Foire aux questions VF :

Ordres:

1) QI Une unité peut-elle charger une autre unité suite a un deuxiéme ordre dans la méme phase d'ordre. Cette
question est due au fait que certains joueurs interprétent la phrase 'Une unité peut seulement charger un ennemi
qu'ele peut voir au début de son mouvement' comme 'Une unité peut seulement charger un ennemi qu'elle peut voir au
début delaphased'ordre’.

R: Dans Warmaster le joueur donne un ordre et fait un mouvement, il donne un autre ordre ala méme unité et fait autre
mouvement, un troisiéme ordre réussi donnerait un troisieme mouvement. Une unité doit étre capable de voir |'unité
d'ennemi qu’ elle charge quand I'ordre est donné (donc au début de son mouvement). Peu importe que |'unité ennemie soit
visible ou non au début de la phase d'ordre).

2) QZ Si jedonne aunebrigade un ordre de char ge est-ce que toutesles unitésde la brigade peuvent attaquer ?

R: si vous donnez avec succés un ordre & une bri gade, alorstoute unité de la brigade peut charger tout ennemi qu' elle
peut atteindre comme décrit dans les régles de charge (p32). Elles ne sont pas obligées de le faire, certaines peuvent
charger et d'autres non. Toutes les unités qui ne chargent pas doivent étre déplacées 'en un seul corps' (doivent finir
leur mouvement en se touchant. Les unités qui chargent ne doivent pas obligatoirement toucher les autres membres de
leur brigade (elles peuvent se séparer (p35)). Pour résoudre la charge d'une brigade il est essentiel de déplacer les unités
les une apres les autres, car le mouvement de la premiére unité peut affecter les lignes de vue des autres unités.

3) QZ Est-ce qu'un mege peut donner des ordres & une brigade dans laquelle seulement certaines des unités sont
dans son rayon de commandement?

R Pour déterminer si une unité est dans le rayon de commandement d’' un personnage, mesurez la distance du socle le
plus proche de I'unité au socle du personnage. Si la distance est égale ou inférieure au rayon de commandement du
personnage alors il peut essayer d’ émettre un ordre. C'est ainsi que les distances sont généralement mesurées, la méme
chose s applique pour les pénalités de commandement par exemple (p15).

Dans le cas d'un mage avec un rayon de commandement de 20cm il peut essayer donner un ordre a une unité tant que la
distance entre le mage et la partie la plus proche de I'unité est de 20cm ou moins. Il n'est pas nécessaire que I'unité entiére
soit dans un 20 cm radius du mage ou méme qu'un socle entier soit dansles 20 cm de rayon.

Pour donner un ordre a une brigade, le personnage doit avoir toutes les unités de la brigade dans son rayon de
commandement. Il suffit alors de mesurer la distance séparant |e personnage de I’ unité la plus éloignée de la brigade. Si
I'unité est en dehors du rayon de commandement comme décrit dans la question, alors elle ne peut pas étre inclus dans
un ordre de brigade. Cependant, |e personnage pourrait encore donner un ordre de brigade aux unités qui sont dans le
rayon de commandement.

4) QZ Est-ce qu'une unité volante peut voir une unité sur une colline s'il y a une autre unité devant sur la méme
colline ? Si oui, est-ce quelesvolants peuvent charger |'unitésur la colline? Si oui, ou placer les soclesde volantss'il
n'y apasla place a cause del'autre unité?

R Dans cette situation les volants ne peuvent pas voir. L’ aptitude d'une unité volante a voir et a charger est la méme
gu’ une unitéterrestre (p42).

5) QZ Est-ce que les troupes wolantes peuvent survoler d’autres unités quand elles se déplacent lors de la phase de
commandement?
R: pansla phase de commandement des troupes volantes peuvent survoler d’ autres unités de l'un ou I'autre camp dela

méme maniéere qu’ elles peuvent survoler les terrains qui sont normalement infranchissables aux troupes terrestres p60
Terrain).



Noter que les volants peuvent survoler d’ autres volants comme les unités conventionnelles. Les volants ne peuvent pas
terminer leurs mouvements au-dessus d'autres unités. Les socles de personnages doivent étre déplacés pour rejoindre
une unité amie si une unité de volants ennemis termine son mouvement au-dessus d'eux comme décrit dans la section
desrégles sur les Généraux, Mages et Héros (voir p56).

6) QZ Les volants peuvent seulement recevoir un ordre sil y a un personnage a 20 cm. Faut-il que ce soit le
personnage donnant I'ordre, ou simplement avoir un personnage a 20cm des volants mémeci cen’est pas|ui qui donne
I'ordre.

R Une unité volante peut recevoir des ordres donnés par un personnage a 20 cm. Comme pour toute unité, une unité

volante peut seulement recevoir des ordres d'un seul personnage pendant la phase d'ordre et le personnage donnant
I'ordre doit étre dansles 20 cm.

7) Q: Qu'arrivet'il si lors d'une gaffe on obtient 6 sur le tableau des gaffes pour le chariot de guerre ? Résultat
ignoré ? On relance le dé ? Déplacement versl'ennemi le plus proche mais sans charge ?

R:La regle dit que I'unité doit se déplacer vers I'ennemi le plus proche et le charger si possible. 1l existe beaucoup de
situations ou une charge est impossible, dans un tel cas I'unité doit se déplacer aussi loin que possible mais sans
charger. Le chariot de guerre se déplace donc aussi 1oin que possible, mais comme il ne peut pas charger il est placéa 1l
cm del'unitélaplus proche.

8) Q: Quarrivet'il si lorsd'une gaffeles tueursdetrolls obtiennent « Notremort neservirait arien Messire»?

R: Les tueurs de trolls se déplacent de la moitié de leur mouvement et ne chargent pas comme les autres unités. Peut-
étre que vos tueurs de troll ne sont pas assez fideles aleurs voeux. Peut-étre jugent ilsI'ennemi indigne de leur sacrifice.
Votre opposant trouvera indubitablement des raisons pour que vos tueurs de trolls se comportent apparemment en
lache.

9) QZ (6/3/2001) Est-ce que les machines peuvent charger par initiative?

R: oui. n'y aaucune régle qui empéche les machines de charger par initiative. Certaines machines pourraient avoir des
regles propres I'interdisant. L'artillerie ne peut pas charger en utilisant I'initiative (p22 et p67) mais cela Sapplique
spécifiquement al’artillerie et pas aux machines.

10) QZ (6/03/2001) Est-ce que le chariot de guerre ne peut vraiment pas charger ? (WarMag2 armée Kislévite p16-
17)

R C et correct— lechariot de guerre ne peut pas charger.

Le chariot de guerre est une forteresse mobile hérissée de canon. Son réle est de fournir al'armée un point fort statique
sur le champ de bataille. Le chariot de guerre est mobile seulement pour étre déplacé vers une position convenable ou il
peut étre mis en palissade et préparé contre les attaques. S'il est attaqué lors de son déplacement, e chariot de guerre est
aisément détruit.

