
Spéciales et Rares du méme type, et non au total
des unités Spéciales ou Rares.

Par exemple, une armée de 'Empire contenant
régiments de Joueurs d'Fpée
pourrait aussi inclure une paire de Mortiers, une
paire de Grands Canons et des Pistoliers, tant

son maximum de 3

qu'elle a assez de points pour les recruter.

Notez que cette limite ne prend en compte que le
type d'unité, pas sa taille ni ses options. 51 un
joueur haut elfe prend une unité de 20 Heaumes
d*Argent avec boucliers et une de 10 sans
boucliers (ou une autre de 20 sans boucliers), il
aura toujours, au bout du compte, deux unités de
Heaumes d’Argent - Ia taille et Péquipement

I}’()llt daucune importancc.

RESUME DU CHOIX D'UNE A

Deux Unités pour un Choix

Certaines unités peuvent parfois étre indiquées
comme occupant un seul choix; par exemple, 1
ou 2 Enfants du Chaos pouvant €tre pris pour un
seul choix d'umité Rare. Comme vous vous en
doutez, cela signifie que ces deux unités comptent
pour une seule. Ainsi, une armée de Guerriers du
Chaos de 2000 points peut aligner de 1 & 4
Enfants du Chaos. 51 elle en contient 1 ou 2, ils
comptent comme un choix d*unité Rare. Sielle en
contient 3 ou 4, ils comptent comme deux choix,

GRANDE ARMEE

Une grande armée peut inclure jusqu’a 6
choix Spéeciaux et 4 choix Rares similaires.

Stvous sélectionnez une armée de 3 000 points ou
sagit d'une
digposant d'assez d’appuis |‘ruliri¢|llcs,
d’argent ou de muscles pour s'attirer les services
d'un grand nombre de troupes insolites: jusqu’a

plus, on considere qu'il “grande

armée”

6 choix Spéci‘.iu:\' et 4 choix Rares similaires.

Par exemple, st armée de 'Empire dont nous
4000 points,
elle pourrait inclure jusqu'a 6 régiments de

parlions plus tot passait de 2000 a

Joueurs ’Ipée, en plus de ses autres choix

d'umités Spéciales,

Noble Hawt Fife

R
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SEIGNEURS t Jusqu'a 25%
HEROS ! Jusqu'a 25%
BASE |l 25% ou plus
SPECIAL ’ Jusqu'a 50%
1
!
RARE | Jusqu'a 25%

Pas de limite
Pas de himite

Pas de limite

N . e S i i

RMEE 4

Larmée doit inclure au moins trois unités n'étant pas des personnages, plus un Seigneur ou un Héros comme Genéral,

’ LIMITLS EN POINTS | CHOIX SIMILAIRES

Jusqu’a 3 (6 pour une Grande Armée

de 3000 points ou plus)

Jusqu’a 2 (4 pour une Grande Armée
de 3000 points ou plus)
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: ARMEES ALLIEES

Une partie de Warhammer oppose généralement deux armées, mais cela ne signifie
pas que le jeu est limité 4 deux joueurs, loin de 13! En combinant plusieurs armées
pour former de vastes alliances, il est possible d’impliquer un grand nombre de
joueurs dans une méme bataille, Les parties mettant en scéne des armées
composites de cette sorte inaugureront parfois des alliances ¢tranges, il vous faudra
donc imaginer une bonne raison de faire combattre cote a cote deux forces
normalement ennemies - i moins que vous ne préfériez ne pas vous en soucier!

Pour forger des alliances, commencez par diviser
les joueurs en deux équipes. Elles ne doivent pas
forcément compter le méme nombre de Joueurs,
Mais sl vous jouez une partie qui utilise les valeurs
en points (voir page 132), il est bon de prendre en
compte 'ampleur de la collection de chacun, afin
de garder une bataille équilibrée. Les joueurs
peuvent alors chotsir leurs armées et commencer
a jouer,

Par exemple, cing joueurs décident de livrer une
grande bataille, avec 5000 points par camp. Phil
collectionne des ogres, Alessio des skavens, Jervis
des Rois des Tombes, Jeremy des orques et
gobelins et Matt dirige des elfes sylvains.

1

pourquoi de la bataille, et décident que les Rois

s veulent inventer une histoire expliquant le

ALLIANCE ET ALIGNEMENT

Certaines armées ne s'allient pas facilement;
Phistoire du monde de Warhammer est remplic
de sang, de rancunes ancestrales et de batailles, et
les différentes alliances qui peuvent unir ses
factions n'ont pas toutes la méme solidité, 1l est
donc important de déterminer l'alignement de
chaque armée du monde de Warhammer pour
Jauger des alliances les plus probables, en les
divisant entre les camps ancestraux de 'Ordre et
de la Destruction,

LES FORCES DE L'ORDRE

Les armées des forces de 'Ordre partagent plus
ou moins les mémes buts (bien que les détails
different). Dans Pensemble, elles regroupent des
peuples plus intéressés par la création (au sens
large) que par la destruction. Les forces de
I'Ordre désirent apporter & leur peuple la paix et
la prospérité et construire (ou reconstruire) leur
royaume. Gardez cependant & lesprit que le

des Tombes représentent les guerriers morts-
vivants d’un ancien roi des tertres enseveli a la
lisicre de la forét d’Athel Loren, patrie des elfes
sylvains. Les skavens convoitent un artefact de
malepierre qui selon la légende repose aux cotés
du roi des tertres, et ont engagé une hande de
mercenaires ogres et une tribu de peaux-vertes
pour mettre a sac

es tumulus, Mais les skavens
n'ont pas pris en compte la réaction hostile des
elfes sylvains & Pencontre de leur présence. ..

Fn fonction du narratif et de la taille des armées
de chaque joucur, il a donc été décidé que 2000
points de skavens, 2000 d'orques et gobelins et
1000 points d'ogres formeraient un camp, tandis
que Tautre serait composé d'une alliance
improbable de 2500 de Rois des Tombes et de
2500 ponts d'elfes sylvains,

terme “paix” est relauf’ les forces de 'Ordre ne
sont pas unies, ¢t passent autant de termps i

s'entre-déchirer lors de querelles frontalieres ou

de joutes diplomatiques qu'a affronter les forces
de la Destruction. Néanmoins, lorsque les
ténebres recouvrent le monde, ces nations mettent
leurs différends de ¢6té pour opposer un front uni
a la menace.

Les forces de 'Ordre sont: les hauts elfes, les
nains, les elfes sylvains, I'Empire, la
Bretonnie et les hommes-lézards.

T e
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LES FORCES DE LA DESTRUCTION
Les forces de la Destruction ne cherchent qu'a
abattre toute civilisation, 2 jeter 4 bas les tours
lumincuses des hauts elfes, briler les villes de
PEmpire et piller les forteresses des nains.
Lorsqu'elles partent en guerre, elles ne laissent
que carnage et malheur dans leur sillage. Cela ne
signifie pas pour autant qu'elles sont unies par
leurs buts impies, loin de . ,.

Llles sont tout aussi susceptibles de s'entre-tuer
que de sallier face 2 un ennemi commun, que ce
soit pour apaiser leurs divinités paiennes,
ﬁt:cumpli!‘ leurs buts secrets ou simplement
satisfaire leur perpétuelle soif de sang,

Les forees de la Destruction sont: les skavens,
les Guerriers du Chaos, les hommes-
bétes, les démons du Chaos, les clfes
noirs, les Comtes Vampires et les orques
& gobelins.

ALLIES FIABLES

Tes unités issues d'armées différentes mais
partageant le méme alignement (Ordre ou
Destruction - les forces non alignées ne peuvent
qu’étre des alliés peu fiables, voir plus loin} sont
considérées comme des alliés hables. Elles se
battent dans un but commun (ou partagent des
buts assez proches pour que cela ne fasse aucune
différence), ef cette cause commune est souvent
renforcée par des siecles damitic,

Ties alliés fiables sont considérés comme des
“unités amies” & tout point de vue. Cependant, si
une régle naffecte qu'une race spécifique, elle
n'affecte pas les unités amies d'une autre race.

Ceci implique que, par exemple, les unités
compostes d'alliés fiables:

- Pewvent utiliser la réude spéciale Prévence
Charismatigne d'un Général allié

- Pewrvent étve rejointes par des personnages alliss,

- Infligent des tests de panique a lenrs alliés
lorsqu’elles sont détrutes, fisfent & travers eux, et

- Comptent comme Stant des unités amies ponr ce
qui est de diriger des sorts, des capacitds, et
Clest-a-dive gu'elles penvent recevoiy des sorts
damilioration, mais pas de malédiction, de
dommages directs ou de projectiles magigues, ei.

FORCES NON ALIGNEES

Tous les royaumes et tous les peuples que nous
avons décrits jusqu'ici sont assez faciles a classer.
Hormis les intrigues politiques et les éventuelles
trahisons, chacun présente un front a peu pres
uni, dans le sens ol ses armées marchent toutes
sous la banniére de I'Ordre ou de la Destruction.
11 existe foutefois une poignée de factions dont
alignement est plutdt difficile a juger. Les ogres,
par exemple, sont de célébres soldats de fortune
préts & se battre pour Wimporte quel maitre du
moment gu'or et nourriture sont au programme,
Ailleurs, les Rois des Tombes composent
davantage un ensemble de royaumes individuels
quun peuple uni, et chacune de leurs armées est
soumise 4 la volonté propre de son souverain. Ces
forces peuvent se¢ battre au nom de I'Ordre
comme de la Destruction,

Les forces Non Alignées sont: les Royaumes
Ogres et les Rois des Tombes.

o =

Liés par le Sang

Les alliés fiables peuvent utiliser la régle Tenez
vos Rangs! d’une Grande Banniere allide, mais
seulement g'ils appartiennent au méme peuple/
royaume que le porteur de la banniére (en
d’'autres termes, s'ils ont été choisis dans le méme
livre d’armée). Par exemple, une unité de nains ne
peut pas profiter de la présence d'une Grande
Banniere haut elte, mais peut bénéficier de celle
d'une Grande Banniére naine.

—— - - —y —

MAGIE l

St une alhance rlest composée que d'alliés

fiables et peu fiables, les dés de pouvoir et de

dissipation générés par les vents de Magie
peavent Ctre répartis parmi les armées allides
comme le souhaitent leurs généraux, mais ceci

dott étre fait avant tout lancer de sort. Les dés

canalisis ne peuvent étre utilisés que par les
sorciers de l'armée du sorcier qui les a |
. canalisés, de méme que les dés générés par des |
| objets magiques, capacités spéciales, etc. |

“Maaaaaais mon livre
d'armée dit que...”

Les affiances entrainent sonvent
dler questions, concernant surtont
la manitre dont les végles d'une
armée influent sur ses allids, Il y
a tant de végles spéciales &
Warkammer qic'il est impassible
de convriy toutes les interactions
possibles; vous devrez parfors
vons mettve d accord avec
Ladtversaire ponr gue fa partie
ne senfive pas. Loy conserls
AoNnEs dans cette section we sont
fa que parr vons spires; 8l
ne sont fas adaprés aux
cireonstances, d vous de trotver
1N Gutre moyen de vnies sty
el sitwation damnée [
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ALLIES PEU FIABLES

Les unités des forces non alignées sont souvent

considérées comme des alliés peu fiables, car on
ne peut pas toujours compter sur elles. Cear ne
signifie pas que 'un des deux camps a de bonnes
raisons de ne pas faire confiance 4 I'autre, mais
simplement qu'il se méfie... Ceci est aussi vrai
pour une alliance entre deux forces de ce type: il
est aisé d'imaginer deux armées de Rois des
Tombes s'alliant pour repousser un envahisseur,
tout en gardant un ceil 'une sur lautre, au cas otr. .

ALLIES DESESPERES

B .

e

SIS SR

— e e ol

Les alliés peu fiables suivent les régles des alliés
fiables, si ce n'est:

- Qut'ils me pewvent pas atiliser la régle Présence
Charismatigue dun Général allié.

- Qu'ils ne pewvent pas atiliser la végle Tones v
Rangs ! d'une Grande Bannitve alliée,

- Out'un personnage ne pent pas rejoindre une wnité

d"allics peu flables.

LOrdre et la Destruction ne font cause commune
qu'en des circonstances désespérées, Les unités
des forces de 'Ordre comptent les unités des
forces de la Destruction comme des alliés
désespérés, et vice-versa.

