Le vent en poupe

Introduction


Nous allons aborder ici la gestion maritime. Elle avait été laissée de côté pendant un certain temps, car son intérêt ne concerne pas autant tous les joueurs; néanmoins, il fallait pallier à ce manque un jour ou l’autre. Vous allez donc savoir comment hisser haut les pavillons de votre marine !


Ces règles remplacent en tout celles du système de jeu à la base, et ce qui a pu être dit dans les Gazette antérieures au numéro 4. C’est pénible, mais cela ne recommencera plus (enfin, I hope so).

Limites du système


La gestion des navires et des batailles navales est volontairement simplifiée par rapport à celle des armées et des guerres terrestres. C’est normal : Anuire est un continent formé de terre, et non un archipel; les puissances qui se partagent le pouvoir n’ont pas besoin de passer par des navires pour s’affronter, à la notable exception de Mieres.


Il y a des différences par rapport aux armées : les navires sont extraordinairement coûteux. Ils ont besoin d’être réparés après certaines batailles et restent indisponibles tant que la remise en état - que ce soit celle de la coque ou celle de l’équipage - n’a pas été faite. De plus, les navires peuvent être capturés. Cela n’arrive pas tous les jours, mais la prise de guerre d’un navire peut être un sérieux coup de pouce pour les finances d’un royaume !


Enfin, les Elfes, Nains et Gobelins n’ont pas droit aux navires. La construction navale - et la navigation dans son ensemble - est étrangère aux membres de ces races sur Cerilia. Ils ne peuvent pas non plus acheter de vaisseaux, bien sûr.

Les navires d’Anuire


Sur les côtes de Cerilia, chaque civilisation a ses navires propres. Les navires disponibles pour les Anuiréens sont décrits ci-après.

Goélettes (coasters).


Ces navires légers ont une bonne voilure et un faible tirant d’eau, ce qui leur permet une excellente manoeuvrabilité. Ils peuvent remonter très haut dans les cours d’eau, mais ne sont pas très adaptés à la haute mer. La petitesse de leur soute limite la valeur des marchandises qu’ils peuvent transporter; de plus, leurs aménagements spartiates les rendent incapables de transporter des soldats, sauf des contingents restreints et sur de courtes distances. Les navires de cette classe ne brillent pas en combat; si certains équipages manient l’arbalète, et si une baliste peut parfois être montée à l’avant d’un bateau, la plupart des goélettes sont désarmées. Une Goélette vaut 2 GB à l’achat, peut transporter 0.5 GB de marchandises et 0.5 unité. Sa vitesse est excellente (A).

Navires assimilés à des Goélettes


Achat
Unités
Commerce
Vitesse

Goélette
2 GB
0.5
0.5 GB
A

Dhow (Kh)
2 GB
0.5
0.5 GB
A

Longship(Vo, Rj)
3 GB
1
1
C *

* à rames

Caravelles.


Navire marchand le plus courant sur les côtes d’Anuire, la Caravelle associe une bonne surface de voilure à une capacité de transport plus que raisonnable. Les coques sont dessinées avec soin, de façon à obtenir la meilleure vitesse possible en mer. En revanche, le tirant d’eau et le poids de la Caravelle lui interdisent de remonter au-delà de certaines limites fluviales. En temps de guerre, la caravelle peut s’équiper d’un fort contingent de troupes, et la largeur de son pont lui permet de s'accommoder de catapultes et de balistes, alors que des archers peuvent arroser les navires ennemis. La caravelle vaut 6 GB à l’achat, peut transporter 3 GB de marchandises et une unité. Sa vitesse est bonne (B).

Navires assimilés à des Caravelles


Achat
Unités
Commerce
Vitesse

Caravelle
6 GB
1
3 GB
B

Cog (Rj, Br)
5 GB
1
3 GB
C

Dhoura (Kh)
4 GB
1
2 GB
B

Drakkar (Vo)
8 GB
1
1 GB
D *

Knarr (Rj)
6 GB
1
2 GB
C *

* à rames

Galions.