11) QI (6/03/2001) Est ce que les socles d'une unité qui se déplace doivent suivre le méme chemin pendant le
mouvement, ou est-ce que chaque socle doit effectuer son mouvement en entier avant qu’ un autre socle puisse bouger ?
Les regles indiquent clairement que pendant le mouvement normal, les socles de la méme unité ne peuvent pas se
déplacer atraversun autre socle, mais ce n'est pasla méme chose.

Lesregles sur leralliement aprés le corps a corps impliquent qu'ils le peuvent, puisque vous pouvez faire pivoter un
socle d’'une unité en formation réguliére sans déplacer lesautressocles. Est ce un cas spécial?

Celafait la différence entre I'aptitude ou I'incapacité de I'unité rouge a se déplacer par I'espace entrelesdeux unités
noiresdansle diagramme suivant :

. | .
===

R: Lors du mouvement d’une unité, on déplace les socles les un aprés les autres, chacun devant terminer son
mouvement avant de passer a un autre. C'est lameilleure solution pour étre certain de respecter pleinement lesrégles. Si
les joueurs trouvent commodes de déplacer I’ unité entiére d'une seule piece, ¢ est acceptable si [le mouvement est 1égal et
gue la position exacte de I'unité n'a pas une grande importance.

Quand une unité évite, recule ou sereplie, lessocles de laméme unité peuvent se déplacer lesuns atraverslesautres. lls
doivent le faire en respectant les régles. Dans ces situations j'imagine toujours les formations se séparant en petites



sections ou s’ ouvrant en une formation plus lache, ou méme déroutant avant de se réorganiser pour se préparer alutter
unefoisde plus.

Dans les autres situations lessocles ne sont pas autorisés a se traverser les uns les autres.

Les regles n'empéchent pas les socles de bouger en oblique ou en tournant. C'est parfois nécessaire pour passer dans
des espaces étroits. Cependant, cela peut parfois permettre a des unités de charger de maniére trop flexible — entre deux
unités ennemies par exemple. Larégle suivante est donc proposée.

Char geatraversun espaceétroit :

Quand des socles chargent, sur initiative ou sur ordre, ils ne peuvent pas se déplacer au travers d’ un espace au moins
aussi large que le front du socle. Une unité dinfanterie avec des socles de 4cm de large ne peut se déplacer dans un
espace de moins de 4cmde large. Une avance est aussi considérée comme une charge dans ce cas.

Le seul frein & cette proposition est qu'il est possible d’imaginer des situations ot un défilé, un chemin, ou un élément
similaire rendrait impossible I’ engagement d'un adversaire par une unité d'infanterie. 1l est alors permit aux joueurs de
modifier larégle dans ces cas.

12) QZ (6/3/2001) L esrégles de charge décrivent qu’un socle bouge avant lesautres. Est-cequecelaréféreal’'ordre
danslequel ils sont placés contre I'ennemi, ou cela signifie que, quand ils chargent, les socles se déplacent un aun de
leur mouvement complet ? Autrement dit, dans le diagramme précédent, est-ce que |'unité rouge pourrait charger un
ennemi par |'espace entrelesunitésnoires?

R: Quand une unité se déplace, bouger toujours les socles les uns apres les autres; dans une charge c'est surtout
important parce que le mouvement de charge et la position de l'unité dans le combat est donnée par la position du
premier socle.

Dans la situation du diagramme, le mouvement serait impossible pour un mouvement normal ou une charge car il n'y a
pas la place pour le premier socle de passer dans |’ espace sans traverser |’ adversaire ou un autre socle de sa propre
unité.

13) QI (6/3/2001) L es regles énoncent que des socles chargeant qui ne peuvent pas étre placés avec leurs fronts
entiérement au contact de I'ennemi peuvent ére placé pour queleursfronts touches partiellement ou coin acoin. Si le
mouvement d'un socle est limité par leterrain ou par d’autresunités, il est possible qu'il ne puisse pas setourner pour
affronter I'ennemi. Dans ces situations, est il possible de le déplacer pour que son flanc touche I'ennemi, en
considérant quelecoin avant est maintenant en rapport avec I'ennemi?

Si ce n’'est pas possible, que ce passe t'il? Vraisemblablement I'unité qui désire charger ne peut le faire, mais les
réglesne décrivent paslapossibilité d'une chargeratée.

BEEES

L unitérouge veux charger I'unitébleue, maisest limitée dans ces mouvements par lesautresunitésde sabrigade (les
élémentsnoirs).

R: L'éigihilité a effectuer une charge (ou dans ce cas pour éviter) sur initiative est établie au début du mouvement de
I'unité — l'unité doit étre capable de voir sa cible au début de son mouvement comme habituellement pour les unités qui
charge (p32). Les unités se déplacant une aprés |'autre par initiative pendant la phase de commandement, il est

parfaitement possible qu’une unité s étant déplacée permette a une autre unité de voir une cible et de charger par

initiative.

Le mouvement d'une unité peut aussi bloguer laligne de vue d'autres unités, maisil est aussi implicite que ce mouvement
peut ouvrir une ligne de vue pour d’autres unités.

14) Q: Uneunitéde cavalerieest & 15cm d’ une unité d'infanterie ennemieal’ orée d un bois et & 20cm d'une unité
dechar ennemiejuste devant dle-lesdeux unités ennemies sont visibles.

Lacavalerie ne peut pascharger I'unitéd'infanterie parce que le bois est infranchissable.

L’unitéde cavalerie peut-elle employer son initiative pour charger lescharsennemispuisquec’est I'unité ennemiela
plus prochequ'il pourrait charger (P22) ?

R:Non, a part les unités ennemies fortifiées et les unités séparées mutuellement par un terrain infranchissable, une
unité peut seulement employer son initiative par rapport al'ennemi le plus proche indépendamment du fait qu’il puissele
charger ou pas. Dans L'exemple, la cavalerie peut ignorer I'infanterie mais ne peut pas charger, si I'unité d'infanterie
ennemie était fortifié plutdt que juste dans un bois alorsla cavalerie pourrait I'ignorer et employer son initiative pour
charger les chars.



TIrs:
1) QZ Si j'ai deux unitéstirant sur la méme cible de drections différentes, par exemple une de face et uneautrede
dos, comment résoudrelerepli delacible?

R: Totaliser les pertes et les dés de distance, effectuer le repli par rapport au plus proche ennemi qui tire. Voir p27
'repousser I’ennemi’. Si deux socles ou plus sont également distants, le joueur dont I’ unité est repoussée peut choisir le
plus proche.

2) Q: Pendant letir et le combat, des socles de la méme unité peuvent ére 'a découvert' et d’autres 'défendus’ (et
dans certains cas 'fortifiés') comment est déterminé le statut de I'unité si elle est repoussée par lestirs. Est-ce que
tous les socles d'une unité doivent ére 'défendus’ pour que I'unité compte comme 'defendue’ ou simplement certains
par mi eux?