Les unités de votre armée traitent les alliés
désespérés comme des untés ennemies qui ne
peuvent pas étre chargées, ni se faire tirer dessus,
ni étre visées par des sorts. Le seul moment ot ils
comptent comme es amis est lorsqu’un sort ou
autre effet inflige des dégdts aux unités amies,

' MAGIE ]

St une armée contient des alliés désespérés, les

dés de pouveir et de dissipation générés par

les vents de magie detvent étre répartis aussi

équitablement que possible entre les diverses

| factions. 81 c'est impossible, déterminez

aléatoirement qui  regoit  chaque dé

surnuméraire, Les dés canalises ne peuvent

étre utilisés que par 'armée du sorcier qui les
a généres, de méme que les dés générés par

des objets magiques, des capacités spéciales,

ete. Notez que les sorciers n'ont pas le droit de

dissiper  les  sorts  ennenus  qui visent

uniquement des alliés désespérds, |
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ALLIANCES FRAGILES

Certains peuples, en particulier les skavens et les
elfes noirs, sont st sournots qu'ils ne font méme
pas confiance a leurs propres congéneres. Pire,
lewr simple présence suffic 4 girer les relations
entre les autres factions. Ainst, une alhance qui
inclut des skavens ou des elfes noirs compte
automatiquement comme une alliance fragile.

i _—

Dans ce cas, les alhés désespéres recoivent des
dégiits aussi, exactement comme une unité amie.

Cela signifie que, par exemple, les unités d'alliés
désespéreés:
- Ne peawent pas utiliser la végle Présence

Charismatigue  'un Gendral allic.

= Ne pewvent pas utiliser la végle Tonez vos
Rangs D dwwe Grande Banwiéve allice

- Ve pewvent pas étre rejointes pai des personnages
alfis,

- Dotvent effectuer des dests de terrain dangerenx
dovsque elles flaent & travers des alliés.

- Ne comptent pas comuie des unités amies pour ce
il ext de diviger des sorts,

- Ne cawsent pas de tests de panigue chez lenrs allids

SRR

R R o T

Une alliance fragile suit, au début de la partie, toutes

les regles habituelles en fonction des alignements.

Cependant, chague joueur de Palliance doit jeter un

dé au début de son tour, Sur un résultat de 14 3,

toutes ses alliances comptent comme étant moins
fiables d'un “cran” pour le reste de la bataille
{hormis dans le cas des alliés désespérés).

4
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GRANDE ALLIANCE

Les regles des alliés peuvent étre utilisées pour
des batailles de n'importe quelle taille, depuis des
escarmouches avec quelques centaines de points
par camp, jusqu’a des massacres de plusicurs
milliers de points. Afin de renforcer le c6té épique
de pareils affrontements, toute alliance contenant
au moins trois armées de 2000 points ou plus
est considérée comme une grande alliance
commandée par un héros charismatique.

Une grande alliance utilise toutes les régles
présentées plus tor. De plus, chaque camp
nomme ['un de ses généraux Général Supréme,
Pindividu habile et imposant qui a forgé l'alliance
¢t a su imposer son autorité 4 tous ses soldats, La
prestance d'un général de cette trempe est si
grande gue la portée de sa rigle Présence
Charismatique est doublée pour toute la durée de
la bataille!

Forces Non Alignées y

Forces de I'Ordre ' Forees de la Destruction
Firh { Yok
Hauts Elfes ] Guerriers du Chaos
Nains Hommes-bétes

Elfes Sylvains Diémons du Chaos

Empire ’
|
Bretonnie } Orques & Gobelins
Hommes-lézards l Elfes Noirs
= Skavens t

Comtes Vampires i

Royaumes Ogres

Rois des Tombes

Fiable | Peu Fiable | Désespéré

—— e

—

Peut utiliser la régle Tnez a5 Rangs! d'une Grande Banniére allice

= i

Non

Peut étre rejoint par des personnages allids

1

Cause des tests de panigre chez les alliés

(- Compte comme une unité amie pour ce qui est.des sorts

Qui Non

Oul Ow

Oui

| Doit effectuer des tests de terrain dangereux
| lorsquil fuit & travers des alliés

|

—

§ Peut utiliser Ia prdsence charismatigre d'un Général allic | Qui l Non
|
|
_1L
|
!
!

|
S (-

Peut utiliser une Grande Banniere alliée de la méme race ! Ou

* Seulement s'ils sont issus du méme livre d’armée.
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Llune dles quaditds de Wavhammer
est qie'Hl existe de nombrenses
manidres de fvver bataille. A da
diffévence des doliecs nu des dames,
r",'.f.!ll ne pervent ﬁ!s"a‘_;‘o.'u"f Qe

d'une sewle manidre, les pidces de

Jew it le derrain peavent ftve

totalement diffivents d'une pariie
e Dantre, Plus vons jonerez, of
Plus wous apvex envie d'essayer
des diploiements insolites, des
armées de tailles varides, ot méme
dajonter des yivles spéciales. Lei
possibilités sont indpuisables: fa
setde fomite est votve (magination.
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%8 JOUER UNE BATAILLE DE WARHAMMER L5
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JOUER UNE

BATAILLE DE

WARHAMMER

Vous avez lu les regles, rassemblé votre armée, et vous avez hiite de flanquer une
bonne raclée a votre adversaire! Il est plus que temps de préparer et de jouer une

bataille de Warhammer...

Deux armées se rencontrent, par hasard ou non,
et doivent en découdre, Qui sait quels funestes
exploits ensanglanteront le champ de bataille ?
Peu importe que les belligérants luttent pour la
gloire; la vengeance, la justice ou le sang: le
carnage commencera deés le lever du solel, et
seule extermination de Pennemi ou la tombée de

Ja nuit y mettra fin.

Bien entendu, deux batailles ne se ressemblent

jamais, il est donc important de faire varier les

détails, comme le mode de déploiement et la
maniére dont est déterminé le vainquenr. Ceel
permet en outre de mettre en scene des types
d'affrontement particuliers, comme un combat
dans une passe de montagne, la défense d'une

tour de guet, etc., bref, un scénario!

I, 4§
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Les scénarios donnés dans les pages qui suivent
représentent des batailles rangées, impliquant des
armées d'une taille équivalente et des décors ne
donnant aucun avantage particulier 3 'un ou
Pautre camp. Ils ont été concus pour que chaque
camp ait les mémes chances de Pemporter et ne
sont assortis que de rares régles spéciales,

Il existe deux manigres de déterminer la bataille
que vous allez jouer. La premiére est de laisser
farre le hasard, en jetant un dé et en consultant le
tableau ci-dessous,

- 1D6  Bataille Rangée |
o
| 2 Attaque 4 I'Aube (page 145)

Lignes de Bataille (page 144)

La Bataille du Col (page 146)
Sang et Gloire (page 148)

Rencontre Fortuite (page 149)

[=2N ¥ | N

La Tour de Guet (page 150)

La deuxieme méthode consiste a discuter avec
votre adversaire afin de vous mettre d'accord sur
le type d'engagement que vous souhaitez tous les
deux jouer, Cecei vous évitera de tomber sur un

seénario qui ne satisfait personne. .,

Chague scénario de bataille rangée vous donne
toutes les iformations pour préparer la partie,
réparties dans les catégories suivantes: Armées
(le plus souvent deux armées de méme valeur en
points, choisies selon le systéme décrit page 132),
Champ de Bataille, Déploiement, Premier
Tour, Durée de la Bataille, Conditions de
Victoire ¢t Reégles Spéciales. Ce format est
celui de tous les seénarios pour Warhammer, et
pas seulement ceux de ce livre.




Décors improvisés

N hésitez pas a utiliser ce gui
CONS lombe sous fa main comme
décor lovsgue vous débute. Nous
avons tous emplové e bofte
chawssures potiy veprésenter wn
manoir; o des livves et un torchon
pour simaler wne colline. Le pius
Tmpartant est de disposer de
wombrens deécors sur la table, car
Lexpérience lucigue wen sera gue
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CHAMP DE BATAILLE

Une fois vos armées choisies, il vous faudra
préparer un champ de bataille adéquat a
I'aide des décors de votre collection.

Vous devez disposer au moins 1D6+4 éléments
de décor sur le champ de bataille, choisis parmi
votre collection (en sélectionnant les régles des
pages 116-131 que vous allez employer pour
chaque €lément),

meillenre,
Vous pouvez a la place effectuer 116-+4 jets sur
le tableau des décors aléatoires pour déterminer
quels éléments jalonnent le champ de bataille.
TABLEAU DES DECORS ALEATOIRES
D6 | Résultat D6 | Resultat
2 | Hameau de I'Ordre 7  Forét Mystérieuse
1123 biitiments, 1123 séries
d'obstacles, plus un 8 Obstacles
Sanctuaire déterminé selon le Trois sections de 6 ps de
résultat “3” de ce tableau. I'un des obstacles suivants,
Jetez 1D6:
3 | Sanctuaire 1 — Cléture
! Jetez un autre D6 2 — Mur
| 1 — Chapelle du Graal 3 — Barricade Resplendissante
| 2 — Acropole des Héros 4 — Enceinte Consacrée
3 —Tour de Sorcier 5 — Barriére Surnaturelle
4 — Temple Sigmarite 6 — Relancez le dé
§ — Pierre Gardienne
6 — Brasserie Naine 9  Rivicre Mystérieuse
4  Structure Sinistre 10  Mystere Magique
| Jetez un autre D6 Jetez 1D6:
| 1 — Autel de Khaine 1 — Statue Sinistre
2 — Ancienne Fosse Commune 2 — Ruines Antiques
3 — Pierre Maudite 3 — Sphinx Nehekharien
4 — Manoir Hanté 4 — Portail Magique
5 —Idole de Gork 5 — Puits de Vie
(ou de Mork ?) | 6 — Cercle Magique
6 — Tour de Sang '
11  Marais
5 | Colline Jetez 1D3:
| Jetez un autre D6 1 — Le Sang de la Terre
i I, 2 ou 3 — Colline ordinaire 2 — Sable Mouvant de Khemri
| 4 —Temple des Crines 3 — Marais Putride

§ — Pente Escarpée
6 — Enclume de Vaul

6 | Batment
Une tour de guet, un manoir
ou autre bitiment “ordinaire”
du méme type.
LIS oy e
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Destruction
1D3 bitiments, 1123 séries

| dobstacles, phus une Structure
Sinistre déterminée selon le

! résultat “4" de ce tableau.

% e et et T R T

Une fois que vous avez déterminé les décors, tirez
au dé. FKn commencant par le joueur qui a obtenu
le meilleur résultat, les joueurs alternent le
placement des éléments de décor (ou des groupes
d'éléments) Jusqu’a ce que tous aient €€ poscs.

Notez que le scénario La Towr de Guer spécifie les
Eléments i disposer. S vous tirez ce scénario et que
vous mavez pas de tour sous la main, utilisez un
autre batiment ou déterminez un autre scénario.

DEPLOIEMENT

Une fois le décor planté, il est temps de
passer au déploiement. Un seénario est
souvent assorti d'une carte indiguant les zones
de déploiement, ainsi que d'instructions sur
la maniére de déplover les armées. Générez
les sorts de vos sorciers avant de les déployer,
comme expliqué dans le chapitre Références.

DEPLOIEMENT ALTERNE

Lorsqu'un scénario exige le déploiement alterné
des unités, tirez au dé pour savoir qui commence::
chaque joueur dépleie i tour de rile 'une de ses
unités dans sa zone de déploiement. Toutes les
machines de guerre d'une armée sont déployées
au méme moment (a la plucc dune seule unité
ordinaire), mais pas nécessairement au méme
endroit. Tous les personnages d'une armée
doivent étre déployés en dernier, comptant la
encore comme le déploiement d'une seule unité,
et eux aussi peuvent étre déployés en différents
points de la zone de déploiement. Lorsqu’un
scénario stipule que les armées dotvent étre déployées
amnst, les joueurs tirent au dé pour savoir qui joue
en premier, mais celui qui a fini de déployver son
armée en premier peut ajouter + 1 & son jet de dé.

RESERVES

Certamns scénarios exigent que des unités entrent
en jeu en tant que réserves. Elles suivent les
régles des renforts, données page 27, avec les)
modalités additionnelles suivantes:

* Les unités qui n'ont normalement pas le droit de:
se déplacer (certains autels ou machines) sont
placées en contact avee le bord de table.

° Les personnages peuvent choisir d’entrer en jeu
soit seuls, soit avec une unité qu'ils ont le droit
de rejoindre. Si le scénario prévoit de jeter un dé
pour déterminer quand et ol arrivent les.:‘
renforts, déclarez que le personnage rejoint
I'unité avant de jeter le moindre dé. Dans ce cas,
effectuez un seul jet de dé pour 'ensemble.