Le Galion est le navire le plus puissant d’Anuire, et peut-être de Cerilia. A la différence des bateaux précédents, le Galion est un navire conçu pour la guerre. Un Galion est un navire énorme, qui peut transporter bien des produits, mais ses soutes ont été organisées de façon à s'accommoder de troupes et conçues pour résister aux chocs et non pour la vitesse. Malgré tout, sa voilure abondante et sa ligne soignée lui laissent une vitesse surprenante. Les marins rêvent tous de servir sur un Galion, et la vision du château arrière de ces navires sur l’océan, merveilles de sculpture et de dorures, est généralement saluée par des cris et des chants lorsque ces bâtiments quittent le port. Un Galion vaut 15 GB, peut transporter 6 GB de marchandises et peut s'accommoder de six cent hommes (trois unités) sans difficultés. Sa vitesse est bonne (B).

Navires assimilés à des Galions


Achat
Unités
Commerce
Vitesse

Galion
15 GB
3
6 GB
B

Roundship (Br)
12 GB
2
5 GB
B

Zebec (Kh)
17 GB
2
2 GB
A

Autres navires.


La civilisation Anuiréenne dispose d’excellents navires, mais un joueur épris d’exotisme ou d’originalité peut souhaiter un navire appartenant à une autre civilisation (Rjurik, Vos, Brecht ou Khinasi). Tous ont leurs avantages et inconvénients; certains peuvent éperonner, d’autres sont à rames, etc. Toujours est-il que ces navires coûtent un peu plus cher qu’il ne devraient, car l’acquéreur Anuiréen de ces navires doit amener de l’étranger des menuisiers et de l’équipage pour s’en occuper efficacement. Bien sûr, le supplément (aléatoire et pas toujours présent) dépend de l’endroit où vous vous trouvez : Dhoesone aura plus de facilité pour s’offrir des Knarrs Rjurik que Coeranys, qui pourra, lui, plus facilement acheter un Zebec Khinasi…


Certains navires sont à rames. Cela signifie qu’ils sont plus rapides que leur vitesse ne le laisse croire, car ils peuvent avancer même en l’absence de vent et ont une bien meilleure manoeuvrabilité près des côtes et sur les fleuves. De plus, ils peuvent éperonner. Les valeurs de combat que vous verrez plus loin tiennent compte de tout cela.

Construire, acheter et vendre des navires

Construction.


Un navire (surtout un gros) ne se construit pas en un jour. Les navires se construisent au rythme de 1D6 GB par tour, ou de 2D6 GB par tour si l’acheteur paye 1 GB supplémentaire à chaque tour pour faire avancer les travaux plus vite. Le prix doit être payé au fur et à mesure de la construction, l’argent n’a pas à être entièrement avancé tout de suite.


Une province ne peut pas construire plus d’un navire à la fois, si ce n’est pour les Goélettes qui ne comptent pas. Les navires “exotiques” peuvent juste être achetés. Un navire peut être construit dans toute province à laquelle il peut accéder; la seule contrainte supplémentaire est qu’un Galion ou une Caravelle ne peuvent être construits dans une province strictement fluviale que si cette dernière est de niveau 4 au moins.


Les régents possédant des holdings côtiers peuvent aussi construire des navires, mais il faut posséder un holding à 1 au moins. Les sources ne permettent pas de faire construire des navires, à moins qu’elles ne soient au niveau 4, le minimum pour accéder à l’action de construction. Un holding de niveau 4 est requis pour construire un navire dans une province strictement fluviale.


Bien sûr, un régent peut se contenter de s’approprier un holding là où il faut pour construire des navires.