R: ceane peut étre résolu avec le livre de régle, nous donnons donc une réponse provisoire en attente d’un
amendement. Ceci remplace les deux paragraphes p27.

Les unités avec un ou plusieurs socles en position défendue lance un dé de moins quand elles sont repoussées.

L es unités avec un ou plusieurs socles en position fortifiée lance deux dés de moins quand elles sont repoussées.

3) QZ Quand une unité est repoussée sur un ennemi par un tir ou forcée de se replier dansun combat, a quele
distance doit étre I'unité ennemie pour que I'unité repoussée soit confuse (repoussement) ou détruite (repli). La
guestion survient parce que les unités qui sont repoussées doivent stopper a 1 cm del’adversaire (p49 cas4) qu’arrive
t'il auneunité qui s approche a moinsde 1 cm mais qui netouche pas?

R Dans les deux cas unités/socles sont pénalisés sils sont de contacté un socle ennemi (c'est-3-dire si I'un ou I'autre
touchent ou traverse des socles ennemis. Les mémes restrictions s appliquent aux socles effectuant un recul). Laraison
pour appliquer la régle des'lcm' quand les unités sont repoussées est d’ établir une position formelle pour des unités qui
autrement passeraient au-dessus d'autres unités ou les toucheraient. S le mouvement de I’ unité I’ amene vers un ennemi
sans e toucher peu importe la distance tant qu’ elle ne touche pas I’ ennemi.

4) QZ Est-ce que des unités ennemies engagées bloquent lalignede vue del'artillerietirant?

R: Lartillerie peut tirer au-dessus des obstacles, y compris les socles amis, situés plus bas qu’elle ou sa cible (tir au-

dessus p67). Habituellement I'ennemi visible le plus proche sera la cible (mais si des socles ennemis sont engagés en
combat ils sont inéligibles comme cibles et I'artillerie peut tirer par-dessus comme s'ils étaient des obstacles ou des amis.
Les obstacles situés au méme niveau blogquent laligne de tir (y comprisles socles engagés en combat).

5) QZ un socle dont une partie du front est bloquée par un socle ami peut-il tirer? Ou seulement si une partie de son
front peut tracer unelignedevueversunecible.

R Uneunité peut tirer si elle peut voir lacible de n’importe quel point de son front (ou d’ un de sesbords dans |e cas de
certaines unités).Donc, un socle n'a pas besoin pour tirer d’avoir une ligne de vue a partir de tout son front (p25), mais
seulement d’'un point de ce front, quel qu’il soit.

6) Q: Quand une unité de canonstire sur une unité située dans une for ét et obtient 2 blessures combien de dés sont
lancés par I'unité repoussée? Est ce 2 parce que la cible défendue compte comme étant en terrain découvert pour les
tirsde canon (p68) ou 1 parce que les unités défendues comptent un dé de moins pour étrerepoussées (p27).

R: Quand on lance les dés pour toucher pour des canons, on compte les cibles défendues comme étant a découvert (4+

pour toucher) et les fortifiées comme défendues (5+ pour toucher). Cela concerne seulement le score nécessaire pour
toucher et il serait mieux de parler d' un bonus de +1 pour toucher contre des cibles fortifiées ou défendues. Le nombre de
dés lancés pour les repousser n'est pas affecté. Si une unité située dans un bois prend 2 blessures par un tir de canon, un
seul dé est lancé car une unité défendue ignore la premiére blessure pour ce qui est du repoussement.

7) QZ La page 24 des régles énonce que les unités tirent sur la cible ennemie visible la plus proche. Est-ce que
I'artilleriedoit tirer sur I'ennemi le plus proche?
R: oh oui! La seule exception c'est lorsque I'artillerie tire sur les murs, portes et tours (p91). Malgré tous, les murs,

portes et tours doivent étre visibles pour que I'artillerie tire sur eux.
Celaest aussi valable pour lestirs des machines mais pas pour les sorts.



8) QZ Lelivredereégledit que le canon feu d enfer peut fairejusqu'a 6 attaques, maislerapport de bataille du White
Dwarf 246 indique autre chose. Pouvez vous clarifier?

R: Lelivre de regle est correct (le feu d’ enfer obtient 6 attaques jusqu'a 10 cm, 3 attaques jusgu'a 20 cm et 1 attaque
jusgu'a 30 cm (p68)).

9) QZ Est-ce qu'un monstre monté qui a reoint une unité amie peut de nouveau tirer sur un ennemi chargeant s'il
possede une attaque par souffle? Si oui comment est résolu letir?

R: oui 1a monture monstrueuse peut tirer contre I'unité chargeant. Les tirs sont résolus une fois que les socles
chargeant sont en place, mais sont supposés étre survenu a n’importe quel point du mouvement de charge (voir tir de
contre charge (p28)). Toutes les pertes sont enlevées avant e combat et retenues pour résoudre le premier round de
combat (p28).

Le probleme avec les attagues par souffle est la ligne de vue et la position du personnage? Ou, en d’ autres termes : 1)
est-ce que le personnage lui méme doit étre capable de voir la cible 2) Est ce un socle de |'unité accompagnée par le
personnage qui doit voir lacible?

Le livre de régle ne couvre pas cela. A mon avis |le personnage doit pouvoir voir la cible. Cependant, cela contredit le
principe que le personnage est ‘dans’ |'unité. Nous pouvons alors introduire une nouvelle régle. Ceci est une regle
optionnelle:

Monture monstrueusetirant :

Quand un monstre monté par un personnage ayant une attague de tir rejoint une unité, il est supposé étre dans|'unité
indépendamment de sa position réelle dans I'unité. Quand il tire dans la phase de tir, ou pendant la phase de
commandement s'il tire alors sur une unité chargeant, le joueur désigne un socle dans I'unité que le personnage arejoint.
Lestirs sont issus de ce socle selon la procédure normale. Tous lestirs sur une unité cible sont calculés a partir du méme
socle, le personnage peut changer de socle pendant le tour si nécessaire. Cela peut arriver pendant la phase de
commandement si |'unité est chargée par plus d’ un ennemi, par exemple.

10) QZ Une unité d'archer est en colonne. Est ce que tous les socles de I'unité peuvent tirer sur une cible ou
seulement le premier ? Au combat, les coins d'un socle comptent pour que I'unité compte comme engageée, est ce que
les coins comptent comme appartenant au bord avant pour letir ? Dans ce casune unité abc serait capable defaire 3 tir
sur lacible2 et un sur lacible 1.

]

[2]

R Un socle doit toucher un socle ennemi pour compter dans un combat (de face, de flanc, de dos ou par un coin p36).
Un socle doit étre capable de voir sacible pour tirer. Dans la plupart des cas cela signifie que le socle doit avoir une ligne
de vue ininterrompue sur lacible (p25 et schéma 25.1).