PREMIER TOUR

Suivez les instruetions du seénario pour
savoir quel camp joue en premier. Les
différents seénarios utilisent diverses
méthodes s certaines sont basées sur un tir
au dé, d’autres dépendent de qui s'est
déployé le plus rapidement.

DUREE DE LA BATAILLE

La plupart des bartailles rangées durent six
tours de jeu, aux termes desquels le vainqueur
cst déterminé par les Conditions de Victoire.
Certains scénarios utilisent toutefois une
méthode alternative pour déterminer la durée
de la bataille. Dans ce cas, elle est détaillée
dans sa description,

Il va sans dire que si votre adversaire capitule, la
partie se termine et vous gagnez. I ne vous reste
plus qu'a lul proposer de jouer la revanche |

CONDITIONS DE VICTOIRE

Chaque scénario dispose de conditions de
victoire propres départageant les joucurs.

POINTS DE VICTOIRE

De nombreuses batailles rangées font appel aux
points de victoire pour déterminer facilement qui
remporte la partie. Pour gagner une bataille de ce
type, vous devez soit exterminer complétement
I"armée ennemie, soit marquer au moins deus fois
plus de points de victoire que votre adversaire.
Tout autre résultat est une égalité.

Les points de victoire sont avant tout accordés
pour la destruction des unités ennemies, mais
certaing exploits, comme la perte du général
adverse ou la capture d'un étendard, accordent
aussi des points de victoire, afin de représenter
leur impact sur Iissue de la bataille. DYune
maniere générale, tout ce qui peut améliorer le
moral de votre armée ou décourager 'ennemi
rapporte des points de victoire. A la fin de la
partie, chaque joueur marque des points de
victoire pour avolr accompli les actions suivantes :

Morts ou en Fuite

Chaque unité ennemie détruite ou ayant fui hors
de la table rapporte un nombre de points de
victoire ¢gal & sa valeur en points.

Far exemple, wne unité gui a cotité 351 points & votre

versaive Vous rappoiterait 351 points de wictosre,
Bien entendu, les anités puissantes vapporient plus gue
les unités faibles,

78/ 100

Le Roi est Mort

St le Général ennemi est tué ou sest enfui hors de
la table, il vous rapporte un bonus de 100 points
de victoire supplémentaires.

Un Général qui colite 234 points rvapporte 334 points
de victoire s 5 est tué on a fied hors de la table (234 pour
sa valews; et 100 pornes puisqi il s'agit dn Géndral).

Etendards Capturés

Vous marquez un bonus de 25 points de victoire
supplémentaires par porte-étendard ennemi retiré
en raison de la régle Vaillant Sacrifice (voir page
94, ou tué au corps a corps (rappelez-vous que
cect ne peut survenir qu'une fois que le reste de
'unité, a I'exception du champion, a été tué), Si le
porteur de la Grande Banniére a été tué dans ces
circonstances, sa mort vous rapporte a la place
100 points de victoire,

U partewr de la Grande Bawniere ennewmit qui codite
U5 points vous vappurte 195 points dv wictolre si vous
le tuex dans les civeonstances ci-dessus (95 powr son
cofit, 100 pisqu’dl porte la Grande Banniére), Notez
que st ien porte-étendard de wimporte guel type est tié
par wne attaque de 0y wn sort ou toul autie effer
nétant pas aw corps d corps, les peints de victoire
spplémentaives ne sont pas accordés (on considéve gue
Uennemni récupére la banniéve tombée avant gue vos
frompes prissent mettve fa mati dessis).

Defi lﬂégai

Si Pun de vos champions d'unité tue un
personnage ennemi lors d'un défi, vous gagnez
50 points de vietoire de plus pour le récompenser
cet exploit,

St S de vos champions tie wn personnage ennen
vadant 92 points, vous marguez 142 puints de victoire
(Y2 paws son coit et 50 ponr de DET Indgal).

REGLES SPECIALES
DU SCENARIO

Certains scénarios font appel a des régles
uniques qui conférent des capacités insolites
ou imposent des restrictions. Ces éléments
sont regroupés et détaillés dans les Regles
Spéciales du seénario.

Créer un beau champ
de bataille

Larsgue voss disposes le décor; voss
ponvez vons cantenter de poser les
Eléments ot dons vons senble, mats
W vaus fandva wn pew de bon sens
pour tiver e meilleny parti de la
batailte & vewn Un champ de
bataifle est plug beaw (et permet une
partfe plus agréable) s sex décars
sont dparpillis de maniére & pey
e dguitable: cela donne du
piment au jew of perwict de recvéer
wil paviage réafiste. Dang le méme
ardre didie, wons Loudves sang
doiite growpes fes ddments de décor
similaives afin de venforcer le thime
narvatif de votre table. 8§ vous
avez plustenrs batiments e pinrs,
Ponrquol ne pas fer yEunir powr

Sormer s hamean of enmployer fes

WET POl tracer les fimiftes de ses
champs ef de sex cheming £ Les
champs de bakaritle montrds dans ce
Lrvre ont tous {65 piis en place én
SErvant cotte apprecle narvalive,
wmais i e agit gue d e opifon
parmi d autres. Les possibilités

sant enfintes. ..
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Un classique intemporel
Le seénavia Lignes de Bataille est
war classtigue i jen de bataille o,
drant le scénarin fe plus simple, i
eit fdéal powr s premidres
parties, De plus, les antves
scenarios sont poni fa plapart des

variantes di celnf-vl,

LIGNES DE BATAILLE

Dans le monde de Warhammer, les disputes se réslent souvent sur le champ de

bataille. Un raid lancé par un seigneur de guerre ambitieux, une gquerelle territoriale,
ou une insulte mal digérée peuvent tous donner lieu 4 un affrontement, le vainqueur
y gagnant butin et honneur tandis que le perdant ne recoit que disgrice et trépas.

ARMEES

Chaque joueur choisit ses forces dans son livre
d’armée, jusqu’au tatal prévu avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Installez le décor comme décrit page 142,

DEPLOIEMENT

Tirez au dé pour savoir quel joueur choisit la
moitié de table dans laquelle il va se déployer.

Ladversaire se déploie dans Mautre moné de table.

Les joueurs alternent le déploiement de leurs
unités, comme déerit page 142, Les unités
peuvent étre placées n'importe ot dans leur zone
de déploiement, a plus de 12ps de la higne

médiane de la table,

PREMIER TOUR

Lne fois le déploiement terming, tirez au dé pour
savoir quel joueur va jouer en premier, Celul qui
a terminé de se déployer le premier ajouter +1 an

resultat de son dé,

DUREE DE LA BATAILLE

La bataille dure six tours de jeu, ou jusqu'a ce
que la limite de temps prévue soit écoulée.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Utilisez les points de victoire pour déterminer le
vainquenr de L bataille, comme déerit page 143,

REGLES SPECIALES

Aucune.

Cartes des

batailles rangées

Les cartes de ce chapitre
indiquent fes zones de
déploiement mais pas le
décor: Rappelez-vous gue
s deves poser au
moins 1D6+4 élements
de décor (voir page 142)
el que plus il v en a,
HHEWX ¢ el
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Zone de Déploicment du Camp A

12 ps

12ps

Zone de Déploiement du Camp B

Placer le décor

Cirder wun champ de
hataille mindature sur
legued combative est un
exercice passiunnant. Les
metllenrs champs de
bataille representent des
pavsages evocalers ol
affvent de nombrens défis
TACHGHES GUX BENcrainm,
qied vont deverr whiliser
an miesx ces dléments.
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ATTAQUE A L'AUBE

Lorsque deux armées se rencontrent, elles commencent généralement par
bivouaquer et attendent le lendemain pour se battre. Alors que les premiers rayons
du soleil apparaissent, les deux camps se rapprochent et gagnent les positions que
leur ont assignées leurs généraux respectifs. Mais il arrive que certaines unités se
perdent, et oblisent ainsi leurs officiers a revoir leurs plans.

ARMEES

Chaque joueur choisit ses forces dans son livre
d'armée, jusqu’au total prévu avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Installez le décor comme décrit page 142.

DEPLOIEMENT

Tirez au dé pour savoir quel joucur choisit la
moitié de table dans laguelle i va se déployer.
Ladversaire se déplote dans autre moitié de table,

Le joueur qui a remporté le tir au dé doit
déployer son armée entiére en premier. Avant de
déployer chaque unité, jetez un dé et référez-vous
au tableau de déploiement pour déterminer ol
elle sera placée - ceci représente le fait quelle
gagne le champ de bataille dans le noir, a moitié
endormie, Les umités dotées de la regle spéeiale
éclaivenrs ne jettent pas le dé sur le tableaw, et se
déploient selon les modalités de leur regle spéciale,
une fois les déploiements ordinaires termindés.
Les personnages peuvent éore déployvds seuls, en
jetant un dé sur le tableau comme nimporte
quelle unité, ou avec une unité qu'ils ont le droit
de rejoindre (annoncez-le clairement  avant
d’effectuer le jet de dé déterminant ot unité et le
personnage qu'elle contient vont se déployer).

Une fois que le joueur a fini de se déployer, son
adversaire doit en faire autant, en jetant le dé
comme décrit plus haut pour chacune de ses unités.

PREMIER TOUR

Apres le déploiement, le joueur qui s'est déployé
en deuxieme jette un dé. Sur un résultat de 6, il

peut choisir qui joue en premier. Sur un résultat

de 14§, c’est son adversaire qui choisit.

DUREE DE LA BATAILLE

La bataille dure six tours de jeu, ou jusqu'a ce que
Iz limite de temps prévue soit ¢coulée.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Utilisez les points de victoire pour déterminer le
vainquenr de la bataille, comme déerit page 143.

REGLES SPECIALES

Aucune.

Nadle Iilfe Syluain

Tableau de Déploiement Flanc Droit
1: Flane Gauche: '

Llunité entiére doit étre du Camp A
placée dans la moitié de  § S ¢
table du joueur, a plus de T

12 ps de la ligne médiane Ps !
etamoins de [8psdela
largeur de table situde 4 .
auche du joueur,

2: Flanc Droit: lunité
entitre doit étre placée
dans la moitié de table du
joueur, & plus de 12 ps de
la ligne médiane et &
moins de 18ps de la
largeur de table située a
droite du joueur.

18 ps
e
= et

Flanc Gauche
| du Camp B |

Flanc Ga-uch:,;
du Camp A

Centre du Camp A
2 el

|
! 18ps
12 ps

12 ps

18 ps

Centre du Camp B

—_— ——
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| Flanc Droit .-;
~du Camp B |

3-5: Centre: Lunité
enticre doit e placde
dans la moingd de wble du
joueur, 4 plus de 12 ps de
Ja ligne médiane et & plus
de 18 ps des largeurs de
table.

6: Au choix: Lunit¢
entiére doit érre placée
dans la moitié de table du
joueur, i plus de 12ps de
la ligne médiane.

&
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ARMEES

Chaque joueur choisit ses forces dans son livre
d'armée, jusqu'au total prévu avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Installez le décor comme décrit page 142, La
bataille va se jouer sur la longueur de la rable,
dans un défilé étroit bordé de montagnes
infranchissables (les longueurs de tuble).

DEPLOIEMENT

Tirez au dé pour savoir quel joueur chotsit Ta
moitié de table dans laquelle 1 va se déployer.
Ladversaire se déploie dans autre moitié de
table. Notez que dans le cadre de cette bataille
rangee, la partie va se dérouler dans le sens de la
longueur de la table et non dans celul de sa
largeur, comme montré sur la carte ci-dessous,

Les unités peuvent éoe déplovées nimporte ol
dans leur moitié de wble, & plus de 12ps de la

lipne médiane.

[Les joueurs alternent le déploiement de lewrs
unités sur la table, en utilisant la méthode déerite
page 142,

Filn dn Chians

LA BATAILLE DU COL

La plupart des rovaumes du monde de Warhammer sont séparés par des chaines de
montagnes qui ne peuvent étre franchies qu'en empruntant des cols. Ces défilés sont
par conséquent des points stratégiques vitaux et donnent occasion a un défenseur
de repousser ceux qui voudraient envahir ses terres.

PREMIER TOUR

Apres le déplotement, tirez au dé pour savoir quel
joucur va jouer en premier. Celui qui a fini de se
déployer le premier ajoute +1 au dé.

DUREE DE LA BATAILLE

La bataille dure six tours de jeu, ou jusqu'a ce que:

T limite de temps prévae soit écoulée.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Utilisez les points de victeire pour déterminer le
vainqueur de la bataille, comme décrit page 143.