Exemple : Marlae Roesone décide de construire un Galion, dans la seule province maritime qu’elle possède, Abbatuor. Si elle avait voulu construire une Caravelle, elle aurait pu la faire à Caercas  (pas à Duerlin, seulement de niveau 3), mais un Galion ne peut pas remonter certains fleuves et doit donc être construit en bord de mer. Les travaux progressent au rythme d’1D6 GB par tour. Le temps passe : 6, 10 … Au bout de six mois de travail, le navire prend forme. Si Marlae dépense 1 GB durant un tour pour accélérer les travaux, le travail avancera de 2D6 GB ce tour-ci.

Vente.


Un navire peut être vendu pour 30% à 80% de sa valeur d’achat ((1D6+2) x 10%) à un PNJ mineur qui disparaîtra avec. Vous pouvez évidemment refuser l’offre qui vous est faite, mais vous n’en aurez qu’une par tour… Et il faudra payer les frais de maintenance en attendant. Si vous trouvez un acheteur (un autre joueur, par exemple), vous pouvez négocier les prix comme vous l’entendez, mais 1 GB doit être dépensé par l’une ou l’autre des parties, par navire, pour représenter les changements d’équipages.

Acheter des navires.


Pratique et rapide, cette possibilité est réservée à ceux qui ont de la chance; les opportunités d’achat arrivent parfois par hasard.


Sinon, une action diplomatique permet de forcer la chance. En cas de réussite, vous pourrez acheter :

· Un navire Anuiréen, pour 80% de sa valeur d’achat, et disponible immédiatement. Caravelle, Goélette, Galion. Evidemment, c’est plus intéressant de le faire pour un Galion ! Mais un seul navire à la fois…

· Un ou plusieurs navires d’une autre culture. Les navires seront toujours de même type, et seront vendus pour 100% de leur valeur. Si vous cherchez l’équivalent de Goélettes, vous en trouverez 1D6; l’équivalent de Caravelles, 1D3; et une seule des plus grosses unités. Le défaut de la manoeuvre, c’est que vous devrez acheter tous les navires proposés, ou aucun.

Le défaut de l’achat, c’est qu’il faut réussir une action diplomatique avant, qui prend un mois, coûte de l’argent, etc. si bien que la construction n’est peut-être pas une si mauvaise affaire.

Accessibilité des fleuves


Tout navire pouvant accéder à une province peut aussi accéder à la partie fluviale de cette province. Cela ne fait aucune différence en termes de jeu.


Selon la largeur d’un fleuves, son courant, sa profondeur, des bateaux peuvent remonter plus ou moins loin. Les Goélettes peuvent remonter n’importe quel fleuve pratiquement jusqu’à sa source. Les Caravelles peuvent généralement remonter un fleuve jusqu’à la ville la plus proche de la source du fleuve. Enfin, les Galions ne peuvent pratiquement jamais remonter de fleuve.


Evidemment, tout navire peut être présent sur un fleuve, dans les zones correspondant à une province côtière; car on ne fait pas de différence entre un navire en mer au bord d’une province, ou sur un fleuve qui borde la même province.


Tout cours d’eau trop petit pour figurer sur la carte continentale d’Anuire est inaccessible, même par des Goélettes.


Sinon, pour se déplacer sur un fleuve, il faut au moins qu’une berge soit neutre. Si les maîtres des royaumes des deux côtés de la berge d’un fleuve refusent le passage, il est impossible de passer, même en déclarant la guerre. Le seul effet de cette dernière serait de couler les navires sur les sections de fleuve où ils peuvent être atteints ! Un navire sur un cours d’eau est très vulnérable face à des soldats à pied ou de l’artillerie…


Accorder ou refuser le passage à un régent spécifique se fait par décret; il est aussi possible de refuser ou d’accorder le passage à tout le monde en un seul décret. Evidemment, si le voyage par rivière est coupé pour un régent, toutes les routes commerciales lui appartenant qui transitaient par cette rivière sont fermées (détruites, quoi !)


Voici des notes sur les fleuves d’Anuire, en partant de Chimaeron, dans le sens des aiguilles d’une montre.

· Duor : navigable seulement pour les Goélettes, et jusqu’à Ranien / Careine.