La seule maniére de réaliser quelque chose de similaire ala situation montrée dans le diagramme est que lessocles soient
|égérement décalés exposant ainsi une partie de leur front. Dans un tel cas laformation est irréguliére et I'unité perd ces
soutiens au combat. Le seul autre cas ou une telle situation est possible c'est avec les unités tirant sur 360° (EX:
chevaucheur de loup p137).

11) QZ Une brigade est composée dune unité de tireur en ligne devant trois unités d'infanterie en colonne. Toutes
les unités sont a 20cm de I'ennemi et la brigade a regu un ordre. Est ce que I'unité de tireur peut se déplacer sur le
coté pour que lestrois autres unités chargent (si des cibles sont disponibles) tout cela avec le mémeordre ? Certains
ont dit que les régles de charge disent que les unités d'une brigade ne doivent pas étre en contact qu'ala fin du
mouvement. Le livre de régle ne dit pas dans quel ordre les unités doivent étre déplacées. Est ce que les unités qui
chargent doivent se déplacer en premier, puis les unités qui ne chargent pas, ou est ce que les unités peuvent ére
déplacéesdans n'importequel ordre?



DIAGRAM 2

LU ENEMY

R Les unités peuvent étre déplacées dans n'importe quel ordre. Larégle dit que les unités recevant un ordre de brigade
doivent encore former une brigade une fois que les déplacements son fini. Peu importe |'ordre dans lequel les unités se
touchent pourvue gqu'elles restent toutes en contact. Cependant, les unités qui chargent sont séparées de leur brigade et
ne doivent donc pas étre en contact avec la brigade une fois que toutes | es unités se sont déplacées. (p17).

La meilleure maniére de comprendre les régles de brigade est de suivre une routine en bougeant les unités les une aprés
les autres. Pour la rapidité du jeu, il est parfois commode de pousser I'ensemble de la brigade d'un coup. Mais c'est a
éviter si des charges sont programmeées.

1. Donnez un ordre alabrigade. On suppose qu'il est réussi.

2. Décidez qu'elle unité vous désirez déplacer en premier. L'unité compte maintenant comme ayant regu son ordre. Vérifiez
laligne de vue en cas de charge (si charge) et déplacez|'unitéjusqu’a sanouvelle position.

3. Décidez qu'elle unité se déplace en second. Véifier la ligne de vue en cas de charge (si charge) et déplacez I'unité
jusqu’ a sa nouvelle position

4. Comme 3 pour latroisiéme unité et la quatriéme unité si nécessaire.

5. Unefois que le mouvement est réaliséles unités qui ne chargent pas doivent encore former une brigade.

6. Donnez un nouvel ordre ala brigade et recommencez en cas de succes.

12) Q: (6/3/2001) Est-ce que lesmachines Peuvent tirer par dessus destroupes situées plus bas?

R: Larégle générale detir par-dessus des troupes amies de lapage 67 du livre derégle s applique seulement a artillerie.
La catégorie machine a tendance a attirer exceptions et régles spéciales. Quand Warmaster était en dével oppement nous
avions une plus grande gamme de machines. C’est pourquoi la catégorie est incorporée aux régles bien qu'il y ait
seulement que deux machines dans le jeu (gyrocoptere et tank a vapeur). Mais ¢’ est une catégorie utile car elle permet
de gérer les exceptions.

Il n'y a aucune regle générale qui permet aux machines de tirer par-dessus les autres troupes. Cependant, il est possible
gu'al'avenir nous créerons une nouvelle machine qui peut avoir une telle aptitude. Cela sera énoncé spécifiquement dans
les régles spéciales de cette machine.

La regle générale de tir par-dessus des troupes amies permet a I’ artillerie a longue portée d’ effectuer des tirs sur des
cibles distantes. Chaque tir représente un bombardement continu de positions statiques plutdt qu'un seul tir. Letank a
vapeur et le gyrocoptére sont envisagés comme des armes congues pour le combat rapproché — il ne semblait pas
approprié de leur donner laméme aptitude.

Il est utile de se rappeler que les tirs d'artillerie sont des bombardements sur un temps long. Les tirs sont attentivement
observés par des guetteurs ou rapportés par des individus plus proches de I'action, et les tirs sont continuellement
ajustés. Les tanks a vapeur et les gyrocopteres par contre sont des machines mobiles, bruyantes, surmenant les
équipages qui peuvent seulement tirer efficacement sur les cibles proches.

13) QZ (6/03/2001) Est-ce quele gyrocoptére et le chariot de guerre peuvent tirer en contre charge?

R: oui. sauf précision contraire dans les réegles, tout socle capable de tirer peut tirer sur les unités ennemies le
chargeant s'il peut lesvair. Voir p28 du livre de régle Warmaster.

14) QZ (6/3/2001) Est-ce que des troupes armées d'armes de jet sont obligées detirer sur les unités ennemies, ou
peuvent ellesretenir leurstirs ? Pendant une char ge ennemi, est on obligé defaireun tir de contrecharge ?

R: Aucune régle n'oblige une unité atirer c'est au choix du joueur.



15) QZ (6/3/2001) les pertes dues au tirs sont enlevées lorsqu'elles surviennent. Si I'unité ennemiela plusproche
est entiérement détruite, I’unité tiresur la prochainecibl ela plus proche, ou est-ce que son tir est perdu ?

R Une unité tire sur lacible la plus proche lors de la résolution du tir. Si une cible potentielle est détruite avant que
I'unité ait pu tirer, alors|'unité peut tirer sur la cible non détruite la plus proche.

16) Q: (6/3/2001) L esrégles précisent que les pertes de socles consécutives aun tir de contre charge sont enlevées
apreés larésolution destirsqui ont lieu ala fin du mouvement deI'unité chargeant. Celaimpliquet’il qu'une deuxiéme
unitépourrait alorscharger dansl'espacelibéré par lespertes consécutivesaux tirs ?

R:les pertes des unités chargeant sont enlevées tout de suite. Les chargeurs se déplacent et |e défenseur fait feu, les

socles détruits sont enleveés et |es pertes sont notées.

Cela signifie qu'un espace peut étre créé permettant a une autre unité de charger le tireur. Cela peut occasionnellement
exposer le tireur & une deuxiéme charge. Cependant est ce un réel désavantage si I'on tient compte de la perte d'un socle
ennemi, libérant un socle pouvant tirer sur la deuxiéme charge ou empécher éventuellement I'ennemi de charger de flanc ?

17) Q: sivoustirez d'une colline sur unecible qui est aussi sur une colline et que toutesles deux sont alaméme
hauteur, la cible compte elle comme défendu ou en terrain dégageé (p26) ?

R: Enterrain dégagé — une socle ciblé (infanterie ou artillerie) est seulement en position de défense s'il occupe une

position plus haute que ses attaquants. Cependant, cela peut étre difficile de e déterminer -particuliérement si votre
terrain est model é avec réalisme - et de temps en temps, il peut étre pratiquement impossible de dire si un socle est plus
haut qu'un autre (dans un tel caslameilleure solution est de jeter un dé pour décider). Souvenez-vous, les statuts fortifié
et défendu est déterminé socle par socle donc c'est possible que certains socles soient plus hauts que la cible tandis que
d'autres ne le sont pas-Dans ces situations on peut toujours choisir les socles les moins protégés pour cibles méme s
d'autre socles plus durs a toucher de laméme unité sont plus proches (p26 paragraphe 3).