REGLES SPECIALES

Goulet

[.a bataille se déroule dans une passe bordée de
talaises. Les longueurs de table comptent comme
du terrain infranchissable. Sclon les régles
habituelles, les unités qui fuient peuvent se frayer
un chemin a travers du terrmn infranchissable et
disparaitre de la table (on imagine qu'elles
escaladent les falaises ou, plutdt, meurent en
essayant). Les autres unités (v compris les
rcnﬁ)rts} ne peuvent pas entrer en _icu par les
longueurs de table, & moins qu'il ne s'agisse de
wolants ou d'éhdrds. Du coup, les umités qui
poursuivent ou effectuent une charge irrésistible,
a moins d’étre des velosnss on des dtdnds, doivent

starréter a 1 ps des longueurs de tble.

Dois-je fabriquer des
montagnes ?

La carte mdigue la
position des falaises, marts
s 1w 'etes pas abiiee de
les reprdsenter sur fe
champ de bataille: fes
.'.'.f';!}ﬁ-a’r},f ffp‘ fa f{{,‘!’l,ﬂ' fiic ',f',:,; Zo.ﬂc dc- .l
chavgent. ..

s 12 8. 12 ;
-----De-plm:mtnt - PR LTS E -Dépiml:mch i

du Camp B

du Camp A
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Pogte-étendard Se?m-’fr'm.‘

SANG ET GLOIRE

Les batailles livrées dans le monde de Warhammer sont d'une violence rare.
Chaque général essaie de décupler la férocité de ses soldats au moyen de
discours enflammés, en leur rappelant leurs victoires passées et la vilenie de
I’ennemi. Puis, dans un grand cri, la bataille commence. Au final, 'une des
lignes finira par faiblir et se briser, abandonnant les lieux a I'ennemi.

ARMEES

Chaque joueur choisit ses forces dans son livree
d’armée, jusqu’au total prévu avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Installez le décor comme déerit page 142,

DEPLOIEMENT

Tirez au dé pour savoir quel joueur choisit la
moitié de table dans laquelle il va se déployer
Lladversaire se déploie dans 'autre moitié de
table, Les joueurs alternent le déploiement de
leurs unités, comme déerit page 142

Les unités peuvent étre placées mimporte ol dans
leur zone de déplotement, & plus de 9ps de la
ligne médiane de la table et & plus de 9ps de ses
largeurs (soit & pew pres au milicu de la zone).

PREMIER TOUR

Une fois le déploiement terminé, tirez au dé pour
savoir quel joueur va jouer en premier, Celui qui
a termind de se déployer le premier ajoute +1 au
résultat du dé.

DUREE DE LA BATAILLE

La partic dure six tours de jeu ou jusqu'a ce
qu'une des deux armées abandonne le terrain, ce
qui se produit lorsque son Niveau de Bravoure
est égal ou inférieur a son Seuil de Déroute (voir

ci-dessous),

CONDITIONS DE VICTOIRE

La premiére armée 4 faire dérouter Padversaire
I'Cnlpf)l'tt ]21 pii]'tit' (\"()il‘ Ci'LithﬁLlSj. Si ALC e
armée n'est en déroute a la fin de la partie, ou si
elles atteignent leur Sewil de Déroute au méme
moment, utihsez les points de wvictoire pour
déterminer le vainqueur (voir page 143),

REGLES SPECIALES

Seuil de Déroute: 1.¢ seuil d'une armée est
dgal & 1 par tranche de 1000ponts, en
arrondissant i 'entier supéricur. Ainsi, une armée
comptant jusqu'a 1000 points & un Seuil de
Déroute de 1, une armée entre 1001 et
2000 points a un Scuil de Déroute de 2, ete.

Niveau de Bravoure : Ce paramétre est égal au
nombre de banniéres présentes dans Parmée (y
compnis la Grande Banniére), plus 2 pour le Général,
Les unités en fuite et celles temporairement hors

de la table restent prises en compte.

N

Taille de la table

Nus cartes représentent la
plupart du tenips une
swerface de fen

41,80 1,20m.
Cependant, si vous
CORSETUEE ,!]If'.,'p' p}'l"}]JU?'ﬂ.ﬂ”.f,
ces cartes pewvent ftie
JT{.’pr’U’Ir{ﬁ‘j JHF HRe fﬂf{'!”t' r’jﬂ'
w'imporce guelle tadle,
Notez que la distance
separant les arinées doit
dans idéal vester Ia
MEme.

9 ps Zone de Déploiement du Camp A 9ps

9ps

9 ps

Zone de Déploiement du Camp B

Dilemme
Les conditions de victaire
e type “mort subite” de
ce scénario signifient gu'il
] est z'm)om'mm pour f'fhfqirr.’
armée de disposer o assex
e banmieres aw debut de
la partie afin de we pas
dérouter des les premiers
tonrs. Par exemple, wne
armée de 2000 points
devra comprendre en plus
- - de son Gdwdral an moins
| e bannicre si elle ne
vewt pas dévouter @ peine
déplayée !

RENCONTRE

FORTUITE

Il n'est pas rare que deux armées se rencontrent et se déploient immédiatement
depuis leur colonne de marche. Le plus souvent, les combats éclatent alors que

certains éléments de Parmée en sont encore a progresser vers le champ de
bataille - les généraux n’ont pas toujours le luxe de planifier leurs manceuvres.

ARMEES

Chaque joueur choisit ses forces dans son livre
d’armée, jusqu'au total préva avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Installez le décor comme décrit page 142,

DEPLOIEMENT

Dans ce scénario, la table est divisée en deux
moitiés d'un coin 4 l'autre, comme indiqué sur la
carte. Les joueurs tirent au dé et le vainqueur
choisit les deux coins opposés qui diviseront la
surface de jeu, ainsi que I moiné de rable dans
laquelle chacun va se déployer.

Le jouneur qui a gagné le tr au dé doit dabord
déployer toute son armée, Avant de déployer une
armée, jetez un dé pour chaque unité, ainsi que
pour chaque personnage et machine de guerre, Sur
un résultat de 1, M'onité doit étre gardée en réserve
(voir les régles spéciales des réserves a droite).
Une fois que chaque unité a jeté un dé, les unités
n'étant pas gardées en rdserve peuvent étre
déployées dans leur zone de déploiement, n'importe

ol mais 4 plus de 6 ps de la ligne médiane,

Une fois que le premier joueur s'est déployé, son
adversaire en fait autant, selon les modalités
déerites précédemment.

PREMIER TOUR

Apres le déploiement, le joueur qui s'est déployé
en deuxieme jette un dé. Sur un résultat de 6, i
peut choisir qui joue en premicr. Sur un résultat
de 1 a3, c'est son adversaire qui chosit,

DUREE DE LA BATAILLE

La bataille dure six tours de jeu, ou jusqu'a ce que
la limite de temps prévue soit écoulée,

CONDITIONS DE VICTOIRE

Utilisez les points de victoire pour déterminer le

vainqueur de la bataille, comme décrit page 143.

REGLES SPECIALES
Réserves
Les réserves ne sont pas déployées au début de la

bataille. A la place, elles entrent en jeu lors d'un
tour choist par leur joueur, en suivant les régles
des renforts, page 27, Elles peuvent entrer en jeu
par nimporte quel point de la longueur de table
de leur zone de déploiement.

Fsclare Skaven

Le facteur aléatoire
(e scénario introduil wn
nowvel dément aléatoire,
sous la forme des véserves,
leguel powira mettie a
mal les plans fes mienx
huilés. Ne pas se laisser
décantenance par un
brusgne vevers de fortune
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LA TOUR

DE GUET

Un bon chef de guerre protége son territoire en y érigeant un réseau de tours de
guet et autres points fortifiés. Ces bdtiments disposent d'une petite garnison, dont
le devoir est de surveiller les frontiéres afin de prévenir I’état-major de toute
incursion. Elle doit également tenir bon le temps que des renforts arrivent.

ARMEES

Chague joueur choisit ses forees dans son livre
d’armée, jusqu'an total prévu avant la bataille.

CHAMP DE BATAILLE

Posez la tour de guet comme déerit ci-dessous, puis
placez les autres décors comme déent page 142,
La tour de guet compte comme étant le premier
des 1D6+4 éléments devant Etre disposds.

La Tour de Guet

Un bitiment doit étre place an centre de la table,
Une tour de guet est idéale, mais nimporte quel
edifice fera Patfaire. S1 vous n'en avez pas, utilisez
tout autre élément de décor de votre choix.

DEPLOIEMENT

Tirez au dé qui controle la tour de guet au
début de la bataille. Le joucur qui contrile la
tour peut déployer sl le souhaite une seule
unité d'infanteric de Base de 20 figurines
maximum dans la tour. Dunité n'awra pas le
droit de quitter volontairement la tour avant
que le premier tour de jeu ne soif terminé,

Ladversaire choisit alors dans quelle moitie de

table il va se déployer. Les joucurs alternent le

celut qui ne contrdle pas la tour, comme déerit
page 142. Les unités peuvent étre déployées
mimporte ol dans leur moitié de table, & plus de

12 ps de la igne mediane,

PREMIER TOUR

Le jouewr qui ne conteole pas la tour joue en premier:

DUREE DE LA BATAILLE

Jetez 1D6 a fa fin de chaque tour de jew, a partir
de la fin du quarmiéme, Ajoutez le numéro du tour
au résultat, Si le total est 10 ou plus, la bataille
sarrcte immédiatement. St le total est inferieur a
10, elle se poursuit pendant encore au moins un

tour de jeu.

CONDITIONS DE VICTOIRE

A la fin de la bataille, le camp qui controle la tour
de guet remporte la partie. La tour de guet est
contrilée par 'unité qui loccupe ow, stelle n'est pas
pecupée, par Punité n'étant pas en fuite la plus
roche d'elle. Dans le cas peu probable ol auc
proche d’elle. Dans le cas peu probable ot aucun
des joueurs ne controle la tour, utilisez les points de
victoire pour déterminer qui remporte la bataille,

comme décrit page 143,

REGLES SPECIALES

“Le meillevr mortier
d'unc tour cst la
vaillance de sa
garnison.”

Comte Electeur de

ﬁ - Graf Boris Todbringer,
5 Middenheim

déplotement de leurs unités; en commengant par  Aucune.
La tour de guet "
Ulsee towr de guet est un
Zone de Déploiement du Camp A dlément dy decor wtile ot

12 ps

12 ps

Zone de Déploicmcnt du Camp B
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REFERENCES

La derniére section de ce livre est
remplie d’informations toutes plus
utiles les unes que les autres,

Vous vy trouverez un bestiaire
complet regroupant les profils de
chaque figurine existant dans la
gamme courante et le type de troupe
auquel elle appartient,
vous pourrez donc jouer avec
n'importe quelle armée ou découvrir
les capacités de chacun de vos
cnnemis.

Les huit domaines de magie sont
déerits ensuite, tout un arsenal
pyratechnique que le moindre

joueur se plaira & déclencher sur

son adversaire.

Plus de 80 objets magiques vous sont
également proposés, allant de 'arme
a I"armure, la banniére, ou le
talisman. Chacun d’eux est
accessible 4 n*importe quelle armée.

Enfin, nous vous proposons des
feuilles de référence et un index
complet qui vous aidera i retrouver
rapidement la page ot figure la régle
que vous avez besoin de vérifier.
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BESTIAIR

Les caractéristiques données dans les listes qui suivent vous permettront de
commencer i jouer 3 Warhammer sans attendre, en piochant simplement dans
votre collection de figurines Citadel, Une fois que vous aurez choisi votre armée,

’étape suivante sera de vous procurer le livre d’armée correspondant.

Les Livees Warhammer Armdes vous fournissent
la valeur en points de la moindre de vos figurines
ﬂﬂl] qLu: VLS I}L]IESSJI.CZ C()ns‘rl'uil'ﬂ votre El]']'l'll'j'f_',,
Ces valeurs en points ne sont pas données ici, car
elles tiennent compte des éventuelles regles
spéeiales qui s’appliquent 4 chaque hgurine,
lesquelles nlont pas non plus été rappelées pour
plus de simplicité.

Pour décider de 'équipement de chaque figurine,
regardez-la et convenez avec votre adversaire de
ce qu'clle porte. Notez aussi que les pmf]n‘ des
différents champions sont également absents.
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CREATURES ARCANIQUES
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LES DOMAINES

DE MAGIE

L.es Sorciers sont des acteurs importants du champ de bataille, tout autant capables
infliger de terribles destructions a 'ennemi que de renforcer leurs alliés, ou méme

d’infl de terribles destruct I’ d f 1 ]

d’invoquer de terribles monstres pour venir combattre a leur ¢oté, Nous avons déja

donné les régles régissant la phase de magie, nous allons maintenant aborder la

maniere dont les sorts sont générés et vous présenter les huit domaines de magie.