· Ruor : Caravelles et Galions jusqu’à Ruorven / Sunken Lands seulement. Goélettes jusqu’à Bogsend / Moergen.

· Callin : Caravelles et Galions jusqu’à Calrie. Goélettes jusqu’à Bellam / Algael. 

· Spider River : Galions interdits. Caravelles jusqu’à Caercas. Goélettes jusqu’à Caerwil / Ghoried.

· Adele River : Tous les navires autorisés jusqu’à Braeme.

· Maesil : Galions jusqu’à la Cité d’Endier. Caravelles jusqu’à Ruimache. Goélettes jusqu’à Bevaldruor / Periltrees.

· Stonebyrn (affluent du Maesil) : Goélettes seulement, jusqu’à Soutmoor / Brynnor.

· Tuor (affluent du Maesil) : Caravelles et Goélettes jusqu’à Haes.

· Elfwash River : tous les bateaux jusqu’à Portage / Bacaele.

· Black River : Galions et Caravelles jusqu’à Seaport; Goélettes jusqu’à Lindholme / Rivien.

· Ruide : Galions jusqu’à Tradebheim / Mergarrote. Caravelles jusqu’à Riverford / Ruidewash. Goélettes jusqu’à Sidhuire / Braethindyr.

· Northbyrn : pas navigable au-delà de Bjondrig.

· Ghâl (Aduria, frontière ouest de Mieres) : pas navigable au-delà de Ghaele.

Maintenance


A chaque tour, il faut payer 1 GB de maintenance par 3 unités (ou fraction) que la flotte totale est en mesure de transporter. Par exemple, 2 GB pour 3.5 unités.


De plus, en cas de guerre navale, il faut payer 1 GB par Caravelle ou par Galion en mission de combat, en frais de maintenance supplémentaires. Ces frais sont à payer dès que le régent envoie ses navires à la guerre, mais ce GB qu’il dépense lui permet de faire autant d’actions offensives et défensives qu’il le souhaite avec le navire pour lequel ce “forfait” a été payé.


Une mission de combat, c’est un débarquement ou une attaque. Nous verrons cela plus loin.

Exemple : une nation possédant deux Goélettes, un Galion et deux Caravelles déclare la guerre à un voisin envahissant. Le Galion et les Goélettes restent affectés à une route commerciale. La maintenance de la flotte était de 2 GB. Les Caravelles partent en attaque : cette décision coûte 2 GB au régent, mais les Caravelles pourront faire toutes les missions que le régent souhaite, jusqu’à la fin du tour. La maintenance des navires pour ce tour aura donc été de 2 GB (pour 6 unités de contenance) plus 2 GB pour deux Caravelles en état de guerre.

La notion de Flotte


Vos navires sont regroupés en Flottes. Si tous vos bateaux font des actions différentes, chacun d’eux sera une flotte à lui tout seul; mais si vous affectez plusieurs bâtiments à une même tâche (par exemple, à transporter des marchandises sur une Route commerciale maritime, que nous examinerons un peu plus loin), alors tous ces navires appartiendront à une seule et même flotte.


L’organisation en flottes est complètement libre. Cela permet de regrouper ensemble des navires qui font la même chose.


La vitesse d’une flotte est celle de son navire le plus lent; il n’y a pas de différence de vitesse entre un navire chargé et un navire à vide.

Stratégie Navale


Que faire de tous ces bateaux ? Plein de choses ! A chaque tour, vous pouvez donner des ordres à vos bâtiments. Les navires sont donc dans une des situations suivantes :

· Au port (inactifs), par défaut.

· Affectés à une route commerciale maritime.

· Affectés à un transport de troupes

· En guerre.

Nous allons étudier les trois premières possibilités, laissant la dernière à un chapitre ultérieur.

Au port.

Des navires au port ne font rien. Rester au port ne dispense même pas de payer les frais de maintenance de la flotte. Les marins vaquent dans les tavernes en racontant des histoires de serpents de mer, et les coques des navires se couvrent d’algues nauséabondes dans les eaux saumâtres qui baignent les quais.


