WARHAMMER 40000
(modification aux règles)

Vocabulaire

On désigne sous le nom d’unité : équipe,  personnage indépendant, dreadnought et véhicule.

Déplacements et Tirs

Ces séquences sont regroupées en une phase d’action durant laquelle il est possible d’effectuer soit :

- une progression : mvt de base et un tir instinctif

- une course  (charge ou pas de course) : mvt x2

- un feu à volonté

- un tir visé

- une observation

- un camouflage 

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

Séquence de déplacement

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

A tout instant le joueur adverse peut faire tirer ses figurines en alerte. 

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

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

Séquence de tir

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

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

- les ennemis qui lui tirent dessus

- les ennemis à portée courte ou à découvert

- les cibles de grande taille à portée courte ou longue

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

Tir sur figurine détectée (p24)

· Les armes à gabarit les touchent sur 4+

· Les armes à tir soutenu touchent sur 6

- en couvert mineur : un nombre de figurine égal à la valeur la plus élevée des dés de tir soutenu dans un cercle de 10cm de rayon. Chaque figurine ne peur être touché qu’une fois par dé.

- en couvert majeur 1 figurine

· Les armes automatiques en feu à volonté touchent sur 6 en couvert mineur et obligent les cibles (touchées ou non) en alerte à tester leur commandement.

Description des ordres

Progression

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

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

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

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

Course
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L’unité se déplace d’un nombre de cm égal à 2 fois son mvt diminué des pénalités du terrain. Ce déplacement se fait en 2 phases (une à chaque séquence de au plus 1x le mvt).S’il engage un corps à corps de cette façon, un tir en alerte aura un malus de1 et sa CC augmentera de 1. Un figurines ne peut alors tirer partis d’un couvert plus petit qu’elle.

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

Ce tir ne  peut attendre que des cibles aux portées courtes ou longues

Il est interdit aux armes à répétition (fusil à aiguille) ou coup par coup (lance roquette)

Les armes automatiques (bolters, fusils d’assaut,…) et semi-automatiques (PA) suivent la règle du « Tir Rapide » peuvent effectuer 2 tirs sur 1 ou 2 cibles. Cette option n’est plus limitée aux Marines.

Les armes lourdes suivent la règle du « Tir Soutenu » : Jet pour toucher, en cas de réussite jet de un ou plusieurs dés de tir soutenu donnent le nombre de tir supplémentaire. Toute cible à 10 cm de la 1ère est considérée comme touchée avec le même résultat.

Exemple : un 2+ est nécessaire pour toucher une 1ère cible à découvert, le dé donne 3, celui de TS  2 : deux autres cibles à même portée seront touchées derrière une couverture mineure mais pas majeure.

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

[image: image3.png]


Tir visé

Aucun déplacement ou changement d’orientation ne peut être fait durant la séquence de déplacement.

Ce type de tir annule le jet d’endurance à portée courte et permet de tirer au delà de la portée longue. 

Les Orks et Ogryns n’ont pas la concentration pour effectuer ce genre de tir.

Le combattant stabilise son fusil stoppe son expiration et tire.

Observation
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Durant la séquence de mouvement, les membres de l’unité ne peuvent que se déplacer de 2 cm choisir leur orientation. L’unité effectue un jet d’initiative, éventuellement modifiée ( masque de Vindicare, jumelles multi-spectre,…)  

Les malus au tir dus au camouflage (1 pour la caméléonine) sont appliqués ainsi qu’un malus de 1 par tranche de 30 cm..En cas de réussite et s’il existe une ligne de vue, une unité cachée est détectée, une détectée est repérée. 

Un tir instinctif pourra être effectué à la séquence suivante ou durant et en fin de la séquence de mouvement ennemi (voir règle d’Alerte). Un jet de commandement sera toutefois nécessaire à chaque figurine sur laquelle on tire pour conserver cet état d’alerte.

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

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

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

Le combattant se glisse au milieu des broussailles.

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

une esquive effectuée au tour précédent compte comme un déplacement.

Le personnage ne peut alors que la transformer en course, effectuer un tir instinctif, ou se cacher s’il est à couvert(pas de déplacement supplémentaire). 

Tactiques :

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

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

Embuscade : gênez votre adversaire en cachant des unités en alerte

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

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

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

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

Corps à Corps

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

Escouade

Les règles de base de W40k définissent une escouade de SM comme étant un groupe de 10 SM distant au maximum de 5 cm l’un de l’autre. Elle peut être divisée en deux sous- escouades de 5. La limite de 5cm est imposée à tous les autres types d’armée. Seule certaines unités spécialisées ont le privilège de s’éloigner à 10cm.

Les fantassins du 20e siècle maintiennent un écart de 10m (aire d’effet d’une grenade offensive).

Les munitions du 41e millénaire étant au moins aussi efficaces, un écart proportionnel est réaliste.