GENERATION DES SORTS

Avant de déployer vos Sorciers, vous devez
déterminer les sorts qu'ils connaissent. La

méthode  habituelle  est  de  les  générer

aléatoirement pour chaque Sorcier.

Lors de la sélection de votre armée, vous avez déja
choisi pour chaque Sorcier un domaine de magie
(s1 vous ne laviez pas fait, honte sur vous!
Souvenez-vous en pour la prachaine fois), 11 s'agiva
le plus souvent de Pun des domaimes de la magie
de bataille, qui regroupe les huit disciplines suivies
par la plupart des Sorciers, mais certaines armées
utilisent des domaines qui lear sont spéeifiques,
comme décrit dans leur livre darmée.

Les sorts connus par un Sorcier sont détermings
en effectuant un jet et en consultant le domaine de
magie concerné. Cecl est fait au su de tous, votre
ﬂd‘-’c]‘ﬁﬂil'c ¢ vous savez d{'_] nc qL]ClS sorts ont ilfré
générds pour chague Sorcier participant o la
bataille, Si votre armée compte plusieurs sorciers,
vous pouvez déeider dans quel ordre ils géntrent
leurs sorts,

Quel que soit le domaine choisi par votre Sorcier,
vous remarquerez que les sorts sont numérotés de
1 & 6. Pour générer aléatoirement les sorts dun
Sercier, lancez 116 pour chacun de ses niveaux de

sorcellerie et consultez le domaine choisi pour lui.

(énéralement, un méme sort ne peut exister
qu'une fois dans chagque armée. Les seules
exceptions concernent les sorts qui ne sont pas

générés aléatoirement :

Si une Rgurine n'a pas le choix en ce qui
concerne le(s) sort(s) quelle connair, soit parce
que cela est ixé par les regles de la figurine, soit
parce qu'elle a “acheté” un sort spécifique lors
de la sélection de armée.

o S le livre d'armée utilisé ou le domaine choist
spéeifie clairement que la figurine peut
échanger le sort généré contre un autre.

Autrement, st vous obtenez deux fois le méme
résultat (pour le méme Sorcier ou pour deux
Sorciers différents de la méme armée) vous devez
le plus souvent échanger un des deux sorts en
double par un autre choisi dans le méme
domaine. 5i cela est impossible, parce que tous les
sorts du domaine ont déji ¢t pris par d'autres

Sorciers, par exemple, le sort en plus est perdu.

SORT PRIMAIRE

Certains domaines de magie disposent d'un “sort
primaire”. Cest un sort qui est tellement inscrit
dans le caractere du domaine que la plupart des
prariquams le connaissent. Une fois qu’un
Sorcier a généré ses sorts, aprés méme qu'ont été
resolus les problemes de duplication, il peut toujours
remplacer un de ses sorts par le sort primaire,
méme s1 un autre Sorcier de la méme armée a déja
choisi le soit primaire du méme domaine,

I1 peut étre utile de noter sur votre feuille d'armée
les sorts générés par vos Sorciers, il est trés facile
de les oublier une fois dans le vif du sujet!

Jervic a un Sarcier Céleste de nivean 4, géndrant ses
sorts dans le domaine des Clenx. Au moment de
déplover son Sorcier; Jervis jette 4D6 pour générer ses
sorts. 1l obtient 1, 2, 4 et 4, gindrant ainsi
Convergence Harmonigue, Tornade et dewx fois
Foudre ' Urannon. [1 chetsit de remplacer un des
deixe Foudre d’Urannon par le tervible et vedontable
Détuge d'Eclairs! Jervis vent éealement disposer de
Blizaard, le sort primaive ou domaine des Clenx. 1
pent dchanger wimporte leguel de ses sorts par
Blizzard, et, se disant que Déluge d'Eclairs lui
appartera tonte la force de frappe dont il a besoin, il
échange Uawtre Foudre d’Urannon contre Blizzard. [l
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se vetvouve donc finalement avec Convergence
Harmonigue, Tornade, Déluge d ‘Eelairs et Blizzard,
St notre ami Jervis avait wn autve Sorcier Céleste
dans son armée, celui-ci ne powrrait générer que les
antres sorts du domaine et le sort primaive, Blizzard.

ATTRIBUTS DE DOMAINE

Certains domaines de magie, vy compris ceux
présentés dans ce livre, disposent de ce que 'on
appelle les “attributs de domaine”. Il s'agit
essentiellement de quelques régles spéciales
appliquées & certaing sorts de ce domaine. Ceci
peut apporter des effets supplémentaires & des
sorts particuliers 'ils affectent certains types bien
précis de figurines, ou altérer la maniere dont ils
fonctionnent. Les attributs de domaine n'ont
d’effets que sur les sorts de ce domaine, quelle
que soit leur description.

LES DOMAINES DE LA
MAGIE DE BATAILLE

Chaque domaine présenté dans les pages qui
suivent n'est qu'une discipline de Part pratiqué
par les hauts elfes, chacune se concentrant sur un
spectre bien défini des courants d’énergie. Le
domaine du Feu, par exemple, regroupe
principalement des sorts destructeurs, alors que le
domaine de la Vie propose des sorts de guérison
et de protection. Chaque domaine puise sa
puissance dans une fraction des vents de magie.
Certains sont plus denses que d'autres et
s'enfoncent profondément dans le sol, d’autres
sont moins tangibles ct sont rejetés dans les
hautes couches de 'atmosphere.

Le choix du domaine dépendra du role que vous
voudrez assigner 4 votre Sorcier, mais aussi du
nombre de magiciens dont vous disposez. Les
pages qui suivent vous déerivent les huit
domaines de magie, les huit disciplines
enseignées par les hauts elfes aux magiciens de
'Empire. De nombreux peuples de Warhammer
suivent leurs propres traditions en matiére de
magic et disposent donc de leurs propres
domaines (déerits dans le livee d’armée
concerné), d*autres n'ont accts qu’a certains des
huit domaines décrits dans cette section.

—

8 WSl ¢
o Le domaine du Feu regroupe tout

un arsenal de puissants sorts d'attaque
a distance, concus pour infliger de
terribles dommages & Pennemi. St vous considérez
votre Sorcier comme une sorte de piece d'artillerie

ambulante, ce domaine est fait pour lui.

Le domaine de la Béte est

spécifique par ses sorts qui conférent 4

vos figurines des capacités améliorées.
Il est rout désigné pour une armée qui compte
gagner la bataille au corps & corps, quelques sorts
dle ce domaine lancés au bon moment transformeront
le guerrier le plus banal en une béte de guerre.

Le domaine du Métal repose sur
la manipulation et la transmutation des
métaux. Bien entendu, toute armée
lourdement blindée devrait se méfier du domaine
du Meétal, car ses sorts ignorent les sauvegardes
d’armure, ou entrainent de terribles conséquences

pour guicongue porte une armure.

L.e domaine de la Lumiére peut

étre qualifié de la magie protectrice,

conférant des bonus défensifs 4 vos
troupes. Il contient également quelques exorcismes
capables de bannir morts-vivants ou démons.

l.e domaine de la Vie puise son
@. énergie dans la puissance de la nature,
Il sagit essenticllement de sorts

défensifs, pouvant soigner wvos troupes ou

Elllgl'l'lﬂﬂtt’l‘ lewr résistance.

Le Domaine des Cieux manipule
les énergics célestes, déclenchant des
évenements atmosphériques destructeurs,
ou puisant dans les pouvoirs de
Pastrologie pour altérer les probabilités. Trés

efficace contre les eréatures volantes.

l.e domaine de I"'Ombre est le
courant de U'illusion et de Partifice, et
joue sur les peurs de ennemi pour
saper sa résolution.

Enfin, le domaine de la Mort

propose une formidable batterie de

sorts redoutables @ courte portée, Ce
domaine est encore plus destructeur que le
domaine du Feuw, mais le Sorcier doit se trouver
assez prés de Pennemi (dangercusement pres,
pULlrrait—on dire) pour Exﬂoitcr le ]_ﬁlein |mt{3m'u-,‘]
du domaine de la Mort.
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DOMAINE DU

EU

BOULE DE FEU (Sert primaire) S+ pour lancer

Le Sorcier invogue une sphére de feu dans le creux de sa main o la

Jette en direction de ennemi.

Projectile magique ayant une portée de 24ps et provoquant 116
touches de Foree 4, Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de
son sort jusqu'a 36 ps et dangmenter le nombre de touches i 216, la
valeur de lancement passe alors 4 10+ 11 peut a la place pousser cette
portée jusqu'a 48 ps et le nombre de touches & 3D6, la valeur de

lancement passe alors 2 13+,

1. CAPE EMBRASEE 5+ pour fancer
Un ridean de flammes entowre le sorcics; carbonisant ses euneinis.

Reste en jeu. Sort d'amélioration pouvant étre lancé sur le Sorcier et
son unité éventuelle. A la fin de chaque phase de magie, toure unité
cnnemie en contact socle 4 socle avec la ¢ible du sort subit

immeédiatement 26 touches de Force 4.

2. EPEE ARDENTE DE RHUIN 8+ pour lancer

Une lawme de fen se matérialise dans la main du Sorcies; ivradiant
de puissance magigue.

Sort d’amélioration ayant une portée de 24 ps. Lunité ciblée bénéficie

d’un bonus de +1 sur ses jets pour blesser pour toutes ses attaques au
tir ou aw corps 4 corps, jusqu'au débur de la prachaine phase de magie
du lanceur. Lunité ciblée compte également comme portant 4 Ia fois
des attaques magignes et des attaques enflammder. Le Sorcler peut
décider d'allonger la portée de son sort jusqu’a 48 ps, la valeur de
lancement passe alors 4 11+,

3. TETE ENFLAMMEE 104 pour lancer
L Sorcier invogue win Visage anx traits deformés of hurtants, gn'il
envoic droit s {ennend,

Sort de dommage direct. Tracez une ligne draite faisant 18 ps de long,
dans l'are frontal du lanceur et partant de son socle. Chaque fgurine
sur cette ligne (déterminée comme dans le cas d'un rebond de boulet
de canon) subit une touche de Foree 4. Une unité perdant au moins
une figurine & cause de ce sort doit effectuer un test de panigue. Le
Sorcier peut décider d’allonger la portée de son sort jusqu'a 36ps, la
valeur de lancement passe alors & 134,

PROPAGATION (Attridut de domaine)

Le feu alimente le r‘cu, et deny incendies réuns sont ]1] us destructeurs que
s'ils sont sépards. Tous les sorts du domaine du Fen sont des attagues
enflammdes. De plus, siun sort de dommage direct ou projectile magique est
lance sur une unité qui a déja été vietime d'un dommage direct ou projectile
[]1'.1[_{'il||.|L.' dt‘ ce meme L}[]'IT'I';[{I'IL‘ ALl CORIrS Llc lﬂ ]_]]l:'ﬂ]_!,_', phaﬁe d_l_‘ mag‘iﬁ [l'l.].E['['I.C

lancé par un Sorcier diftérent) le Sorcier ajoute +1D3 i son jer de lancement.

4. TRAITS INCANDESCENTS 10+ pour lancer

Plongeant dan ses capacités mystigues, fe Sorcier bombarde son
ennemi d'ine pluie dv projectiles enflamemiés,

Projectile magique ayant une portée de 24ps et provoquant 13
touches de Force 4 pour chaque rang de § figurines ou plus de 'unité
visee. Le Sorcier peut décider dallonger la portée de son sort jusqu’a

48 ps, la valeur de lancement passe alors & 13+,

5. CAGE ENFLAMMEE Il+ pour lancer
Des vayons de flammes jaillissent des doigts tendas du Sorcies;
dessinant wne cage qui vient emprisonner son adversaire,

Sort de malédiction ayant une portée de 24ps. Lunité ciblée subit
immédiatement 1136 touches de Force 4. De plus, si la cible se
déplace, qulelle qulen sait la raison, chacune de ses figurines subit |
touche de Foree 4 et le sort prend fin, Silunité ne se déplace pas, le
sort prend automatiquement fin au début de la phase de magie
suivante du lanceur. Le Sorcier peut déeider dallonger la portée de

son sort jusqu'a 48 ps, la valeur de lancement passe alors & 14+,

6. TEMPETE DE FEU 13+ pour lancer

Une cofonne de fen s'éléve du champ de bataille, son srondement

venant presque wasguer les furlements de ses victimes,

Sort de dommage direct, Placez le petit gabarit circulaire n'importe ol
dans un rayon de 30ps autour du Sorcier, puis faites-le dévier
d'1D6ps. Toute figurine touchée par le gabarit subit 1 touche de
Force 4, Le Sorcier peut décider d*élargir aire deffet, en utilisant le
grand gabarit circulaire 4 la place du petit, la valeur de lincement
passe alors & 16+ et la déviation se fuit sur 216 ps au lieu & 1D6 ps.
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Magie d’Ambre, Appel du Thtem, Changeforme
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INCARNATION DE WYSSAN (Sort primaire) 10+ pour lancer
Le Sorcier libére la bite qui dort, donnant & ses allics lapparvence
danimans sanvages.

