AIDE DE JEU - LES ARMEES D'ALEXANDRE

Le livret “Alexander the Great” propose de nombreuses armées. Cette aide de jeu est destinée a
ceux qui ne sont pas a l‘aise avec l’'anglais, pour mieux leur permettre d’appréhender le potentiel
des différentes armées :

LES MACEDONIENS :

2 listes d’armée, la période de la Conquéte et la période de I'Empire. Ces 2 armées sont assez
différentes autant par le choix des troupes que par le rdle déterminant de la cavalerie.

@ 1ére période :

- L'Oracle :

C’est la regle miracle puisqu’avec un peu de chance, vous dominerez les premiéres mélées avec
certitude (équivalent du bonus étendard + étendard d’armée MEME pour les troupes en tirailleurs
ou les troupes loin du général) ...

- Généraux :

Philippe II de Macédoine, historiquement une téte brilée combattant toujours a pied (alors évitez
de lui donner un cheval, svp...), tellement balaize qu’il posséde 4 PV. Par contre il vous limite en
cavalerie, c’est donc un bon général pour une armée de phalangites.

Le jeune Alexandre est aussi général (dommage, on ne peut pas le jouer avec son papa) avec
LD10 et posséde une superbe régle spéciale, influencer les oracles ou forcer I'adversaire a se
déployer d’abord. Je recommande vivement la seconde option si vous avez une armée forte en
cavalerie (enfin “forte”... voir plus loin) ou en artillerie.

Le Strategos est une autre possibilité a peine moins chére que les 2 héros précédents, et sans
compétence particuliére, donc a éviter...

- Cavalerie :

Les Compagnons sont trés puissants, moins par la formation en coin qui apporte plus de
combattants mais permet beaucoup trop de ripostes ennemies, que par la possibilité de passer un
régiment en “Tenace”, le LD9 et le xyston qui tape en premier. La cavalerie Thessalienne est en
plus “Réguliere” mais ne peut se lever qu’avec des Compagnons. Il existe aussi une cavalerie
légere bien équipée pour le choc. Malheureusement, tout ca est limitée a 33% (25% avec Philippe),
soit 2 ou 3 unités, pas plus. Donc si vous jouez Alexandre, prenez la téte d'un régiment Tenace et
frappez sur un point sensible du dispositif adverse, quitte a rester en réserve plusieurs tours, et ne
prenez aucun risque car avec 5+/4+ de save le moindre tir peut faire mal, trés mal... Mais la charge
peut étre décisive si elle arrive au bon moment !

- Phalangites :

Ils forment l'ossature de I'armée, alors ne lésinez pas sur les piques et les armures. Les unités
macédoniennes peuvent étre “Entrainées”, 1 régiment de gardes “Tenaces” et gagnent alors a
étre en petits paquets trés mobiles (16 c’est tout a fait jouable, puisque tant qu’il y a 12 piquiers la
formation est en phalange). Mais il faut jouer alors trés offensif ! De toutes facons il ne manque
pas de tirailleurs pour occuper le front et les ailes ...

Une option apparemment trés tentante d’infanterie légere d’élite, les hypapistes, est disponible,
mais ils ne tiennent pas les chocs et ne doivent pas sortir des terrains difficiles. Avec leur codit,
I'adversaire n’hésite jamais a les éliminer en priorité... Je pense que des alliés Thraces remplissent
mieux un réle offensif en terrain difficile.

Enfin les balistes utilisées en masse (1 piéce par phalange) peuvent surprendre n’importe quel
adversaire notamment s’il déploie son armée en premier.

@ 2éme période :

- Fini les Oracles ! maintenant vous avez des enseignes ... dommage!

