AIDE DE JEU - LES ARMEES CHINOISES

Le livret “the Art of War” 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 de saisir le potentiel des
différentes troupes et des nombreuses options que comportent ces listes. Vous remarquerez aussi
des différences d’orthographe pour les noms propres puisque ce sont les traductions en frangais :

PREMIERS CHINOIS :

3 listes d’armée, la période Pré-Shang (dynastie Hia) + début de la Dynastie Shang (on peut écrire
Chang), la période fin de la Dynastie Shang, et I'armée du “Sanxingdui” (je n’ai pas trouvé sa
traduction).

Un peu d’histoire : La Dynastie Shang s’établit dans |’actuel Chen-si, le long du fleuve jaune. C’est
un état féodal dont le roi avait des fonctions religieuses. Le Tao (la Voie) est au centre de la vie du
peuple, avec sacrifices et oracles.

Dynastie Hi é la dynastie Chang :

- Augures :

Vous n‘avez pas le choix: Le sort décide si vous jouez dans des conditions normales, ou si D3 de
vos unités sont condamnées, ou a l'inverse si D3 de vos unités peuvent étre envoyées dans des
missions suicides ... Cette regle est franchement déstabilisante ! Conjuguée avec le reste, vous
avez toujours I'impression de jouer aux petits chevaux plutdt qu‘a un jeu de stratégie.

Un truc pour les joueurs malchanceux : Prévoyez toujours 3 unités de paysans pas cheéeres du tout
dans votre armée qui seront envoyées au casse-pipe dés les premiers tours (en tirailleurs pour ne
pas impressionner les autres) si le sort est défavorable !!

- Général-prétre :

Vous n’y coupez pas, le général est un prétre du Tao, et il va consulter les Oracles. Si vous n‘avez
pas de chance ce jour la aussi bien pour les Augures et les Oracles, vous rangez 3 de vos unités
dans leur boite, peut étre plus (les petits chevaux, je vous le disais) !!

Par contre avec de la chance (encore !) vos régiments vont étre dopés pour un assaut massif lancé
au méme tour ...

- Tétes coupées :

Attention ! Si vous faites les calculs a la fin de la partie, vous n’avez aucune chance de vous
rappeler combien de tétes vous aurez ramassé ... C'est un moyen de compliquer le jeu et d’obliger
les joueurs a bien calculer les points de victoire au fur et a mesure. Il n’aurait pas été
insurmontable de trouver plus simple, mais I'idée directrice est de permettre a ces armées d’avoir
des bonus quand elles poursuivent leurs ennemis.

- Infanterie :

Pas de chars dans cette armée, donc des masses d‘infanterie avec “hallebarde” ou arc ... et des

paysans. Sincerement, vous n‘avez aucun choc et méme vos tireurs sont ordinaires, donc il faut
faire des régiments énormes pour avoir toujours le recul en bon ordre, puisque vous perdrez trés

souvent vos combats.

La Garde Royale n’est pas trés différente du reste, sauf a vouloir des lances longues et donc

pouvoir combattre sur 2 rangs.

- Unités spéciales :

Votre choc est la: 1 éléphant (indispensable) pour éloigner la cavalerie et la charrerie ennemie et
tenter de défoncer les lignes ennemies. gardez le précieusement en 2éme ligne et a I'abri des tirs
pour I'envoyer sur l'unité principale ennemie.

Quelques tirailleurs barbares pour avoir 1 unité digne de cet emploi a envoyer dans les terrains
bouchés...
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Milieu et fin de la dynastie Chang :

- Augures, Oracles et Tétes coupées :
Méme punition !

- Chars :

Ce qui caractérise vos troupes de choc c’est d’étre dans des chars ... légers ! Au début ca peut
surprendre parceque l'impact n‘est quand méme pas terrible, mais non seulement vous n‘avez pas
mieux (donc faut faire avec...), mais le mouvement et la manoeuvrabilité de ces unités comportant
des personnages peuvent permettre d’engager les unités de flanc et les chars font peur a
l'infanterie ... C'est donc jouable si vous étes un fin manoeuvrier (et que les Augures + Oracles ne
vous ont pas savonné le terrain) !

- Infanterie :
Tout pareil, en moins nombreux ...

- Troupes Spéciales :

La, pour l’'éléphant c’est a réfléchir a deux fois, car il fait peur a vos chariots ...
“Sanxingdui” :

Jusqu’a 2 éléphants, aucun char, et les personnages font peur ... L'intérét est franchement limité
pour une armée hypothétique !

=> En résumeé :
Des armeées trés aléatoires, avec une tactique trés pauvre et une absence de diversité.

TRIBUS DE L'EST :

Il s’agit des adversaires historiques des Shang. L'intérét vient surtout de ce que la liste présente 4
armées a partir du méme tronc commun. Mais vous pouvez jouer le “tronc commun” seul.

A noter que les 4 armées additionnelles peuvent jouer dans un terrain “privilégié” ou elles sont
censées étre plus a l'aise, a condition de faire le terrain de jeu a I’'amiable...