Sort d'amélioration ayant une portée de 12 ps. Eunité ciblée gagne -+ |
en Horce et +1 en Endurance jusqu’au début de la prochaine phase
de magie du lanceur. Le Sorcier peut déader d'allonger la portée de
son sort jusqu'i 24 ps, la valeur de lancement passe alors i 13+,

. VOL DU DESTIN

Poussant wn énorme croassement, le Soveier invogue Corvus le

5+ pour lancer

Maitre des Cordeans, dont les enfants Viendront s'en poendre aux
yeux de enneni,

Projectile magique ayant une portée de 24 ps et causant 216 touches
de Force 2. Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de son sort

Jusqu'a 48 ps, la valeur de lancement passe alors a 8+,

2. CEINTURE IMPENETRABLE DE PANN 8+ pour lancer
Appelant & tui les esprits sanvages, le Svrcier entonre sa chair
vilndrable d'une fonveure immarériclle.

Sort d’amélioration laned sur le Sorcier ou tout persennage ami situd
dans un rayon de 12ps. La cible bénéficie d'un honus de +3 en
Fndurance jusqu’an début de la prochaine phase de magie du Tanceur,
Le Sercier peut décider d'appliquer les effets de ce sort a tous les
persnnnages amis situés dans un rayon de 12ps autour de lui (y

compris lui-méme), la valeur de lancement passe alors 4 16+,

3. LANCE D'AMBRE 9+ pour lancer
Soufflant dans une corne tordne, le Sorcier nvogue une fance
anibiée, qu'tl fette sur lennemi avec wne précision surnaturelle.
Projectile magique ayant une portée de 24ps, provoquant 1 touche de
Force 6 et causant des Blesswres mendtiples (1133), puis s'enfongant dans
les rangs de la méme mamere quiun tir de babiste @ la premiére
figurine est tuée, La Force est réduite de -1 pour chacun des rangs
successifs. Les sauvegardes d'armure ne sont pas autorisées contre les
blessures infligées par Tn Lanee d'mdre. Le Sorcier peut déeider
d'invoquer une lance aux dimensions encore plus grande, infligeant |
touche de Force 10 et causant des dlessures sndtiples (1006), 1a valeur

de lancement passe alors & 15+,

CCEUR SAWAGE (Astribnd de domatne)

Les sorts de ce domaine affectent plus facilement les animaux ou les

L'T{:'ﬂ[LIl'L'H 'rl}"xl.ﬂl e E!“i'ﬂllllllf_‘ avec I|'g|. nature. Si un sort df_‘ ce d!'ll'ﬂ'xlil'l!: oest
lancé sur une ou plusicurs unités de béres de guerre, cavalenie, cavalerie
monstricuse, bétes monstrueuses, chars, monstres, nuées ou toute unité du

livre d'armée des Hommes-bétes, la valeur de lancement est abaissée de -1,

o e i e TS

4. MALEDICTION D'ANRAHEIR 10+ pour lancer
Reépoudant aux ordres du Sorcier; des esprits dlémentaires se jetient sur
Lennenii, le frappant de lenrs mains immatérielles.

Sort de malédiction ayant une portée de 36 ps. Lunité ciblée souffre
dune pénalité de -1 sur ses jets pour toucher (& la fois au tir et au
corps & corps), jusquau début de la prochaine phase de magie du
lanceur. De plus, Manité traite tous les terrains (@ lexception des
terrains infranchissables) comme du terrain dangereux, et ratera ses
tests sur 1-2 au lew de 1. Le Sorcier peut décider d’allonger la portée

de son sort jusqu'a 72ps, la valeur de lancement passe alors 4 13+,

5. BETE SAUVAGE DE HORROS 10+ pour lancer

La béte gui dovt est redontable 5i elle est [ibévée intalement.

Sort damélioration ayant une portée de 12ps, lancé sur un
personnage ami ou le Sorcier lu-méme. La figurine gagne +3 en
Force et +3 Attagues, jusqu'aw début de la prochaine phase de magie
du lanceur. Le Sorcier peut décider d'appliquer les effets de ce sort 4
tous les personnages amis situds dans un rayon de 12 ps autour de lui

{y compris lui-méme), la valeur de lancement passe alors a 20+,

6. TRANSFORMATION DE KADON 16+ pour lancer
Radon était le maitve des formes, capable d'adopler la sithonerte de
wimporte quel monstre. Mais if décowvrit wn beay jour gn'il ne
powvail plis vetrowver sa forme darigine.

Sort restant en jeu, Sort d'amélioration ne pouvant étre lancé que sur
le Sorcier lni-méme, et seulement s est & pled. Tant qu'il est sous les |
effets de ce sort, le Sorcier prend la forme de Pun des monstres
suivants: Manticore Sauvage, Flydre Noire ou Diragon Cornu. Si le
Sorcier est dans une unité, il peut rester avee elle, méme sl est des lors
techniquement un monstre (vous devrez sans doute réorganiser un peu
votre unité, vavez page 98 pour quelques conseils). Si la fipurine ne

peut étre placée par manque d'espace; le sort ne fonctionne pas. Une

tois transformé, le Sorcier ne peut plus canadier les vents de magie ni

lancer un autre sort, et tous ses objets mugiques ou ordinaires (armure,
armes, ete. ) cessent temporairement de fonctionner. Tous les Points de
Vie perdus par le Sorcier sont reportés sur le monstre en lequel il s'est

transformé. Le Sorcier peut déeider d'utiliser une version encore plus

puissante du sort et devenir une Chimére des Montagnes ou un Grand
Dragon de Feu, la valeur de lancement passe alors @ 20+, Vous

trouverez les profils de ces monstres dans le bestiaire,
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2 DOMAINE DU

METAL

Magte Dorée, Alciimie, Transmutation

MAIN DE PLOMB (Sort primaire) 10+ pour lancer

Uine pluie de davds avgentés jaillit des doigts du Sercier.

Projectile magique ayant une portée de 24ps et provoquant 116
touches, Le Sorcier peut dévider de porter ce nombre de touches

216, la valeur de lancement passe alors & 20+,

l. PESTE OXYDANTE 7+ pour lancer

Dun mat du Sorcies; Uarmue de son ennemi commence a roniller
ot a ge décomposer;

Sort de malédiction ayant une portée de 24ps. La sauveparde
d'armure de la cible est diminuée d'1 point pour le reste de la partic
(une figurine avee armure légére et bouclier n'aura done des lors
au'une sauvegarde d'armure de 6+ ). Ce sort peut étre lancé plusicurs
fois sur la méme cible, réduisant i chaque fois sa sauvegarde d'armure
d'wn point, Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de son sort

Juscu'a 48 ps, la valeur de lancement passe alors & 104,

2. LAMES ENCHANTEES D'AIBAN

Le Sorcier tnvague wne puzssante magie swr les armes de ses alfids,
les vendant encare plus putssantes et affiitdes.

9+ pour lanccr

Sort d'amélioration ayant une portée de 24 ps, Dunité ciblée bénéficie
'un bonus de -+ 1 sur ses jets pour toucher, au tr comme au corps i
corps, jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. De
plus, toutes ses figurines comptent comme portant des attagues
mdgigees et perforantes. Le Sorcier peut déader d'allonger la portée de
soi sort jusqu'a 48 ps, la valeur de lancement passe alors & 124

3. ECAILLES D'ACIER 9+ pour lancer

Effectuant guelques gesies cabalistiques, le Sarcier invagne une

Etrange (mais efffcace) cape d'écailles anx veflets métalliques gui

vient protiger ses allids.

Sort d'amélioration ayant une portée de 12 ps. Dunité ciblée hénéficie
d'une peaw deaillense (54) jusquiau début de la prochaine phase de
magie du lanceur, Le Sorcier peut décider d'étendre aire deffer de
son sort a toutes les unirés amies situdes dans un rayon de 12ps, la

valeur de lancement passe alors 4 16+,

ALTERAT]ON DU METAL (Areyibus de domaine)

Les armures n'offrent que pea de protection face i un alchimiste competent. Les
projectiles et les sorts de dommage direct de ce domaine ont pas de valeur de

Force, le résultat 4 abtenir pour blesser est toujours égal 3 o sauvegarde d'armure.

e modifide de i cible. Par exemple, une figusine portant armure légere et houclier
sera blessée sur S+, alors qu'un chevalier totalement équipé et chevauchant un
destrier caparagonné le sera sur 2+ Un 1 est toujours un échee, méme contre
une figurine ayant une sauvegarde darmure de 14 laguelle sera blessée sur 24
Une Bgurine ne bénéficiant daucune sauvegarde d'armure ne peat pas étre blessée,
Aucune sauvegarde d'armure n'est possible contre les Blessures infligées par les
sorts de ce domaine, qui comptent également comme des attaques enflammeées.

I A

4. MEUTE DOREE DE GEHENNA 94+ pour lancer
FPortant a ses tevres un sifflet doré, le Sorcier appelle a lui un couple
de mastiffs mécanigues, guil fance & la powrsuite de sa prote,

Sort de dommage direct ayant une portée de 12 ps, Choisissez une
figurine ennemie situde & portée, elle subit 116 touches. Ce sort peut
cibler un personnage ennemi spécifique, lequel peut bénéficier de la
regle Attention Messire | pour chacune des touches (représentant ses
camarades le défendant contre les chiens). Le Sorcier peut décider
dallonger la portée de son sort jusqu’a 24 ps, la valeur de lancement

passe alors i 12+,

5. TRANSMUTATION DU PLOMB 12+ pour lancer

Les armes des ennemis di Sorcier deviennent soudainenent
dourdes et difficiles & mamicr

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps. La cible souffre d’une
pénalité de -1 en Capacité de Combat, Capacité de Tir et sauvegarde
drarmure, jusqu’au début de la prochaine phase de magie du lanceur,
L Sarcier peut décider d’allonger la portée de son sort jusqu’a 48 ps,

la valeur de lancement passe alors & 15+,

6. ULTIME TRANSMUTATION 15+ pour lancer
L Swrcier libére une vagne d énergre magigue, transmutant la
chair de ses ennemis el les trapsformant en statues dorées,

Sort de dommage direct ayant une portée de 18 ps, Lancez 1D pour
chaque figurine de Punité ciblée. Sur un résultar de S+, clle cst
t‘hmlg:t‘c en or el retivée comme perte, sans s:un'ugunjc d'aucune sorte
possible. Les lgurnes disposant de plusieurs Points de Vie sar leur

profil ne sont affectées que sur un résultat de 6.

De plus, toute unité ennemic situde dans un rayon de 12 ps antour de
la cible au début de som tour suivant (y compris la cible elle-méme)
doit effectuer un test de swpidied pour contenir Pappel d'autant Qor

apparu si pres d'elle. Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de

son sort Jusqu'a 36ps, la valeur de lancement passe alors 4 18+,
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LUMIERE

DOMAINE DE LA «

Sorcellerie Blauche, Sentinelle des Ames, Magie Gardienne

REGARD EMBRASE DE SHEM (Sort primaire) 5+ pour lancer
Des éclairs incandescents jaillissent des mains du Sorcies; frappant
les entités maléfigues partout of elles se trowvent.