18) QZ Une unité repoussée de 8cm dans un combat éoigné de 6.5cm. L'unité est donc confuse et doit fairehaltea
1cm du plus proche socle engagé. Qu’ est-ce qui arriverait s laméme unité devait &rerepoussée de 6cm dansla méme
direction ? Elle doit faire halte 1cm du socle le plus proche ? Est-elle confuse (p49) ?

R: L unité repoussée se déplace simplement en arriére de 6¢cm et finie son mouvement a0.5cm de I’ engagement. Elle

n'est pas confuse .Laseule raison d’ avoir spécifié 1cm de séparation est que ¢’ est une distance commode pour séparer
des unités ne se touchant pas. De temps en temps, il peut s avérer impossible de laisser 1cm entier de séparation dans ce
cas un espace plus petit peut étre laissé. La seule chose importante est qu’il soit clair quel les socles ne se touchent pas.

Combats:

1) QZ Est-ce que I'on peut employer le recul ala fin d’un combat pour se déplacer dans toutes les directions? Les
régles page 44 semblent en faveur de cela, mais " reculer" versuneformation ennemie semblebizarre.

R: le recul ne se fait pas obligatoirement 'en arriére.' il peut étre fait dans toutes les directions, mais les unités ne

peuvent pas s approcher a moins de 1 cm de I’ennemi lors du recul. Ainsi, par exemple, ils ne peuvent pas utiliser ce
mouvement pour pénétrer dans une ligne d'ennemi. Bien que nous ayons essayé de mettre en place une régle obligeant a
s éloigner del’ ennemie, nous avons opté pour une simplification.

2) QZ Si deux unités amies perdent un round de combat et qu’une est complétement détruite, la distance derepli est-
elleencoredivisée par deux ou est ce quel’unité détruiteest ignorée?

Ou autrement dit, est-ce que des unités détr uites sont comptées pour la distance derepli dansles combats multiples?
R Dans 1a résolution des replis pour les socles rescapés, il faut compter les unités détruites pour la distance. Page 46

Replis et Poursuites, "La distance de repli est égale aladifférence du nombre de pertes divisée par le nombre d'unités du
camp perdant en incluant toute unité détruite.”

3) QZ Quand deux unités opposées s affrontent sur une colline sans aucun avantage de hauteur, est ce que I’une ou
I’autr e peut étre considér ée comme défendue?

R: le statut Défendu appligue individuellement aux socles plutét qu’aux unités entiéres. Un socle compte comme
'défendu’ S'il est situé en créte ou sur le dessus d’'une colline ou s'il occupe une position située plus haut que celle de
I’ennemi. Voir p45 du livre de régle. Dans le cas d'un socle sur une colline, cela signifie qu’il compte comme défendu siil
est plus haut que I'ennemi qu'’il touche. Si aucun cdté n’est plus haut, aucun ne compte comme défendu. Il est difficile de



définir strictement ce que signifie 'plus haut' @ moins de définir assez rigoureusement les décors employés. C’est
pourquoi le livre de régle n’impose pas de définition. Cependant, il y ades notes sur comment interpréter cette régle avec
de différents @ éments de décors dans L 'appendice 2 sur p147 du livre derégle.

4) QI Pouvez vous nous expliquer comment charger defront et mettre desunitéssur leflanc d'une unité.

R: Stephan a gentiment dessiné un ensemble de diagrammes explicatifs. Le point important a se rappeler quand on
résout des charges multiples est que les unités effectues leur mouvement I'une aprés I'autre. Cela signifie que le
mouvement de la premiére unité peut compromettre les lignes de vue de la seconde unité et des autres. Un ordre donné a
une brigade autorise simplement les unités afaire un mouvement (il n'y a pas d’ ordre de charge) on résout |e mouvement
comme si les unités avaient recu des ordres séparés. Une fois que la premiére unité s'est placée, les autres unités
résolvent leur charge en fonction de leur position au début de leur mouvement.

1 start position

2 both correct if
orange charges first

3both incorrect if
orange charges first

4 if red charges first
orange has no line of
sight and can not charge

|1 A

5) QZ en seréférant au diagramme suivant. Dans les deux des situations montrées, trois unités (bleu, bleu clair et
orange) ont éé chargées par une quatriéme (rouge). Les socles attaquant de I’ unité rouge ont infligé des bl essur es
suffisantes pour enlever une unité compléte. La question est la suivante, dans la premiére situation les trois unités
sont en colonne et les socles sont enlevés de I'arriére, alors que dans la deuxiéme situation les trois unités sont
arrangéesen lignes, et la premiéreunité subit touteslesperteset est enlevée. Quels sont lesbonus de soutien dansles
deux circonstances.

R: Dansle premier exemple, le bonus de soutien est de +3 et dans le second de O (les socles perdus ne peuvent ni
soutenir ni étre soutenus). Voir p40 Troupes en soutien.

On pourrait justifier cela en imaginant que le premier exemple représente une 'défense en profondeur ' avec des troupes
postées en réserve, en fait celan’ est pas réellement satisfaisant et nous travaillonsa une révision des régles de soutien.

6) QZ Dans un combat, un socle char gé de flanc ou de dos peut-il seretourner pour poursuivres'il gagnele combat?
Si cela est permis, est-ce la pénalité pour combattre de flanc/dos est annulée?

R Lors d'un combat, ot une unité combat seulement sur son flanc ou son arriére (non sur son avant) il est parfaitement

possible de tourner les socles poursuivants pour qu’ils combattent de face. Ceci est couvert par 'tous les autres socles’
dans le paragraphefinal p42.



Dans cette situation I'unité poursuivante prendrait un de ces socles engagés au combat, de préférence un de ceux qui
voient I’adversaire et le placerait au contact (centre a centre, front contre front, avec le socle se repliant qui n’aura pas
changé son orientation). Tous les socles restants de I'unité poursuivante peuvent alors étre placés par rapport au
premier.

7) QZ Uneunitéde cavalerie est chargée dansleflanc par une unitédechars, la cavalerie gagne le combat. Comment

I'unité poursuivante de cavalerie est placée. Est-ce que la cavalerie est placée comme s elle avait initié une charge
front contrefront?

R: (Note: Cette réponse est simplement une suggestion et non une régle) je ne pense pas que cette situation soit
totalement clarifiée par le livre de régle. Cependant, Je ne suis pas exactement sir de ce que devrait étre la réponse.
Comme les regles se lisent, les socles de cavalerie pourraient étre placées ou le joueur le désire (méme si leurs faces ne
touchent pas), mais il serait ridicule de les placer sur les flancs ou I'arriére. Dans ce cas, il faut déplacer le socle en
contact (ou un des socles en contact s'il y en aplus d'un) contre lefront d'un des socles qui sereplient (centre a centre)
et réarranger alorslacavalerie.