- Alexandre Le Grand :
Vous pouvez légitimement avoir le titre désormais et sa présence est conseillée, voire obligatoire.
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- Cavalerie :

Enfin un cavalerie digne de ce nom avec 50% possible, et des nouveautés, les sous-compagnons
perses (pensez a bien les encadrer, mais sinon ils ne sont pas si mauvais) et des archers a cheval
avec BS4 ... toujours couplé avec la régle spéciale d’Alexandre (placement apres I'ennemi), un corps
offensif de cavalerie qui frappe vite et fort est extrémement dangereux !

- Phalangite :

exactement les mémes que la liste “"Conquéte” avec en petite nouvelle la Phalange Expérimentale

dont les derniers rangs sont des archers (perte de manoeuvrabilité garantie) et sous-phalange

(WS2) nécessitant d’étre en gros bloc pour espérer faire quelquechose ... tout ¢ca ne vaut que si
vous préférez jouez avec des gros blocs plutét que des petites unités hyper-manoeuvrables.

Les unités d’appui sont les mémes avec 1 éléphant pour faire joli (rien de plus car avec 1 seul
piquier embarqué c’est le “stampede” assuré) ... 140 points quand méme.

- En résumé une armée premiére époque basée sur l'infanterie et une armée seconde époque
version “cavalerie” ou version “gros blocs”.

nb: Une remarque complémentaire sur l'utilisation des petits blocs Entrainés de phalangites :
Disposés en colonnes de 3 lors du déploiement et précédés par des tirailleurs, vous parvenez a
I'assaut en 2-3 tours ... L'ennemi est proche, hop, vous vous formez “gratuitement” en phalanges
prétes au combat... Si I'ennemi menace vos flancs, hop, “gratuitement” 90° et vous étes en
phalanges sur 3 ou 4 rangs.

LES GRECS :

En dehors de servir de mercenaires a tout le monde, ils constituent une armée a part entiére.
- La cavalerie est lente, mais pour ceux qui aiment les chevaux ...

- Les Hoplites forment le fer de lance de toute armée grecque avec 4 variantes, donc la possibilité
de construire une armée avec plus ou moins d’élite et plus ou moins nombreuse ... de toutes
facons affronter une phalange grecque de face (save 4+) n’est jamais agréable pour |'adversaire.
Par contre c’est vrai que tactiguement jouer grec, c’est aimer l'uniformité ... mais esthétiquement,
les hoplons bien peints sont superbes !

- L'infanterie légére est bien dotée et nombreuse ... une mention particuliéere pour les
incontournables archers crétois, rares et chers, mais des tirailleurs BS4 et LD7 c’est quand méme le
grand luxe !

LES PHOCEENS :
C’est une armée trés originale mais un peu bancale ... presque pas de phalanges grecques et un
maximum d’infanterie légére et 3 catapultes (infligeant la “Terreur” a la 1ére perte) !

Donc aucun choc digne de ce nom a part 1 phalange et 1 unité de thessaliens, mais la possibilité
(I'obligation ?) de mettre 1 unité en marche de flanc pour ralentir I'ennemi ... combien de temps ?!
A noter que la présentation et les termes utilisés pour cette liste différent des autres et sont sujet
a interprétation entre joueurs ... a manier donc avec précaution !

LES THRACES :

On devrait parler plutét d’armées au pluriel, car en fonction du général la nationalité et les troupes
changent radicalement.
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@ Le général est un Roi Géte, ce qui oblige a avoir une armée fortement axée sur la cavalerie,
avec archers montés en option. La cavalerie est capable de se déplacer aprés avoir tiré et pratique
la fuite feinte, et certains connaissent la formation en Coin. Le double armement lance + arc est
autorisé avec BS4, et la cavalerie (bande guerriére) peut traverser les bois et les obstacles a
vitesse normale !! Tout ca permet d’aligner une cavalerie solide et redoutablement manoeuvriére
qui exploitera toute faiblesse dans le déploiement ou la progression adverse ... s’ils acceptent
d’obéir sans charger a vue !

