Les règles du 1er tournoi de Warhammer Battle des Joyeux Chaotiks.
1 – Les ouvrages de références et les règles de bases :


A/ Ouvrages de références :


Il est évident pour tous que le livre le plus important est le livre de base de Warhammer 6e édition, ainsi que l’ensemble des livres d’armées réédités, leurs errata parus dans les White Dwarfs, les listes provisoires parues dans cette même revues et le supplément « Hordes Sauvages ».


Ainsi, on arrive aux listes suivantes :

· Pour les livres d’armées :

· Livre d’armée « Empire »,

· Livre d’armée « Nain »,

· Livre d’armée « Orques et Gobelins »,

· Livre d’armée « Comtes Vampires »,

· Livre d’armée « Elfes Noirs»,

· Livre d’armée « Hauts elfes»,

· Livre d’armée « Skaven »,

· Livre d’armée « Hordes du Chaos »,

· Et s’il sera sortit, le livre d’armée de « Khemri ».

Les errata, et Faq dont vous devez tenir compte sont les suivants :

· Liste d’armée Mercenaire (n°80), les régiments de renom (n°81),

· Liste d’armée Hommes-Lézards (n°84) et ses correctifs (n°86 et 89),

· Les règles des Mercenaires répurgateurs (n°86),

· Questions et réponses (n°87),

· Les règles de la compagnie maudite (n°89), et son correctif (n°94),

· Les règles du Tank à Vapeur (n°90),

· La liste d’armée des Bretonniens (n°90),

· Les modifications des domaines de Magies (n°93).

L’idéal étant bien sur de vous procurer ou d’avoir sous la main, le recueil 2001 de Warhammer qui contient l’ensemble des articles sus nommés, ainsi que les différents correctifs apportés en cours d’année.

B/ Les règles de bases du tournoi :


1/ Votre liste d’armée et votre armée :

Une liste d’armée pour ce tournoi doit être strictement organisée telle qu’elle est définie à la base dans votre livre d’armée précédemment cité. Ainsi, aucune des listes alternatives présentée à la fin de ceux ci ne sera acceptée( liste d’armées des factions vampiriques, des clans skavens etc…) . De plus, Hordes Sauvages ne sera utilisé que pour les armées dont le livre ou la liste provisoire ne serait pas sortie.

En ce qui concerne les limitations relatives au tournoi :

· Votre armée ne devra pas dépasser 2000 Pts. Une tolérance de +/- 10% ne sera pas admise. 
· Les personnages spéciaux sont interdits ainsi que les régiments de renom et les démons majeurs. Les mercenaires sont autorisés en tant qu’armée à part entière, non pas comme unités rares au sein d’une armée. 
· Aucun élément de l’armée ne pourra être présent plus de 2 fois (Note : un char gobe est différent d’un char orque)
· Seul les objets magiques de la liste commune et ceux de hordes sauvages sont autorisés. Les OMs des livres d'armées sont interdits.
· Les récompenses du chaos, les pouvoirs des vampires et équivalent sont autorisés.
· Les magicien niveau 4 sont interdits, exceptés les pretres Mage Slann et les prophetes gris Skaven. Ils sont cependant limités à un par armée.
Votre liste devra être établie en deux exemplaires écrites lisiblement : Une sera remise à l’arbitre du tournoi au moins 15 jours avant celui-ci. Aucune armée ne sera admise après le 25 octobre. Votre liste peut lui être envoyée par mail (servenn@noos.fr), par courrier (M. Dominique BOUCHARDY, 6 rue Louis ARMAND, 74000 Annecy), par pigeon (bonne chance), ou par assassin Skaven. L’autre exemplaire sera avec vous tout au long du tournoi. Votre adversaire pourra vous la demander pour consultation 15 minutes avant le début de la bataille.

 Cette liste devra être le plus claire possible, indiquer l’intégralité des équipements, objets magiques et capacités spéciales attribués aux personnages et aux unités. Ce qui n’est pas noté sur votre liste d’armée n’existera pas pour le tournoi. 

Vous devrez être muni de votre livre d’armée ou le cas échéant, de la liste hordes sauvages ou White Dwarf. Je tiens à préciser que s’il existe une liste d’armées White Dwarf, c’est celle ci que vous devrez prendre, pas celle d’Hordes Sauvages. 