8) Q: Quand un volant serepli apresun combat, peut-il survoler un terrain infranchissable ou d’autresunités? Est-
il détruit si son chemin est bloqué par un boisou par une unité amie qui ne laisse pas passer ?

R Lesvolants ne sont pas traités différemment des autres troupes en combat. Si des socles sont forcés de sereplier au
travers de socles ennemi s ou de socles amis qui ne les laissent pas passer, |es volants sont détruits (p41l).

Cette situation représente des troupes entourées et accablées par |'ennemi, ou étant poussées par leurs amisalapanique
avant de s'enfuir du champ de bataille. Imaginez les créatures volantes paniquant et s éparpillant. Beaucoup
s’'écraseraient au sol, seraient tuées ou blessées, mais|a majorité survivrait et prendrait I'air pour s éparpiller dans toutes
les directions.

En termes Warmaster cela signifie que le socle est détruit (il a perdu sa capacité a combattre. Ceci est vrai pour tous les
types de troupes. Dans toutes les batailles réelles, davantage de troupes fuient, capitulent, tremblent ou deviennent
inutilisables par épuisement qu’ elles ne sont réellement détruites. Dans Warmaster celasignifie qu’ elles sont détruites!
Dans le cas d'un terrain infranchissable, la régle dit que les socles forcés de se replier en terrain infranchissable sont
détruits (p41). 1l faut définir & quel type de troupe le terrain est infranchissable. Si de la cavalerie sereplie dans un bois
elle est détruite mais pas I’ infanterie. Dans le cas des volants, |es bois comptent comme terrain infranchissable et laregle
veut donc que les volants se repliant dans un bois soient détruits.

9) QZ Est ce que les monstres (mouvement de 20cm) peuvent pour suivr e la cavalerie (30cm de mouvement)?

R oui, Ies mouvements de poursuite ne sont pas basés sur |es distances tactiques de mouvement.

10) QZ lestueursdetrollsgagnent ilslebonusde +1 attaque s'ils combattent une unitérejointe par un personnage
chevauchant un monstre ?

R 1es tueurs de trolls Nains obtiennent leur bonus de +1 attague quand ils combattent un éément de monstre. Il n'y a
pas de bonus s'ils combattent une unité rejointe par un personnage chevauchant un monstre.

11) QI En supposant que les volants descendent d'une hauteur significative quand ils chargent une unité ennemie,
est ce que des unités situées sur une colline ou une créte de colline comptent comme 'défendues quand elles sont
attaquées par des volants. Dans le chapitre consacr é aux volantsil est énoncé spécifiguement qu'une unité en position
fortifiée conserve la protection contre des unités volantes, du fait des ouvrages défensifs, maisil n'y a aucune mention
sur lesunités défendues.

R:La régle précise que les volants peuvent attaquer des troupes fortifiées, ceci pour rappeler que les volants sont une

exception aux régles normales de combat pour les murs de chéteau et les tours (page 60). Seuls |’ infanterie et les volants
(et dans certaines limites les géants) peuvent attaguer un ennemi protégé par des fortifications : I'infanterie est
supposée porter des échelles ou utiliser destours de siége (voir page 45). LesVolants, bien slir, 0’ ont pas de problémes
pour atteindre leurs adversaires, mais I'ennemi fortifié compte comme fortifié et des troupes défendues compte comme
défendues.

12) Q: Quand un socle de troupes a des socles ennemistouchant ses cotés et arriére quel est son modificateur
d'attaque: -1 ou -2 (p37) ?
R: -1, 1apénalité est seulement appliquée unefois.



13) QZ Uneunité défaite doit sereplier de 5cm, maisen raison du placement peu commun d'unités dansle combat
multiple, certaines des unités pour suivantes ne se déplacent pasdu tout pour rester dansau contact. Quel est lebonus
de pour suite— est-ce +1 pour une poursuitede' 0'cm ou +2 pour une pour suite de + de 3cm (p37) ?

R: +2. Lebonusde poursuite est basé sur le résultat du combat, pas sur les distances réellement parcourues par les

poursuivants, qui seront souvent différentes. La situation décrite n'est pas rare, ou des unités se battent sur leur front et
leurs ctés— et un ennemi s’ étant placé sur le coté peut toujours étre au contact une fois quel’ unité défaite s est repliée.

14) Q: Uneunitéd'infanteriedetrois socles s est placée en ligne et perd deux socles. Lejoueur doit enlever les
deux socles des cétés delaformation en partant du socle central, ou peut il enlever n'importe quels socles (p38) ?

R. Dans cette situation il peut enlever n'importe quels socles. Les socles perdus sont enlevés des cotés d'une formation

pour que |’ unitéreste entiére. Dans ce casil est plus facile d'enlever un socle puis|’autre - ils sont dans ce cas tous les
deux sur le coté de laformation au moment ou ils sont enlevés. Dans Warmaster il est fréquent de s' occuper d' un seul
soclealafois

15) QZUne unité est impliquée dans un combat multipl e et son camp gagne le combat. Peut-€lle pour suivre une unité
ennemie qui n'éait pasen contact pendant le combat (de p42) ?

R: Non, une unité peut seulement poursuivre une unité ennemie qui était en contact pendant le combat. Notez qu'il
n’'est pas important de savoir si |” unité a subie des touches, seulement qu’ elle ait été en contact, méme si c'était
seulement coin acoin.

16) QZ L es pour suivants ont été déplacés contre une unité ennemie s étant replié. L es pour suivants maintenant se
retrouve auss en contact avec d'autres unités ennemies qui n’ étaient pas en contact dansle précédent tour.

L es pour suivants peuvent-ils attaquer ces nouveaux ennemisou doivent ilsattaquer I'unité poursuivi ?

Silsattaquent d'autresunités comment les bonus de pour suite sont-ils calculés (p42) ?

R:Les poursuivants peuvent attaquer n'importe quelles unités en contact. L es bonus de poursuite s'appliquent contre
les unités qui se sont repliées du méme engagement dans le round précédent. L es bonus de poursuite ne s'appliquent
pas contre des unités qui n'ont pas été engagé (par exemple qui soutenait dans le round précédent).

17) QZ Si uneunitédait reculer d’un minimum de 6cm, peut-elle se déplacer de 3cm dansunedirection et ensuite
de 3cm dansla direction inver se, se déplagant ains de 6cm seretrouvant au méme endroit finalement (p44) ?

R Non! Au moins un socle doit faire un mouvement de 6cm mesuré de son point de départ jusqu’al’ endroit ouil finit.

18) Q: Une unité charge une unité de cavalerie ennemie qui est derriereune haie ou sur une hauteur.
L'unité char geant obtient-elle le bonus pour charger un ennemi a découvert (p45) ?

R: oui. LaCavalerie et les chars comptent toujours comme a découvert méme placé comme indiqué - seule l'infanterie et
I'artillerie peuvent revendiquer un statut défendu ou fortifié.