L'infanterie reste obligatoire, mais sans Romphaia, juste avec la lance, mais en Bande Guerriére et
sans pénalité pour traverser les bois et les obstacles si elle reste en ordre serré (2 rangs de
lances) ... donc fort dangereuse comme tout bon barbare !

@ Le général est un roi Thrace, et I'armée devient une force d’infanterie avec des lanciers et des
Romphaias (hallebardes), mais tous aussi excités les uns que les autres et on retrouve une armée
barbare “normale” (oui je sais, je place la normalité bizarrement ...) trés forte en charge, mais
encline a faire n‘importe quoi, surtout a charger les misérables pouilleux que |'adversaire agitera
devant eux pour désorganiser la ligne de bataille ... heureusement quelques unités de cavalerie
moyenne, mais moins manoeuvriéres et sans arc pour la plupart, pourraient faire office de chasse-
pouilleux ...

@ Le général est un “béte"” chef de guerre montagnard, et voila une armée a forte concentration
de Romphaias, peu dotée en cavalerie, mais avec un gadget que je n‘ai pas encore vu employé, le

chariot 1aché depuis le haut de la colline (D6 touches de Force 5 tout de méme) ... amusant mais
pas décisif !

L’abus de Romphaias peut quand méme faire trés mal en charge ...

- Pour toutes ces armées, 1 shaman peut rendre haineuse 1 Bande Guerriére ... obligatoire !
Bref, les Thraces c’est du subtil en version Géte, ou du brutal autrement !! Et beaucoup de figurines
a peindre ...

LES ILLYRIENS :

Fondamentalement composés de bandes guerrieres a pied, lance jetée avec grand bouclier
optionnel (5+ la save tout de méme, 4+ pour 1 unité en armure), et aptes a traverser obstacles et
bois sans aucune géne, les illyriens sont des barbares tout bétes ... juste une variante de plus
dans le genre, vous l'aurez compris, un peu mieux protégés (pas négligeable quand méme ...) et
dotés d’'une garde “Tenace” (les celtes avaient des fanatiques, les illyriens ont des Tenaces,
chacun son truc) !

A noter un maximum de 30-40 tirailleurs et une dizaine de cavaliers tout au plus pour appuyer les
“meutes sauvages”, c’est pas de trop et hautement recommandés.

LES SCYTHES :

Ces merveilleux cavaliers ont enfin leur liste et c’est tant mieux !

Pas plus de 2 personnages et un max de cavaliers légers arc (BS4) fuite feinte et tir parthe ... du
beau, du tireur a foison, et pour accompagner la curée, 1 unité de Nobles en coin OU en rangs
profonds ... trés plaisant tout ¢a ! Simple et efficace ...

s’il y a besoin, de l'infanterie légére arc est disponible ... que faut-il de plus ?!

Donc en dehors du coté trés esthétique de l'armée, tout repose sur une belle tactique de
harcélement ... trés désagréable pour l'adversaire qui se demande pourquoi ¢a tombe sur lui et qui
vous en voudra encore longtemps apreés ... mais c’est historique !
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LES PERSES :

C’est vrai qu’a priori comme c¢a, jouer perses achéménides revient un peu a pratiquer l‘auto-
flagellation ... mais il ne faut pas céder aux premiéres impressions.

D’abord I'armée est trés belle, d’'un esthétique particulier j'en conviens, mais tout de méme voir ces
jaunes, verts, mauves et rouges sur un champ de bataille, ¢a en jette !

Ensuite vous avez a disposition le général en chef le moins cher de tout WAB (80 pts) ... d"accord il
les vaut : Le “Roi des rois” est une “buse”, un froussard et un pleutre et il peut faire dérouter

I'armée (la vo6tre) a lui tout seul ... Mais il vous donne accés a des troupes trés intéressantes et

dope le moral de tout le monde a 12 pas, méme et surtout aux tirailleurs qui d’habitude ignorent le
général ... Par contre cela implique qu'il faut mettre le “Roi des rois” proche de la premiére ligne et
la, je frémis ... mais bon, il faut vivre dangereusement pour étre digne des perses.