Le seul avantage de rester au port, c’est que les navires sont à l’abri de tout danger maritime. Le plus gros défaut de cette stratégie, c’est que les navires ne servent à rien.

En Route Commerciale.

Une province côtière (ou ayant un accès fluvial) peut supporter une activité portuaire. Pour cela, elle doit être de niveau 4 au moins. Si la province remplit ces conditions, alors certaines des Routes de Commerce qui partent ou qui arrivent dans la province peuvent être des Routes de Commerce Maritimes. Evidemment, pour faire une Route commerciale, même maritime, il faut toujours posséder une Guilde !


Les Routes de Commerce Maritimes sont à la place des routes terrestres; une province au niveau 4 peut donc supporter jusqu’à deux routes, qu’elles soient terrestres ou maritimes. De plus, les provinces connectées doivent toujours être de terrain différents ou de culture différente.

Exemple : Bliene est une province (3). Elle peut donc supporter une route commerciale par voie de terre, mais aucune par voie de mer. Il n’est pas non plus possible de tracer une route maritime arrivant dans la province.


Les revenus d’une route maritime se calculent comme pour une route terrestre, à ceci près que le calcul permet de déterminer le maximum qu’une route sera en mesure de produire. Les revenus de la route sont directement liés à la capacité de transport des navires convoyant les marchandises.

Exemple : Une route commerciale maritime part d’Aerele, capitale de Diemed, jusqu’en Ilien. Les niveaux de provinces impliqués font que la route pourrait rapporter jusqu’à 5 GB par tour; malheureusement, le marchand possédant la route n’a assigné qu’une caravelle pour son exploitation. La route rapportera donc 3 GB par tour (la capacité de transport de la caravelle). Si une seconde caravelle, avec ses 3 GB de transport, était assignée à la même route, celle-ci ne générerait son maximum de 5 GB par tour et la place de 1 GB restant libre dans la seconde caravelle serait gâchée.


Il est aussi possible de faire une route vers une destination lointaine (c’est-à-dire hors d’Anuire). Le revenu d’une telle route sera équivalent au commerce avec une province à 2. Les points positifs, c’est que cette route ne sera jamais fermée par décret ou à cause d’une contestation des Guildes. De plus, n’importe quelle province à 4 peut générer des routes de ce type, sans s’embêter avec les terrains des provinces d’arrivée, etc.

Exemple : Une seconde route part d’Aerele, vers l’Empire de Justiminia en Aduria. Cette route rapporte (4 + 2) / 2 GB, soit 3 GB. Cela correspond à une route d’une province à 4 (Aerele) vers une hypothétique province lointaine à 2. C’est peu, mais cette route ne sera jamais fermée à cause de problèmes en Aduria…


Il est possible de réquisitionner des navires affectés à des routes, pour la guerre par exemple. Evidemment, cela diminue les revenus. Si une route maritime ne rapporte plus que 2 GB ou moins, elle est fermée et disparaît. Les navires doivent rester pendant les trois mois d’un tour sur la même route de commerce pour y générer de l’argent. Le temps qui n’est pas passé au transport représente les tractations commerciales, le chargement, etc. Il n’est pas possible de les enlever ponctuellement pour une petite opération à côté sans diminuer les revenus de la route maritime.

Mouvement de troupes en temps de paix.


Les navires sont utiles car ils permettent à des troupes de franchir de grandes distances en peu de temps. Un navire peut se déplacer d’une cinquantaine de provinces en un mois :

· Goélette, Dhow, Longship et Zebec : 60 provinces.

· Caravelle, Galion, Dhoura, Knarr, Roundship : 48 provinces.

· Drakkar et Cog : 40 provinces.