Tronc commun :

- Embuscade :
1 unité cachée est déployée au 1ler tour. Sauf que vous devez réussir un test sur le Cd du général.

- Esprit du Chamane :

En plus d’un bon profil, le chamane fait peur et posséde une régle aléatoire : Pas de chance et son
unité fait du camping, ou beaucoup de chance et I'unité est Tenace ou Fanatique.

De plus si (par malheur) votre adversaire posséde aussi un chamane, un prétre ou autre religieux,
les 2 peuvent se défier dans un duel &8 mort avant le début de la partie ! Le bon c6té de cette régle
est qu’elle est optionnelle ...

- Personnages :
Ils ne sont pas vilains du tout avec des chefs ayant 3 attaques de F5 (hallebarde). Prenez en
pleins ! N'oubliez pas le chamane ...

- Guerriers :

Ils forment l‘ossature et sont aussi efficaces qu’un bon gaulois. Etant en Bandes Guerriéres,
Iimpact est formidable, surtout avec un Chef pour les commander. L'option lance jetée ou lance
longue est au choix des joueurs. Par contre I'armure Iégére pour 1 ou 2 unités destinées au choc
principal n‘est pas a négliger face au tireurs chinois.

- Infanterie :
Les tirailleurs en fait, avec I’'assortiment habituel de javeliniers et d’archers (évitez I’arc court) ...
Prenez des civils pour le fun !
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Tribus de l'est :

Les guerriers peuvent étre Tenaces (excellent). L'étendard d’armée est en fait un Totem fixe placé
n‘importe ou sur la table sauf dans la zone de déploiement ennemie. Comme il est indestructible,
vous voyez les possibilités amusantes !

Tribus du sud :
Les guerriers sont des tirailleurs avec lance jetée, et les archers ont des fléches empoisonnées...
Bof !

Tribus de l'ouest :
Les guerriers sont de linfanterie |égére avec lance jetée mais perdent lI'impact des bandes
Guerriéres. L'étendard d’armée est le Totem fixe ! L'intérét est trés limité ...

Tribus du nord :

Les guerriers ont soit la lance longue, soit la hallebarde, et les chars font leur apparition. La
meilleure option en raison de I'impact des Bandes Guerrieres avec F4 !! Mieux que du chinois Chang
et sans les aléatoires ...

=> En résumé :

Belle armée ultra offensive, difficile a controler comme toutes les bandes guerriéres, mais
présentant une vraie menace pour les armées chinoises traditionnelles ayant une infanterie
statiqgue nombreuse.

DYNASTIE ZHOU (ou TCHEOU) :

2 époques, la période occidentale et la période orientale (les historiens anglais n‘appellent pas
cette chronologie de la méme fagon que les historiens francgais). Lors de la premiére époque, |'état
reste profondément féodal et centralisé, puis des principautés prennent leur autonomie, ne
s’alliant que pour repousser les invasions nomades. Les rois Zhou se replient alors vers la capitale
orientale, Luoyang, ou ils finissent par perdre leur reste d’autorité.

Dynastie occidentale Zhou :

- Combat héroique :

Un duel a mort entre 2 ou plusieurs personnages peut se tenir avant le début de la bataille. Il est
possible de refuser, mais en perdant 1 point dans la résolution de D3 corps a corps pendant la
partie, ce qui peut donner un léger avantage.

- Personnages :
C’est assurément un moment crucial que le choix des personnages. Vous n’avez que 25% du
budget a y consacrer et plusieurs choix sont originaux et trés tactiques :
=> Général : Bon combattant et moral de 9, c’est une valeur sure avec son épée noble (F5)
=> Marquis : Légérement moins bon que le général, il posséde le méme moral et est moins cher
=> Porte étendard d’armée : Peut-on s’en passer ?
=> Noble : Pour booster un régiment avec ses 2 attaques de F5 ou F6
=> Musicien d’armée : 1 seule fois dans la partie il permet de relancer TOUS les tests de rallie-
-ment ratés
=> Stratége militaire : Grace a lui vous pouvez avoir acceés aux “Ruses” (voir en fin de |'aide de
jeu)

- Chars :

Chars lourds avec 4 attaques de F4 + l'impact mais un mouvement de 6 pas, chars légers avec 2
attaques de F3 mais un mouvement de 8 pas, et les accompagnateurs en prime. Pour 1/3 du
budget, vous avez un bel outil avec facilement 10 chars. Vous pouvez méme jouer sans aucun char
pendant cette période, mais les chars lourds restent quand méme trés utiles pour percer un front
d’infanterie.
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- Infanterie :
Beaucoup de choix et de belles combinaisons possibles. L'infanterie reste la “reine des batailles”
d’autant que le 1/3 du budget doit y étre consacré (ce en quoi je ne suis historiquement pas
d‘accord, mais bon...).
=> Garde : Comment |’éviter ? Entrainée + Tenace, Cd8... que du bon !
=> Hallebardiers : de la F4 a pas cher ...
=> Hallebardiers en armure : F4 qui tape en premier au ler tour... excellent !
=> Lanciers : Classique et efficace en défense.
=> Lanciers en armure : sauvegarde a 6+ ET frappe en premier au ler tour sur 2 rangs !!!
=> Archers : Grace a eux vous faites les rangs profonds de vos unités et la moitié peuvent tirer
a l'arrét, rendant toute votre armée extrémement solide en défense. Prenez-en pour que
chaque régiment ait au moins 4 rangs.
=> Epéistes : Infanterie Iégére ... c’est la seule.