Projectile magigue ayant une portée de 24 ps et provoquant 116 touches
de Force 4 (comptant comme des attaques enflamméer ). Le Sorcier peut
décider d'allonger la portée de son sort 4 48 ps et de faire passer la

Force des touches i 6, la valeur de lancement passe alorsa 15+,

| PROTECTION DE PHA 6+ pour lancer
Le Sorcier en appelle ¢ la biewveillance dn Gardien de la Lumiére
pour protéger ses alliés,

Sort d'améhoration ayant une portée de 24 ps, Toute attaque visant
Punicé ciblée par ce sort (au Gr comme au corps i corps) souffre d’une
pénalité de -1 pour toucher, jusqu'au début de la prochaine phase de
magie du lanceur. Les attaques de tir n'utilisant pas la C'T' du tireur
doivent réussir un 4+ préalable sur 118 pour pouveir tirer, ou le(s)
tirls) est(sont) perdu(s). Le Sorcier peut décider d’étendre cette
protection i toutes les unités amies situées dans un rayon de 12ps

autour de lui, la valeur de lancement passe alors a 12+,

2. VITESSE DE LA LUMIERE 8+ pour lancer
La lumidre w'est pas soumiise @ la méme lowrdenr que la chaiy, ainsi
en est-il de ceux qui vecorvent sa bénddiction,

Sort damélioration ayant une partée de 24ps. Dunité ciblée bénéficie
d'une Capacité de Combat de 10 et d'une Initiatve de 10, jusqu’au
début de la prochaine phase de magie du lanceur. Le Sorcier peut
décider d'étendre cette protection & toutes les unités amies situées dans
un rayon de 12 ps autour de lui, la valeur de lancement passe alors 4 16+,

3. LUMIERE DE BATAILLE 9+ pour lancer
Puisant dans les courants de Hyah, le Sorcier abrewve de courage
les guerriers dont le wmoral vient de flancher:

Sort damélioration ayant une portée de 12ps. St elle était en fuite, la
cible se rallie immédiatement. De phls, la cible réussira tous ses tests de
Commandement (quels que soient les modificateurs) jusqu'an début de
la prochaine phase de magic do lanceur. Le Sorcier peut décider
d'étendre cette protection 4 toutes les unités wmies situdes dans un rayon

de 12ps autour de lui, la valeur de lancement passe alors a 18+,

T e e e ek e T et

EXOR C ISM E {Attribat de domiaine)

Lo magie Lumineuse excelle dang la destruction des eréatures surmaturelles,
les démons du Chaos ef les créatures ramenées a la vie risquent fort d'érre
bannis par ces pouvoirs. 51 un sort de ce domaine intlige des touches a une
unité ennemie, clle en provoguera 1D6 supplémentaires (2126 touches
deviendront done 3D touches, par exemple) s'1l s"agit d'une unité de morts-

vivants ou de démaons,

RV PP

4. FILET DAMYNTOK 10+ pour lancer
La fgende prctend que ce filer fut tissé pane empiisonner le Grand
Mystificatenr fni-miéme.

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps, Lunité ciblée doit
effectuer un test de Poree chaque fois qu'elle se déplace (y compris si
elle charge, fuit, poursuit, effectue un mouvement obligatoire, ete.),
tire ou lance un sort jusqu’au début de la prochaine phase de magie
du lanceur. 51 le test est réussi, 'action se déroule normalement. Tn
cas d'échee, Munité est incapable d'exéeuter cette action, elle reste sur
place et subit 1136 touches de Force 4 & cause des mailles tranchantes
du filet. Le Sorcier peut déaider dallonger la portée de son sort
Jusqui 48 ps, la vadeur de lancement passe alors 3 13+,

5. BANNISSEMENT 10+ pour lancer
La lumiéve la plus puve pent détriive aisément fowd ce qui est
corpimpn par lobsenritd,

Projectile magique ayant une portée de 24ps et provoguant 2106
touches. La Force de ces touches est égale & 4 plus le nombre de
Sorciers utilisant le domaine de la Lumiére présents dans un rayon de
12ps autour du lanceur (& Pexception du lanceur lui-méme). Les
sauvegardes invulnérables réussics deivent ére relancées. Le Sorcier
peut décider d'allonger la portée de son sort jusqu'a 48 ps, lavaleur de

lancement passe alors & 13+,

6. DISTORSION DE BIRONA 12+ pour lancer
L Sovcrer-insuffle @ ses allies des ponvoivs de la magie Luminense,
libérant lestrs actions de Penyprese du tengps.,

Sort d'amélioration ayant une portée de 12ps. Le Mouvement de
Punité ciblée est doublé et ses Attaques augmentées de +1 jusqu'au
debut de la prochaine phase de magie du lanceur. De plus Punité
Srappe towgoeers en premier jusqu'aw début de la prochaine phase de
magie du lanceur. Le Sorcier peut décider d'érendre les effets de ce
sort @ toutes les unités amies situées dans un rayon de 12 ps, la valeur

de lancement passe alors 4 24+,
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TEMPETE (Attribur de deomasne)

Les sorts de ce domauine manipulent éther. zction la plus minime peut perturber

des sortiléges peut réveiller les forces d 3 e T SnerpiuE Vitales i o P T i 8
des jzes pent réveiller les forees du renouveau. Ces énergivs vitales Péquilibre délicat de ces matieres et liberer des ondes d*énergies capables d'abartre

peuvent soigner les blessures, ressouder les os rompus ef reconstituer le sang les eréatures volantes. Lorsqu'un sort du domaine des Cieux cible une unité valants

v DI()MA]NE DE LA DON DE VIE (Asiclut il domarie)

La vie wa pas besoin de grand-chose pour s'étendre et méme le plus simple
Magie de Jade, Domaine des Druieles, Animisme

SANG DE LA TERRE (Sort primaire) 8+ pour lancer

Prutsant dens fes vents de mayie, e Sorcier tse un charme do pobisiosse

antour de ses compagnons et luf,

Sort d’amélioration pouvant étre laneé sur le Sorcier et son unité

éventuelle. Ils bénéficient d’une réedndrarion (5+) jusquan début de
la prochaine phase de magie du lanceur.

L. EVEIL DU BOIS 6+ pour lancer

Les avbres ant une trés Lomgue wmémoirve, iy w'ont besoin e de pes

denconragements magigues pour se déchainer & coups de vacines ef de branches,

Sort de dommage direct ayant une portée de 18ps et provoquant 116
touches de Tioree 4. S la cible est dans une forét, méme particllement,
le nombre de touches est porté a 216.

2. CHAIR DE PIERRE 8+ pour lancer

Le Sorcier vend ses allids mortels aussi vivistants gue des stadues de pierre.

Sort d'amélioration ayant une portée de 24 ps. Dunité ciblée bénéhcie
d'un bonus de +2 en Endurance jusqu’au début de la prochaine
phase de magie du lanceur,

3. RACINES DE LA VIGNE

Le Sorcier est lid & la terve comme fe sont fes racines de la vigne, if pent y

8+ pour lancer

puiseries Energres die monde.

Reste en jeu. Sort d'amélioration pouvant étre lancé sur le Sorcier lui-
méme. Tant qu'il est sous les effets du sort, chaque fois qu'il subit un
Siasco, lancer 1D6. Sur 2+, le fiaseo est ignord.

De plus, les sorts ci-dessous lancés par le Sorcier sont madifics
comme indiqué (cela nafTecte pas les effers de ces sorts $1ls avalent été

précédemment lancés)
® Sang dv da Byre conlire une séydudration (44).
® flver! du Borr inflige des touches de Force 6.

® Chair de Pierre confere un bonus de +4 én Endurance,

® Viguenr dy Printemps restaure 'équivalent d'1 D64+ 1 Points de Vie
en figurines.

® Bowclier de Ronees inflige des touches de Faree 4,

DOMAINES DE MAGIE

perdu. Quand un sort du domaine de la Vie est laned avee sucees, le Sorcier
{ow une autre fgurine amic située dais un rayon de 12 ps autour de Tui)

récupire instantanément | Point de Vie perdu au cours de ln bataille.

e —————

4. BOUCLIER DE RONCES

D un send et be Sarcier fait jaillie des rances du sol, constituant une

barriere vivante antony dv ses allids

Reste en jeu. Sort d'amélioration ayant une portée de 24 ps. A la fin de
chague phase de magie, toute unité ennemie en contact socle i socle

avee la cble subit 2D6 wuches de Foree 3.

5. VIGUEUR DU PRINTEMPS 12+ pour lancer

Invogaant le vom de Duthandor, wmaiire des entités satvages nriginetles, fo

Swrcier vedaoune vie @ ses camarades tombés.

Sort d’amélioration ayant une portée de 24 ps. Lunité ciblée récupére
immédiatement Iéquivalent '1D3+1 Points de Vie en figurines
perdues durant certe hataille (une figurine de cavalerie compte pour
2} Les Points de Vie de Punité sont restaurés dans un ordre strict. Tout
d'abord, le champion, puis le musicien (les porte-étendards ne sont
Jamais restaurts, une banniere perdue Pest pour de bon), en déplacant
des figurines ordinaires de la maniére requise. Knsuite, les fgurines
ordinaires disposant de plusieurs Points de Vie (y compris les
figurines d'élat-major) sont ramendées 4 leur nombre de Points de Vie
d'origine. Fnfin, tont Point de Vie restant vient redonner vie 4 des
figurines ordinaires (dans le cas de Rgurines 3 plusicurs Points de Vie,
chacune doit étre ramenée a son nombre de Points de Vie dorigine
avanl de passer @ la suivante, ete.), Ces figurines sont ajoutées au
premier rang jusqu'i ce qu'il fasse 5 fgurines de large, puis elles
peuvent étre ajoutées au premier rung ou former de nouveaux rangs,
Si Punité compte déja plusicurs rangs, les figurines ne peuvent qu’étre
ajoutées an rang arricre. Ce sort ne peut pas porter une unitd au-deli
de ses effectifs de départ, ni servir 4 soigner des personnages ou leur
monture. Le Sorcier peut décider d'allonger ln portée de son sort

Jusqul 48 ps, la valeur de Tancement passe alors 3 15+,

6. LES ETRES DU DESSOUS I8+ pour lancer

Dles mains paitlissent die sol ot agrippent les chevilles de lennemi pasr

Lentraiuey vers guelgue fineste destin,

Sort de dommage direct ayant une portée de 12 ps, Chaque figurine de
Prunité ciblée doit réussir un test de Foree ou mourir, sans sauvegarde
Jancune sorte possible, Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de

son sort jusqu'a 24 ps, la valeur de lancement passe alors & 21+,

9+ pour lancer

P — e m——

CIEUX

Magie Céleste, Astromancie, Divination

BLIZZARD (Sort primaire)

Des rafales transportent des particules de glace gui viennens avegler ot

7+ pour lancer

démeraliser einemi.

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps. La cible souffre d'un malus
de -1 sur tous ses jets pour toucher {au tir comme au corps a corps) et sir
son Commandement, jusqu'au début de la prochaine phase de magie du
lanceur. Les attagues de tir futlisant pas la CT du tireur doivent obtenir
un résultat de 4+ préalable sur 1D6 pour pouvair tirer, ou le(s) tir(s)
estisont) perdufs). Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de son

sort jusqu'i 48 ps, ln valeur de lancement passe alors a 10+,

1. CONVERGENCE HARMONIQUE

Lisant les signes diavertisement, le Sorcier guide {esprit de ses compagnons.

6+ pour lancer

Sort d'amélioration ayant une portée de 24ps. Jusqulan débue de I
prochaine phase de magie du lanceur, la cible peut relancer rous ses jets
pour toucher, pour blesser et de sauvegarde darmure quiont donné 1. Te
Sorcier peut décider d’élargir les effets de son sort & tontes les unités amies

situées dans un rayon de 12ps, la valeur de lancement passe alors a 12+,

2. TORNADE

Le Sorcier saisit lec wents qui balayent le champ de bataille et fes renvote s {emnenny.

7+ pour lancer

Projectile magique ayant une portée de 24 ps, La cible est “repoussée”
d'1D3+1ps & Popposé du lanceur (sans changer d’orientation), Si
Punité ciblée arrive en contact avec un élément de terrain
infranchissable, elle sarrfte 4 1 ps et subit 1136 touches de Force 3, Si
Punité ciblée arrive en contact avec une autre unité, elle s'arréte & 1ps

et les deux unites subissent chacune 1D6 touches de Force 3. Les

cibles ne pouvant se déplacer ne sont pas repoussées, mais subissent
1D6 touches de Force 3. Le Sorcier peut décider de détourner des vents
encore plus forts et de repousser la cible d'1D6+2ps au liew
d'1ID3+1 ps, la valeur de lancement passe alors a 14 +.

3. SOUFFLE DE MINUIT

O ne comnait arford Tt plus gue ot mots de cet ancien langage. I
iy i ;

10+ pour lancer

\ réveilient une malidiction qui remente @ Laube des remps,

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps, La cible doit relancer tous
ses jets pour toucher, blesser et de sauvegarde d'armure ayant donné 6,
jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur, Le Sorcier
peut décider d'étendre les effets de son sort & toutes les unités ennemies

situées dans un rayon de 12 ps, la valeur de lancement passe alors 4 204

ennemie ou une figurine ennemie bénéficiant de la régle spéciale Yol, elle subie 106 -

touches de Force 4, en plus de tout effet déent ci-dessous.

e —

4, FOUDRE D'URANNON

Dans i conp de tonnerve assonrdissant, le Sorcier thvogue une puisiante
£

10+ pour lancer

banle de foudre guid jette sur enneni,

Projectile magicue avant une portée de 24 ps et provoguant 1D6 touches
de Force 6. Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de son sort
Jusqu'i 48 ps, la valeur de lancement passe alors & 13+,

5. COMETE DE CASANDORA

Putsant dans les vents de magge gt soufflent an-dessus de Patnosphise, fe

12+ pour lancer

Sarcier détonrne wn météore et le_fait tomber sur le champ de bataille.