Sachant en plus sa capacité, sachant la distance qui sépare le lieu du chargement de la province d’arrivée, on peut calculer combien d’unités un navire peut transporter en un mois. Pour simplifier, on considérera que les navires longent les côtes. Ce n’est pas vrai dans la réalité, mais d’un autre côté les mouvements en haute mer, légèrement plus rapides, requièrent que les navires rejoignent la haute mer, ce qui prend aussi du temps. Si bien que compter le parcours en provinces n’est pas une si mauvaise approximation que ça. Cette façon de compter un mouvement en longeant les provinces est purement fictif, c’est une aide au calcul. Dans la réalité, les navires ne restent pas près de côtes si cela rallonge leur trajet !


Pour la distance sur des fleuves, le décompte peut être différent selon que l’on compte les provinces sur une berge ou une autre; on prendra toujours le plus grand nombre de provinces.


Le transport par bateau avec des bateaux du régent coûte un 1 GB par dix unités transportées de cette façon et par mois, peu importe le nombre de navires impliqués, et a une réussite automatique. Le jet de succès à 5+ mentionné dans la liste des actions n’est à faire que pour les troupes que le régent ne transporte pas avec ses navires : il est en effet possible de réquisitionner de petits navires marchands, etc., pour transporter des troupes lorsqu’on ne possède pas de bateaux.


N’oubliez pas que les unités montées comptent double par bateau !

Exemple : Roesone décide d’envoyer des troupes en renfort à Danaelos. Pour ce faire, une seule caravelle est affrétée. Partant de Caercas, il faut traverser deux provinces (Duerlin et Abbatuor) pour se retrouver au large d’Abbatuor, dans le détroit d’Aerele. Le MJ estime que rejoindre la côte d’Aduria depuis Abbatuor représente un déplacement de trois provinces; reste à rejoindre Danaelos en passant bien au large de Mieres (5 provinces en comptant Danaelos, l’objectif du déplacement). Le voyage totalise donc 10 provinces. Avec un déplacement de 48 provinces, la Caravelle peut faire deux allers-retours en un mois (et les huit provinces d’autonomie restantes seront perdues). Elle pourra donc transporter deux unités (ou une seule de cavalerie). Si Marlae Roesone affectait la Caravelle à ce déplacement pendant trois mois consécutifs, pour 3 GB, la caravelle aurait un potentiel de 144 provinces et pourrait donc faire 7  allers-retours au lieu de 2 en un mois. Mais vu que Marlae ne souhaite pas déplacer plus de deux unités, elle payera 1 GB pour ce transport qui ne prendra qu’un mois.
Le temps de la guerre


La guerre navale est une guerre comme les autres : elle se met en route avec une action de Déclaration de Guerre, prenant un mois et 1 GB. Lorsque vous déclarez la guerre, elle est navale et terrestre. Le plus gros avantage de la guerre navale, c’est que vous pouvez la faire contre des adversaires lointains ! Aerenwe et Diemed, à partir du moment où ils possèdent des navires, peuvent donc se déclarer la guerre. En plus, si vous et votre adversaire vous mettez la pâtée en pleine mer, aucun paysan d’Anuire n’est blessé et tout le monde est content.


Lorsqu’une nation est en guerre, les frais de maintenance des navires augmentent :  il faut payer 1 GB de maintenance supplémentaire par Caravelle et par Galion assignés au conflit (les Goélettes n’entraînent pas de coût supplémentaire) dans des missions d’attaque, de débarquement ou de défense, comme j’en ai déjà parlé dans le chapitre Maintenance. Une partie de la flotte (ou même toute la flotte) peut rester au port ou générer du commerce, sans changements.


Evidemment, si aucun bateau ne reste pour faire la moindre opération maritime, si votre ennemi ne vous attaque pas par voie de terre, ou si vous n’êtes pas frontalier avec votre ennemi, c’est un peu comme si vous n’étiez plus en guerre. On considérera que tout conflit s’éteindra de lui-même à la fin d’un tour si aucune action offensive n’a eu lieu lors du dernier mois. Cette règle vaut pour toute forme de conflit, même terrestre, hormis la Loi Martiale.