- Unités spéciales :
1 unité de cavaliers légers pour couvrir les chars, et 1 unité de tirailleurs. Indispensables !

Dynastie orientale Zhou :

- Combat héroique :
Méme chose !

- Personnages :

La différence réside dans une régle spéciale, le respect d’'un Code de I'Honneur particulier: En plus
de devoir accepter les défis, il n‘est pas bien vu de poursuivre un personnage (avec ou sans unité)
qui vient de dérouter en combat. Un test de moral est tenté pour ne pas poursuivre, et s'il est
réussi un bonus en PV est octroyé au camp qui posséde un héros doté d’un tel fair play (ou
I’équivalent en chinois). En cas d‘échec au test, et si le personnage et son unité sont rattrapés, ce
bonus en PV se transforme en malus. Vous noterez que le Code de I'Honneur n’‘interdit pas
d’exterminer le fuyard par un autre moyen ou de s’en occuper plus tard...

- Chars :
Ils sont moins nombreux ce qui s’explique par le désagrégat du royaume et les rivalités entre
nobles.

- Infanterie :

C’est pareil sauf que le minimum (1/4) est plus bas, ce qui est incohérent puisque c’est a cette
période que linfanterie de masse se multiplie, justement parceque le pouvoir de la noblesse
diminue...

- Unités spéciales :
Les mémes.

=> En résumé :
2 trés belles armées, trés fortes en défense, mais capable de lancer de belles charges !

PREMIERS NOMADES :

Il s’agit de ceux que les Zhou ont affronté.

- Personnages :

1/3 du budget ce qui autorise a prendre en plus du général (un sniper) et du chamane “qui fait
peur” (a cheval, si, si!), au moins 7 chefs avec CT5 et Cd6é.

Seuls les personnages sont capables de tirer leur épingle du jeu en corps a corps, et eux seuls
savent bien tirer, ils deviennent donc l'ossature de I'armée, rendant celle-ci trés particuliere.

Ne prenez pas le porte étendard d’armée puisqu’aucune unité n’a le droit de le prendre en compte
(incroyable, mais vrai !).



- Cavalerie :

Du cavalier nomade “pas nomade”, et pas bon tireur !! Donc pas de fuite feinte, malus au tir en se
déplacant, et le tout avec un moral exécrable (5) sans possibilité d’utiliser le modeste Cd7 du
général puisque tous en tirailleurs. Nimporte qui peut en venir a bout !

- Infanterie :
Des tirailleurs a pied en grand nombre et des civils incompétents...

=> En résumé :

Une armée exceptionnellement mal équilibrée, visiblement non testée: Au premier test tout le
monde sort de la table, et comme aucune unité n’est capable de tenir en combat, il faut éviter ce
dernier a tout prix ... sans espérer rallier les fuites ! Il est tout a fait impossible d’espérer vaincre
I'infanterie Zhou avec ces nomades.

ROYAUMES COMBATTANTS :

Pas moins de 8 listes d’armée ! Le début de |I'dge de fer était troublée ... Il s’agit d’1 liste
générique et de 7 listes identitaires pour rendre les particularités des différentes provinces.

Liste générique :

- Personnages :

Exceptionnellement vous avez 2 généraux a votre disposition, I'un d’entre eux fort en combat (3
attaques F5 et 3 PdV) mais avec un moral moyen, l'autre médiocre au combat mais doté d’un moral
correct (9) et de la capacité “Stratége Militaire” pour user de Ruses (voir la fin de l'aide de jeu). Il
ne va pas étre si évident de choisir car le premier peut se compléter d’'un Stratége Militaire
indépendant (et pas cher), mais conservera un faible commandement, tandis que l'autre peut
simplement rester derriére ses troupes pour les influencer sans risquer pour sa vie.

En plus du sempiternel étendard d‘armée et du chef d’unité traditionnel, vous disposez du Musicien

d’armée qui autorise pour 1 seul tour un double test de ralliement pour TOUS les fuyards a 18 pas.

- Chars et cavalerie :

Il y en a peu (1/4) et c’est bien dommage car les chars lourds sont bien équipés (4 attaques de F4

+ lI'impact avec sauvegarde a 3+) et la cavalerie |égere (3 unités maxi) enfin disponible. A noter que
pour ceux qui craignent de voir leurs chars lourds pris a l'arrét, il est possible de leur donner des

manches de hallebardes plus longs afin de frapper quand méme en premier. Mais si vous en arrivez






