Magie:

1) QI Le Baton d’ Envoltement peut ére employé contre un mage ennemi qui échoue au lancement d’un sort (p77).
Est-ce que le Baton d’ envolitement peut étre employési lesort d'un mage est dissipé postérieurement, ou seulement s
lesort aréellement échoué?

R: Le joueur lance le dé pour réussir un sort. Si le jet est réussi le sort passe. Voir p72 « lancer des sorts » pour une

explication de comment cela fonctionne. Le Baton d’ Envoltement peut seulement étre employé quand un sort échoue. Si
le sort est réussi, le Baton d’ Envoltement ne peut pas étre employé méme si |e sort est postérieurement dissipé.

2) QZ Si un mage est maudit par le Baton d’ Envoltement, est-ce pour laduréetotale delabataille?

R: oui. un mage maudit souffre du-1 de pénalité au dé achaque fois qu'il essaie de lancer un sort et ce pour lereste de
lapartie.

3) Q: S uneunitéest dansune position fortifiée ou défendue est victime du Cri de Gork comment est-elle r epoussée.



R de 5xp6cm comme pour tout autre unité. Comme le Cri de Gork n’est pas basé sur des pertes mais sur un jet de dé
aléatoire et aucun modificateur n'est appliqué pour le repoussement delacible.

4) QI Si un Mage Haut Elfe lance le sort Feu du Ciel sur une unité accompagnée d’un héros monté sur un dragon,
est cequelehérossur dragon peut retirer avec lerestedel'unité?

R: La bonne réponse est non (le sort sapplique spécifiqguement a I'unité de cavalerie ou infanterie et non aux
personnages ayant rejoint I’ unité).

5) QZ Dansla section Magie (p72) il est dit quele méme sort ne peut étrelancer avec succésqu’une seulefoissur la
méme unité dans la méme phase de tir (paragraphe final page 72). Dans certaines des descriptions de sort, ceci est
répéteé.

Cette régle s applique a tous les sorts ou seulement a ceux ayant la régle précisée dans la description du sort. Si la
régle s applique a tous les sorts, comment traitez les sorts (tels que Boule de Feu) qui frappent toutesles unités sur
une ligne de 30cm, car il est possible qu’une unité soit victime de deux boules de feu lancées par des mages différents
mémesi ellesn’en sont paslacibleinitiale.

R: Laregle est générale, elle s applique a tous les sorts et est destinée a rendre impossible I’ exploitation de lamagie &
grande échelle. Dans le cas d'une Boule de Feu (ou d’un sort comparable) une unité ne peut étre affectée qu’ une seule
fois, si une Boule de Feu frappait une deuxiéme fois |’ unité, elle ne causerait aucune blessure (méme si aucune blessure
n'avait été causée par la premiere).

6) QZ A quel moment les tentatives d’ Anti-magie des Nains sont testées, avant lesjets du mage pour lancer un sort
ou aprésquelesort ait étélancé avec succes?

R: L Anti-m agie des Nains et les Parchemins d’ Anti-Magie peuvent étre employés une fois que le sort a été jeté avec
sucés. Vair p75 Anti-Magie des Nainset p77 Parchemin d’ Anti-Magie.

7) QZ Si uneunitédetueursdetrollsest victimedu Cri de Gork, est-eller epoussée?

R Non, lestueurs detrolls ne sont jamais repousseés.

8) QI Qu'arrivet'il quand un géant sous les effets du sort désespoir doit charger I'unité ennemiela plus proche au
double de son mouvement ?

R En cas de contradiction compl éte entre des résultats obligatoires nous recommandons que le résultat le plus récent

prenne toujours la préséance. Dans le cas ci-dessus le géant ignore le résultat désespoir et applique le résultat de
Démence du géant.

9) QI Les murs deforteresse, lestours et portes ne peuvent étre endommageés par les fleches& autrestirslégers
(p91). Ceci signifie que le Chaos & les Hauts Elfes ne peuvent pas détruire un mur de forteresse puisqu’ils n'ont
aucune artillerie capable de faire les dommages nécessaires? Est-ce que les sorts " Malédiction du Chaos' et " Pluie
de Destruction” ou " Tempéte de Pierre" peuvent é&re employés pour endommager les mursdesforter esses?

R: ces sorts doivent étre employés contre des unités ennemies et ils ne sont d'aucune aide pour attaquer des
forteresses. L'éguipement de siége n'est pas inclus dans les listes, les listes étant destinées principalement aux
opérations de guerre classiques. On suppose que les tours de siége, béliers et autres machines de siége sont disponibles
pour chague armée dans un siege. |l est prévu d’ ajouter des machines aux machines de siége décrites dans le livre de
régle. Par exemple, trébuchets, bombarde, mangonneaux et autre.

10) QI (6/3/2001) Dans les parties multi joueurs, |'aptitude du Maitre des Runes a tenter de dissiper tout lessorts
n'importe ou sur la table est trop puissante (ceci particuliérement lorsque lesNainsreprésentent une petite portion de
I'armée (ex : 1000 pts sur 3000 pts) ou le Maitre des Runes dissipe réguliérement la magie a plus de 150 cm du
moindre Nain.

Un certain nombre de régles maison ont été proposées, incluant:

1) Limiter lestentatives de dissipation & 60cm du Maitre des Runes, ou les sorts concer nant directement desunitésde
Nains commandées par le méme Général quele Maitre des Runes.

2) Réduirela probabilité de dissipation en fonction dela proportion de Nain dans|'armée.

3) Le Maitre des Runes doit essayer dedissiper tousles sorts, mémes ceux des magesalliés.



Qu'en pensez vous ?
R:La premiére semble correcte mais pourrait étre appligquée aux sorts lancés a 30 cm d'une unité de Nains. Certains sorts

concernent indirectement les unités de Nains.

Laseconde n'est pas claire, est ce la proportion en début de partie ou au moment de latentative de dissipation?

La troisieme semble inutilement pénalisante pour les autres joueurs. On pourrait |'adoucir en dissipant les sorts alliés sur
5 ou 6+ seulement.

11) QZ (6/3/2001) Lesdeux sortsavec une aire d'effet et unedurée: Fureur des Dieux et Aura de Bataille, peuvent
étreinterprétés de deux maniéres: soit les unités affectées sont déterminéeslorsquele sort est lancé, soit lesunités
peuvent étre affectées en se déplacant dans!'aire d'effet. Qu'elle est la bonne solution ?

R Les deux sorts concernent des unités suffisamment proches du mage. Le bonus s'applique si le mage estalabonne

distance au moment ou I'action est résolue. 11 est parfaitement possible qu'une unité se déplace en dehors de I'aire d'effet,
et perdre le bonus, ou vienne dans |'aire d'effet et donc le gagne.

Par exemple, une unité de Hauts elfes a 30cm d'un mage qui a lancé Aura de Bataille gagne +1A, le bonus s'applique
pour ladurée de la phase de combat a toutes les unités a 30cm du mage quand le combat est résolu.