Les listes d’armées seront établies selon les restrictions liées à la limite de valeur de 2000 points(2000-3000). 


2/ « VOUS » :

Je vous rappelle que ce n’est qu’un jeu, que vous êtes ici pour vous détendre et rencontrer des joueurs qui partagent la même passion que vous : Les batailles acharnées. De plus, les Joyeux Chaotiks feront tout pour vous rendre ce tournoi des plus agréables. De toutes façons, c’est sur qu’il y aura des couacs, je compte alors sur votre bonne volonté pour nous aider à les résoudre. Aucune tricherie ne sera acceptée. Si une telle horreur était constatée, le contrevenant sera proprement expulsé. Il en est de même pour tout comportement agressif et/ou violent.

2- Les conditions de jeu.


Lorsque l’arbitre sonnera le rassemblement, vous devrez vous y rendre et écouter attentivement. Il vous désignera votre adversaire et vous aurez alors 15 minutes pour :

· Vous déployer

· Placer au maximum 3 éléments de décor suivant les disponibilités ( amener éventuellement les vôtres) 

· Vous concerter avec lui, regarder sa liste d’armée etc….

Au signal, c’est alors deux heures trente de batailles qui s’amorceront. Un autre signal vous indiquera qu'il vous reste une demie heure avant la fin de la bataille et un dernier annoncera la fin de la bataille. Trente minutes plus tard, l’arbitre vous désignera votre prochain adversaire.

Le scénario de bataille utilisé sera « Bataille rangée ». Vous devrez être déployé à 60 cm de votre adversaire et ce sur une largeur d’un mètre sur une profondeur de 30 cm. L’arbitre se réserve le droit de remesurer les zones de déploiement.

Le système de rencontre est celui de la ronde suisse, afin de permettre à chacun de jouer un maximum de foi. Ce système vous garantit ainsi six parties aux cours du WE (3 le samedi et 3 le dimanche). De plus comme le premier rencontre le second, le troisième et le quatrième (etc…) chacun affrontera un adversaire de son niveau.

Le scénario « Bataille Rangée »

La partie se déroule sur 6 tours et en 2h30 maximum, sauf abandon de l’un des joueurs. La bataille rangée utilise le système des points de  victoire de la page 198 du livre des règles de Warhammer.

Après la bataille

Une fois le délai de jeu écoulé, la bataille est terminée, même si les six tours n’ont pas été effectués, cependant les joueurs doivent faire exactement le même nombre de tour. Les points de victoire sont alors comptés suivant le tableau en vigueur dans le livre de règles (p198). Les deux adversaires viennent alors faire part du résultat à l’arbitre en précisant le type de victoire( mineure, totale, ou massacre) Ils ont 15 minutes à partir du moment où la fin des batailles a été annoncée pour effectuer ce comptage et remettre la table de jeu tels qu’ils l’avaient trouvé en arrivant.

Le classement

Le classement sera fait suivant le système de la ronde suisse : les meilleurs rencontrent les meilleurs.

Le critère de classement est le joueur ayant atteint le plus de point de classement (PC). Attention, le système ne privilégie pas seulement les Winners. En fin de manche, chaque participant reçoit un nombre de PC en fonction de :

a) Sa performance : défaite 
0 PC

Match nul
1 PC

Victoire
2 PC.

b) La peinture de son armée : 

Non peinte 



0 PC

Peinte en au moins 4 couleurs 
1 PC

Les caractéristiques des victoires ( mineure, totale, ou massacre) serviront à départager les éventuelles égalités. En dernier lieu, c’est la peinture de l’armée qui déterminera le grand vainqueur.

Conclusion

La totalité de ses règles est contestable. Chaque point ne tient pas devant un argumentaire construit, mais j’ai voulu privilégier l’amusement et un certain équilibre ( ou un équilibre certain) sans désavantager ceux dont les listes sont parues, provisoires,  ou parues dans hordes sauvages.

Ceci dit, je suis ouvert et accepte toutes propositions qui peuvent aller dans le sens de l’amusement de tous.

Fourbissez vos armes, graisser vos armures, et affûtez vos pinceaux