Être en guerre permet d’attaquer des navires appartenant à un autre régent. Il est impossible d’attaquer quiconque sans déclarer la guerre à l’avance. En revanche, si on déclare la guerre contre vous, vous pouvez faire sortir vos navires du port et les assigner à la défense de vos côtes et de vos intérêts, sans pour autant perdre une action à déclarer la guerre.


Les déclarations de Guerre Navale de Rois sur des régents sans royaume sont extrêmement rares; en revanche, il arrive que des régent sans royaumes (des Guilders, surtout) s’affrontent en mer par flottes interposées.

Le théâtre d’opérations maritime.

Les guerres navales ne se conduisent pas comme les guerres terrestres. Les navires sont puissants, solides, et la mer est un terrain bien plus vaste que n’importe quel champ de bataille. Malgré l’utilisation de la Sorcellerie et de la Divination, les communications avec la terre sont délicates. Des flottes peuvent passer des semaines à se chasser dans un jeu du chat de la souris mortel, sans parvenir à l’affrontement. Enfin, les vents changeants et les tempêtes peuvent perturber les plus aguerris des équipages.


Pour représenter toutes ces incertitudes, sachez que même si vous êtes en guerre contre un voisin, il est tout à fait possible qu’aucun de vous ne parvienne à engager son adversaire ! Enfin, des dégâts peuvent endommager gravement des navires et les forcer à rester à quai pendant des semaines, où à reprendre la mer à leurs risques et périls.


L’organisation marine est également plus fluide. Un régent n’a pas besoin de s’embarquer sur un navire pour livrer bataille; il lui suffit de passer des ordres. La déclaration de guerre maritime permet de donner immédiatement des ordres aux navires.


Si vous voulez que votre régent accompagne sa flotte, cela lui coûtera son action du round, mais il pourra participer à quatre batailles. En fait, perdre une action permet de jouer quatre batailles, terrestres ou maritimes. Le seul problème des batailles maritimes, c’est que lorsque le régent s’embarque sur les navires une semaine donnée, il ne sait pas si durant cette semaine sa flotte va réussir à engager l’ennemi ou non !

Le théâtre d’opérations fluvial.

Un fleuve est un endroit par nature assez étroit, où les navires ont quelquefois du mal à se croiser. Les affrontements fluviaux sont sanglants et brutaux, sans aucun rapport avec la subtile science de la navigation qui permet d’échapper ou d’engager un ennemi dans l’immensité de la mer. Pour ce qui concerne le combat, il faut juste se souvenir que les affrontements fluviaux se terminent bien plus souvent par des navires coulés ou capturés que lors des batailles en haute mer, car s’échapper est plus difficile. Enfin, si deux flottes fluviales peuvent se rejoindre, la bataille aura automatiquement lieu, à la différence de flottes en mer qui peuvent passer à proximité et se rater.

Distances et vitesse.

Anuire n’est pas un très grand continent. N’importe quel navire peut aller n’importe où en quelques jours. En temps de guerre, les mouvements des navires sont, par semaine :

· Goélette, Dhow, Longship et Zebec : 15 provinces.

· Caravelle, Galion, Dhoura, Knarr, Roundship : 12 provinces.

· Drakkar et Cog : 10 provinces.

Cette notion de vitesse devient importante, car le nombre d’opérations que peut faire un navire en un mois dépend de la distance d’avec l’ennemi. Il faut en plus compter que les bateaux doivent revenir ! Pour les besoins du jeu, pour compter la distance on ira aux provinces les plus proches.


Le mouvement ne sert que pour l’attaque; les navires en défense sont toujours à proximité de leur port d’attache.

Exemple : Diemed et Aerenwe sont donc en guerre. 6 provinces les séparent. Si Diemed attaque Aerenwe avec des Goélettes, l’attaque prendra une semaine; si Aerenwe attaque avec son Drakkar qu’il a acheté d’occasion et fort cher, il lui faudra deux semaines (car les douze provinces que représentent un aller-retour sont au-delà de la capacité de mouvement en une semaine du Drakkar).