Ce sort prend pour cible un point précis de la table de jew, Placez un
marqueur évocateur a endroit exact désigné, comme une picee de
monnaie. Tant que dure le sort, le joueur lance 1D6 au début de
chaque phase de magie suivante. Sur un résultat de 1 4 3 nmen ne se
passe, mais placez un autre marqueur sur le premier. Sur un résultat de
44 6, la cométe tombe 4 Pendroit visé, Toute unité, quel que soit son
camp, située dans un rayon de 2D6ps est touchée par la comete
Chaque unité touchée subit 26 wuches, +1 touche pour chague pion
empilé, d'une Force égale i + plus le nombre de plons empilés. Une
fois lancée, la cométe ne peut plus ftre dissipée. Le Sorcier peut
décider de luncer son sort de maniére 4 ce qu'il commence avee dews
pioms au lieu d’un, et a ce que deux pions solent ajoutés par phase ol la

cométe ne frappe pas le sol. La valeur de lancement passe alors & 24+,

6. DELUGE D'ECLAIRS

Dles éelaivs jaillissent des mains du Sarcier o travevsent le champ de

15+ pour lancer

bataille, vebundissant & ennemi en eaneni en Bbdrant & chague fais un coup

de fonRErTe,

Sort de dommage direct avant une portée de 24 ps et provoquant 116
touches de Lioree 6. Une fois les effets résolus, lancez 1136+ sur un
résultat de 34, cheisissez un ennemi situé dans un rayon de 6ps

autour de la cible initiale, les éclairs rebondissent sur cette unité, qui

subit # son tour 116 touches de Force 6. Continues & lancer pour faire
de nouvelles victimes (chacune dans un rayon de 6ps autour de la
précédente), jusqu'i ce que le jet requis soit raté ou qu'il 'y ait plus de
cible ¢ligible (une méme unité ne peut étre frappée par le Déluge

d'Eclairs qu'une fois par phase de magie).
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OMBRE

Magie Grise, U/\igrefine, Phantasmancie

MIASME MYSTIFICATEUR DE MELKOTH
(Sort primaire) 5+ pour lancer
Le Sorcier génére autour de lui un nuage gui plonge Uennemi dans

fa confusion.

Sort de malédiction ayant une portée de 48 ps, Dunité ciblée vait sa
Capacité de Combat, Capacité de T, Initiative ou Mouvement (au
choix du lanceur) réduit d'1D3, jusqu'a un minimum de 1, jusquau
| début de la prochaine phase de magie du lanceur. Le Sorcier peut
décider de renforcer son sort qui affectera ces quatre caractéristioues
a la fois (lancez un seul D3 pour les modifier toutes les quatre de la

méme valeur), la valeur de lancement passe alors 4 10+,

. DESTRIER D'OMBRE S+ pour lancer
La brume se condense en wn diagon notr gui emporte le hévas sur
ses arles de nuit.

Sort d’amélioration pouvant étre lancé sur le Sorcier lui-méme ou un
personnage ami situé dans un rayon de 12ps. La cible est
immédiatement déplacée en utilisant la rigle spéciale Vol, comme s

elle se trouvait dans Pétape des autres mouvements,

2. AFFAIBLISSEMENT 10+ pour lancer
Trompé par les illusions invoguées par le Sorcier, Léquipement porté
par lennemni (ui semble sowdain trés lonrd,

Reste en jeu. Sort de malédiction ayant une portée de |4 ps, Toutes les
[ figurines de Punité visée voient leur Force réduite d'1D3 (jusqu’a un
minimum de 1) tant que dure ce sort, Le Sorcler peut décider
dallonger la portée de son sort jusqu'a 36ps, la valeur de lancement

passe alors 3 13+,

3. FLETRISSEMENT 13+ pour lancer
Le Sarcier fourlle dans Uesprit de ses ennemis et v suscite des images
de donde of de faidlesse.
|
| Reste en jeu. Sort de malédiction ayant une portée de 18 ps. Toutes les
‘ figurines de Punité ciblée voient leur Endurance réduite d'1D3
(Jusqu’t un minimum de 1) tant que dure ce sort. Le Sorcier peut

décider d'allonger Ia portée de son sort jusqu'a 36ps, la valeur de

lancement passe alors 4 16+,

BRUMES ET REFLETS raeribur 4- domaine)

Les Sorciers 'Ombire sont les maitres de Tillusion et de la substitution, capables
de disparaitre dans un nuage comme 5'ils nfavaient jamais ¢ T Teurs sorts
lont souvent appel au potenticl de téléportation présent dans la sorcellerie
d'une maniére générale. Aprés qu'un sort du domaine de POmbre 4 été lancé
avee succes ef résolu, Je Jancenr peat immédiatement décider d'échanger sa
place wvee un personnage ami appartenant au méme type de troupes situé
wimporte ol dans wn rayon de 18 ps autour de lai,

e — — o P —— o~ - mm - —mn e

4. PENDULE DU DESTIN 13+ pour lancer
U énurme bras de pendnle aux bords tranchants se matérialise
dans les aivs au-dessus du Sorcier 1) un stmple oty le pendule se
déplace sur Uennemi en se balangant de plus en plus fort. Est-il réel
wie west-ce qu'une illusion ? Senl le fon asera vester sur son chemin
pony le vévifier

Sort de dommage direct. Tracez une hgne faisant 616 ps de long &
partir du lanceur. Chaque figurine sur cette ligne (déterminée de la
méme maniére que le rebond dun boulet de canon) doit réussir un
test d'Initative ou subir 1 rouche de Force 10 causant des Sessaes
madtiples (1034, Le Sorcier peut décider de doubler la porée de son
sort (en multiphant par 2 le résultat de son jet), lavaleur de lancement
passe alors & 18+,

5. ABIME DE NOIRCEUR 14+ pour lancer
La terre s'owvre sous les pieds de L'envess, gui tombe dans wn puits
sans fond empli des gémissements des “Stves du dessous”

Sort de dommage direcr. Placez le petit gabarit circulaire n'importe of
dans un ravon de Z4ps autour du lunceur, puis fuites-le dévier
d'1D6ps. Tonte figurine sous le gabarit doit réussiv un test
d'Tniviative ou fire entrainée vers un TERRIBLE DESTIN! (que

nous résumerons au fail quielle est retirde comme perte, sans

sauvegarde d'avcune sorte possible), Le Sorcier peat décider d'ouvrir
une briche encore plus large, en atilisant le grand wabarit circulaire

au liew du petit, I valeur de lancement passe alors & 17+ et la

dispersion se fair sur 2106 ps au lieu d'1D6 ps, !

6, LAMES MENTALES D'OKKAM 18+ pour lancer
Le Sorcier invogue des armes immatérielles gui tranchent dans la
conicreice et la vaison. Les wictimes se crvient dlesides & mord, st
brien gu'elles swecombent d'elles-mémes.

Sort d'amélioration ayant une portée de 18 ps et durant jusquian début
de la prochaine phase de magie du lanceur. Tant que dure ce sort, les
figurines de I'uniré ciblée utilisent leur valeur de Commandement au
lieu de lear Force pour leurs jets pour blesser au corps & corps (les
honus de Foree apportés par leurs armes sont ignorés), Le Sorcier
peut décider dallonger la portée de son sort jusqu’a 36 ps, la valeur de

lancement passe alors & 21+,

L
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Magie Améthyste, Necromancie, Volenr d Ames
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BUVEUR D'ESPRIT (Sort primaire)

Le Sorcier tend une main décharnée vers Uennemi qu’il a ehoisi,

7+ pour lancer

rE.F])I.'F‘LIﬂl San ame.

Sort de dommage direct ayant une portée de 12 ps et ciblant une figurine
ennemie (v compris un personnage dans une unité). Le lanceur et sa cible
lancent chacun 116 auquel ils ajoutent leurs valeurs de Commandement
respectives nen modifiées. Si le laneeur obtient le toral le plus élevé, chaque
paint d’éeart avec le total de Ja cible enleve | Poinr de Vie i celle-ci, suns
sauvegarde darmure possible, Le Sorcier peut décider dallonger la

portée de son sort jusqu’a 24 ps, la valeur de lancement passe alors & 1.

1. ASPECT DU CHEVALIER DU DESTIN 4+ pour lancer
Uie aura d hovvenr entoure tes alfids dy Sovcier: Send le plus brave
des braves pourra tentr face @ elle.

Sort damélioration ayant une portée de 24 ps. Lunité ciblée provogue
la perir jusquau début de T prochaine phase de magie du lanceur. Le
Sorcier peut décider de renforcer davantage Uhovreur inspirée pour
que Punité provoque la tevene 4 la place de la pewsy la valeur de

lancement passe alors i 9+,

2. CARESSES DE LANIPH 6+ pour lancer
Laniph était une sorcitre Avabicnne doni les ardentes passions
wétatent éclipsées que par ses caprices. Il est assez facile de la
rappeter dw monde des esprits afin gu'elle s'occupe du nouvel amant
gite fe Sorcier a chorst ponr elle, ..

Sort de dommage direct ayant une portée de 12ps er ciblant une
figurine ennemie (y compris un personnage dans une unité). La cible
subit un nombre de touches égal 3 2D6 moins sa Foree. Chague touche

enlewe I Point de Vie & la cible sur un résultat de 4+ sans sauvegarde

dlarmure possible. Le Sorcier peut décider d'allonger la portée de son

sort jusqu'a 24 ps, la valeur de lancement passe alors i 124,

3. DEVOREUR D'AMES 9+ pour lancer
Puisant dans la sombre puissance de Shyish, le Sorcier altére
II| Prnstinet de survie de ses ennemis.

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps. La cible souflre d'un
malus de -1 en Force et en Endurance (jusqu'a un mimmum de 1),
jusquau début de la prochaine phase de magie du lanceur. Le Sorcier
peut décider d’étendre les effets de son sort i toutes les unités ennemies

A portée, la valeur de lancement passe alors 4 184
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YOL DE VIE (Auribuse de dsmaine
Les Sorciers praticuant cet art pewvent aspirer Pessence vitale de leurs victimes,
(Tne fois réselus les effets dun sort du domaine de la Mort, lancez 1D6 pour
chague blessure non sauvegardée et infligée par le sort (les figurines retirées
cause du Safe! Visfet de Nerens ajoutent chacune un nombre de dés égal @ leur
caractéristigue Points de Vie), Dour chague sésultat de 5-6 obtenu, le Sorcier

ajoute immédintenment un dé de pouvair i la réserve de son armée,

i o SRR

4. FATALITAS!

Les esprits des trépassés se jettent sup L'ennem, sapant sa détermination.

10+ pour lancer

Reste en jew. Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps. La cible
souffre d'un malus de -3 sur son Commandement. Le Sorcier peut
deécider dallonger la portée de son sort jusqu'a 48ps, la valeur de

lancement passe alors & 13+,

5. RIRE DE BJUNA 13+ pour lancer
Biina élait wun redowtable guevricr, mais la lgende dit qu'il ne
soirtail jameads, du matns fusgn @ ce gue le Dicw Trompenr ne jetle
sr dud wne malddiction qui le plongea dans wne crise de vive an
point gue ses entrailles explosdyent. Liistotve we dit pas qui connut
la pire destinée, de Bjuna on des servantes qui darent netioyer.

Sort de dommage divect ayant une portée de 12 ps et eiblant une hgurine

ennemic (v compris un personnage dans une unité). La cible subit un
nombre de touches égal 4 216 meins son Endurance. Chague touche
enléve | Point de Vie a la cible sur un résultat de 2+ sans sauvegarde
d’armure possible. Sila cible survit, elle est sujette & la stupidité pour le

reste de la bataille.

6. SOLEIL VIOLET DE XEREUS

Ui énorme orbe aux contonrs ponrores se matévialise an-dessus du

15+ pour lancer

champ de bataille. Cenx gui ne esguivent pas sonf transformés en
statues de cristal.

Reste en jeu. Vortex magique utilisant le petit gabarit circulaire, Une

fois le gabarit place, le lanceur indique la direction dans laquelle se
déplace le Soleil Violet, La distance de déplacement est déterminée en |
lancant un dé d'artillerie et