12) QZ (6/3/2001) La perte d'un socle de tirailleur ne cause pas a une unité d'infanterie de I’Empire une pénalité de
commandement, cela cause t’il la perte des bénéfices d'une Banniére de Protection ou de Ténacité? Si laréponse est
négative, est-ce queletirailleur bénéficie de cestypesde protection, [ui?

R Le bénéfice de 1a Banniére de Protection s applique a l'unité entiére incluant I’ élément de tirailleur, améliorant la
valeur darmure de 1 jusgu'a un maximum de 3+. Le bénéfice de la Banniére de Ténacité s appliquera aussi a l'unité
entiéreincluant I’ éément detirailleur.

Lesdeux types de banniére cessent de fonctionner une fois qu’un socle est perdu, que celui c¢i soit untirailleur ou un
autre socle. Cela ne représente pas la perte de la banniére, mais la perte de son efficacité, son pouvoir étant
graduellement dissipé.

13) QZ Quand une nouvelle unité de Squelettes est créée par lesort invoquer lesmorts, cela augmentelenombre
d'unitésdans|'armée et donc le nombre desunités qui doivent ére perduesavant quel'ar mée déroute ? Comment sont
calculéslespointsdevictoire pour detelles unités (p73) ?

R: Uneunitéde squel ettes créés par le sort « invoquer les morts » est ignorée pour le calcul des pertes nécessaires a
une déroute et pour celui des points de victoire.

14) QZ Si un magicien Haut Elferéussi ajeter un sort avec son premier jet dedéet quelesort est par lasuite
dissipé avec un parchemin d’'anti magie le magicien Haut Elfe peut-il jeter son dé derelance habituel pour un sort raté
(p74) ?

R:Nonle magicien Haut Elfe ne peut pas utiliser sarelance une foisque | e sort a été dissipé ou contré par un Maitre
des Runes Nain - il peut seulement lerelancer Sil rate son premier jet de dé.

Divers:

1) QI Dansleslistesd'ar mée est-ce que les valeurs min/max s appliquent a chaque début detranche de 1000 ptsou a
chaque tranche compléte? Une armée de 1500 pts est elle sujette aux restrictions fondamentales (min/max) ou au
double comme pour une armée de 2000 points. Quelles sont lesrestrictions pour 999 ptsou les plus petites armées?

R: p127 paragraphe final : Unités/Personnages, "L es restrictions min/max applique pour chaque tranche pleine de 1000

points de valeur d'armée”.

Si vous jouez une partie a 2000 point ce qui correspond a deux tranches pleines de 1000 points, doublez les valeurs
min/max. Si vous jouez une partie a 1500 point ce qui correspond a une tranche pleine de 1000, employez les restrictions
de bases, une partie de 2500 utilise le double, une partie de 3500 le triple, et pour moins de 1000 points, ont utilise les
limites de 1000 points.

2) QZ Quand une armée bat en retraite faut-il finir le tour, commeiil est dit dans le sommaire de fin de chapitre de
bataille (p62), ou terminer lejeu aussitot commeil est dit dansletexte (p.63) ?

R:Lafinde lapartie intervient aussitét qu’ un camp retraite. Vous ne jouez paslafin du tour.



3) QZ Qud est la valeur en points des shamans Orques et Gobelins (certaines traductions ont des valeurs
différentes).
R: Laversion Anglaise est correcte. Un Shaman Orque vaut 45 points et un Shaman Gobelin vaut 30 points.

4) QZ Danslaliste d'armée Orques et Gobelins, le Géant a une sauvegarde d’armure de 5+ (certaines traductions
ont desvaleurs).

R Unefoisencorelaversion Anglaise est correcte avec une sauvegarde de 5+.

5) Q: S uneunitédetueursdetroll perd deux socles, comment sont attribués les points de victoir e?

R Toute unité de tueurs de trolls restant sur latable en fin de partie donne au joueur adverse latotalité de ces points
de victoire (p141). Si un seul socle survit, I'ennemi gagne la totalité des points (80 pts), comme s'il restait deux ou trois
socles. Fondamentalement, pour rapporter des points de victoire au joueur Nain, ils doivent tous mourir.

6) QZ Sur un jet de 6 sur latable de démence du géant (p137), les attaques du Géant sont doublées. Est-ce que les
attaques de bonus sont aussi doublées?

R: ce sont les Attagues actuelles du géant qui sont doublées (de 8 a 16). Les modificateurs d'attague s’ gjoutent ou se

soustraient des attaques comme d'habitude. Si, le géant a 16 Attaques +1 pour charger en terrain découvert, +1 pour un
Monstre chargeant = 18. Ce qui n’est déja pas mal!

7) QZ Est-ce que vous permettez au Géant squel ette lesmémeslibertés qu’au Géant dansun siege?

R Non, car il est nettement plus petit.

8) QI (6/3/2001) Comment est-ce que vous comptez les points de victoire pour l'infanterie de I’'Empire avec des
tirailleurs attachés? Si le socle de tirailleurs est le seul socle rescapé (I'enlever le premier n'est pas obligatoire), le
tirailleur peut il opérer indépendamment (avec un -3 au jet de commandement)? Est-ce que I'unité est considérée
détruite pour lespointsdevictoireou le point derupturedel’armée?

R Lavaleur du socle de tirailleur (25pts) représente lavaleur supplémentaire de |’ unité plutét que savaleur propre. En
ajoutant un socle detirailleurs vous améliorez |'aptitude au combat de |'unité entiére.

D'un point de vue conceptuel, vous gjoutez un corps de guerriers capables d’ action indépendante sur les flancs, en
avant du corps principal, ou au sein du corps principal. || est commode pour nous de représenter ce fait en gjoutant a
I'unité un discret socle de tirailleurs mais qui ne refléte pas la réalité — les tirailleurs combattrait probablement en ordre
lache —c’ est une abstraction pratique.

Avec ceci en téte — une unité avec des tirailleurs est une unité de 4 socles. L'unité est détruite une fois que les 4 socles
sont détruits. On gagne la moitié des points de victoire si |’unité est réduite a un seul socle que ce soit le socle de
tirailleursou non. Lavaleur del'unitéinclut lavaleur de ses tirailleurs ainsi que tout article magique qu’ elle porte.

Si 'unité est réduite a un seul socle, tirailleurs ou autre, ce socle peut continuer a opérer avec un—3 aux ordres (- 1 par
socle perdu comme d’ habitude). L’ unité existe encore méme si le seul socle restant est sontirailleur.

9) QZ Dansl'armée Impériale, uneunité de Flagellants peut-elleinclure un socle de Tirailleurs (p129) ?

R:oui. Les regles des Flagellants sappliquent al’ unité entiére, incluant son Tirailleurs.

Notes :

Document tiré des Q&A officielles des Warmag et du site des Fanatic, traduit par Jacques Desbordes et Sicard
Christophe, corrigé et réorganisé par Sicard Christophe.
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