- Troupes perses :

Elles sont obligatoires et plutét pas mauvaises avec une cavalerie lourde (save 3+) capable d’avoir
2 rangs de bonus au dépend de la manoeuvre, et grace a sa “Royale Personne” une garde
“Tenace”, et une infanterie a base de lanciers (save 4+) et/ou d‘infanterie |légére armes de tir
diverses, en plus d’'une garde lance + arc + Tenace qui est du plus bel effet pour verrouiller le
centre ou une aile.
Avec tout ¢a, des chars a faux comme s’il en pleuvait (4) ... euh, j'ai abondamment testé, mais c’est
guand méme 75 pts donnés a lI'adversaire a chaque fois et vous n’étes jamais certain qu’ils arrivent

. mais au moins l‘adversaire en a autant peur que vous ! (essayez la fuite a travers vos propres
lignes de ces monstres, vous m’en direz des nouvelles)

- Levées :

Dans I'ensemble ce ne sont que des troupes d’appoint dont le rdle consiste davantage a faire du
nombre qu’a faire du dégat.

A peu prés les mémes cavaliers que les perses, mais en beaucoup plus peureux, donc a mettre en
trés gros paquet (16 au moins) et donc hors de prix ... mais potentiellement trées dangereux pour
I'adversaire, alors ?!

Il y a bien les archers montés, mais comme ils doivent étre en petites unités, le fait d’étre peureux
les condamne a bréve échéance ... trés efficaces tant qu’ils ne sont pas chargés !

L'infanterie légére, qui dispose d’1 unité de bon archers pour 1 unité de javeliniers moyens, est a
mon avis a négliger absolument, car étre peureux et destiné a infiltrer I'ennemi me semble
rédhibitoirement incompatible. Par contre les tirailleurs sont utilisables, non seulement s’ils
bénéficient du bonus du “Roi des rois”, mais en unités un peu plus grosses que la normale (12 a
24) pour compenser leur trouille viscérale, ils sont suffisamment bon marché pour tapisser la table,
méme s’ils doivent fuir les charges, et fournir un tir d’appui important.

Enfin, l'infanterie en ordre serré commandée par un personnage de Satrape (LD8) avec lance ou
arc dispose d‘un vrai pouvoir d’absorbtion en gros paquets (ils sont peureux aussi) ...

- Mercenaires grecs :

La c’est du trés sérieux ! Les phalanges hoplitiques sont redoutables pour tout le monde. Par

contre pour I’'historicité, préférez-les sans armure ... N'hésitez pas a en prendre une bonne et belle

phalange, Darius ne s’est pas géné, faites comme lui !

A noter que les grecs ne s’intéressent qu’a leur propre employeur, le Polemarque, mais qu'ils
acceptent quand méme de regarder I'enseigne d’armée perse.

- Alliés & machines de guerre :

Ils sont “fiables” mais ne prennent pas en compte le général et I’enseigne d’armée perses. De plus
ils sont trés limités en nombre, alors sauf a vouloir absolument une batterie de balistes, une unité
d’archers indiens ou 1 éléphant pour faire peur a vos chevaux, je ne vois pas l'utilité des autres
troupes.



- Un mot sur les régles spéciales de placement des perses :

Ils ont le “droit” de se placer derriére une riviére, ou d’utiliser une table parfaitement rase ... Ces
régles sont peu compatibles avec le systéme actuel de placement des terrains lors des tournois, il
faut en étre conscient. Aux organisateurs de “favoriser” les perses en leur évitant une table trop
chargée, mais |'option perse-derriere-sa-riviére est extrémement dur a contrer aussi ...

- Moralité : Jouer les perses oblige a prendre beaucoup de troupes et a attendre beaucoup de ses