Dans la réalité le tour de jeu dure 10 secondes : temps pour un caporal de dire « avant tirez sur tout ce qui bouge, pour le combattant de chercher le moindre creux ou couvert, se relever sprinter 10 mètre, se plaquer au sol rouler sur le côté, tirer une rafale plus pour avoir l’ennemi avant que celui-ci ne l’ait.

Les modifications à ces règles on pour but d’éviter les extrêmes :

- application stricte : 2 gros rochers à 10cm l’un de l’autre bordent un défilé.

2 figurines sont à couvert à gauche, 2 à droites, faute de place la 5ème figurine de l’escouade reste à au centre. Elle est abattue. Pour respecter la règle d’or des écarts maximums 2 figurines se déplaceront l’une après vers leurs camarades (empêchant leur tir rapide) est seront rassurée de se faire abattre l’une après l’autre en terrain découvert…

- non-application : dans les 10 secondes du tour, notre vaillant capitaine, major de promotion de Saint Cyr l’Etoile, arrive à coordonner les informations de chaque fantassin  et leur donner un ordre individuel

et 4 en alerte surpris au même moment par 4 ennemis et 3 amis arrivent à identifier et à se répartir leurs cibles sans erreur car chacun connaît la position de toute la section de 30 marines…

Les règles d’escouade seront modifiées comme suit.

On regroupe sous le terme d’escouade :

- les équipes d’un groupe de combat Impérial

- la bande d’Orks 

- l’essaim Tyrannides

- l’escouade d’Eldars, Squats…

Placement

Un groupe de combat est constitué de

1 chef

1-2 équipes chocs de 4 ou 6 grenadiers voltigeurs équipés d’armes de bases

1-2 équipes feux de 2 servants l’un ayant une arme de base, l’autre une arme lourde

1-4 tireurs de précision se déplaçant ‘indépendamment’

Au moment du déploiement l’ensemble doit être à 50 cm maximum du chef à l’exception des tireurs de précision ayant la capacité d’infiltration.

Personnages

Les indépendants se placent selon leur capacité d’infiltration.

Ceux liés à une escouade se placent au milieu de celle-ci.

Progression

La distance de séparation entre membre de l’escouade se mesure au début du mouvement et doit être inférieure aux valeurs suivantes :

- en l’existence d’une ligne de vue dégagée de figurine à figurine : 20 cm 

- en cas d’existence d’une ligne de vue obscurcie (intérieur forêt, fenêtre) : 10 cm 

- en cas l’absence d’une ligne de vue (mur, séparation par lisière) : 5 cm.

Dans ce cas l’escouade peut se déplacer à sa guise, y compris en augmentant les écarts.

En cas de dépassement de ces distances le chef d’escouade n’est plus sûr ce la position de ses soldats.

Il va donc consulter son scanner, demander compte par radio, etc.

En terme de jeu l’escouade est réduite au possibilité suivante:

sans jet de commandement :


exécution de l’ordre précédent


camouflage


course vers un point commun, en vue du chef

avec jet de commandement (1 par membre sauf chef) :



progression vers un point commun, en vue du chef

feu à volonté ou tir visé sans changement d’orientation 

observation

en cas d’échec : feu à volonté (si possible) ou tir instinctif  sur les figurines en vue (au choix de l’adversaire) s’il s’agit d’un ami en observation, il ripostera en cas de jet d’observation raté…

Coordination

Les chefs de groupes coordonnent les actions des différentes équipes. Seul un vétéran peut coordonner plus que 10 soldats. Si le chef de groupe est tué, les équipes doivent tenter de reformer une seule escouade, se mettre sous les ordres d’un autre chef ou appliquer les règles ci-dessus en inter équipe.

Les chefs de section (capitaine, exarque, chanoinesse) peuvent remplacer n’importe quel chef de groupe, il lui suffit de se retrouver à moins de 50 cm d’au moins un membre de chaque équipe. Ils coordonnent les actions des différents groupes. En cas d’élimination, chaque groupe réagira suivant les règles de dépassement vis à vis des autres groupes.

En clair, si une équipe est trop dispersée, ses membres ne peuvent plus tirer sur ce qui trop loin.

Si le chef de groupe est abattu, des équipes trop éloignées peuvent se tirer dessus (mais pas sur entre membre de la même équipe).

Si le chef de section est abattu, des groupes trop éloignés peuvent se tirer dessus (mais pas sur entre membre du même groupe).

Brouillard de guerre

Remplacez les figurines par au moins autant de jetons numérotés (une couleur par camp). Ce n’est qu’en cas de tir ou détection réussie que la figurine correspondante remplacera le jeton tireur ou cible. Les jetons non correspondant à une figurine ou dont la figurine aura été éliminée seront remis en jeu à un endroit choisit par l’adversaire.
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