Nous allons maintenant aborder les stratégies navales applicables en cas de guerre navale.

Défense.
 
La défense est simple : les navires patrouillent le long des côtes, montant une garde vigilante contre tout envahisseur. Ils cherchent à protéger les intérêts de leur régent. La défense permet de se battre si l’adversaire attaque. C’est le seul moyen efficace pour protéger ses côtes contre un débarquement.


Les chances de réussir à rencontrer l’ennemi dépendent de quelques facteurs : la taille du domaine à protéger, la vitesse des flottes impliquées, la présence de fortifications dans les provinces à défendre, etc.


Si un régent divise ses forces en de nombreuses flottes défensives, il augmente la chance de rencontrer l’ennemi, chaque flotte testant indépendamment des autres pour voir si elle parvient à repérer l’adversaire; la faiblesse de cette tactique est dans la répartition des forces, qui fait que chaque flotte sera peu adaptée au combat.


Les chances d’interception en cas de débarquement ennemi décroissent très rapidement lorsqu’une une flotte surveille beaucoup de provinces. Une flotte rapide et des châteaux dans les provinces côtières sont deux moyens d’avoir une meilleure protection contre les débarquements, tout en gardant une bonne valeur de combat.


Défense et régents sans royaumes. Les régents sans royaume ne peuvent pas utiliser l’action de défense pour leur flotte. Sa signification même est absurde : si deux marchands sont en guerre, l’un ne va pas débarquer dans une province où l’autre possède un holding pour le détruire ! Car s’il voulait le faire, il faudrait qu’il soit aussi en guerre contre le maître de province local. Et si c’est le cas, le maître de province, lui, peut utiliser sa flotte en défense, et le marchand dans la province menacée peut tout à fait l’aider avec ses propres navires.


Défense et routes commerciales. Si un régent tient à protéger des routes commerciales, le moyen le plus simple est encore d’assigner davantage de navires à cette route. La capacité de transport en surplus ne servira à rien; en revanche, la force de combat du convoi sera améliorée.


Défense contre défense. Deux flottes sur la défensive n’engageront jamais le combat.

Attaque.

L’attaque est la situation de base en cas de guerre. La défense correspond à une posture de retrait, essentiellement contre les débarquements, alors que l’attaque représente une agression délibérée contre une marine ennemie. Les flottes en campagne parcourent les mers à la recherche de l’ennemi, pour l’engager en combat et lui infliger un maximum de dommages.


Une attaque réussie peut fermer des routes commerciales maritimes (et même rapporter de l’argent sous forme de prises de guerre !) et plus prosaïquement envoyer des navires ennemis par le fond. En fait, si vous attaquez avec vos navires, ils chercheront à détruire en priorité les routes commerciales ennemies. Ensuite, ils chercheront à engager le reste des navires.


Comme pour la plupart des opérations maritimes, vous envoyez vos navires en campagne pour une semaine, ou peut-être un peu plus si votre adversaire est un peu trop loin. Vos navires pourront attaquer tout navire ennemi qui n’est pas au port.


Même si l’attaque permet d’agresser plusieurs cibles, vos navires livreront au plus une bataille dans la semaine.


L’attaque face aux stratégies adverses. L’attaque peut atteindre tout navire ennemi qui n’est pas au port : c’est-à-dire les navires ennemis en attaque, les navires ennemis en défense, et les convois commerciaux. Les chances de combat dépendent de la vitesse des navires impliqués : plus une flotte est rapide, plus elle aura de chances de combattre, indépendamment de tout autre facteur.


N’oubliez pas que les flottes peuvent se rater, en mer tout au moins ! Si votre adversaire a une flotte en attaque, une autre en défense et une troisième sur une route commerciale, il est possible que vous atteigniez cette dernière malgré tout. Tout dépend de la vitesse de vos navires, et, disons-le, de la chance…


Attaque fluviale. Comme pour toutes les actions sur les fleuves, la subtilité n’est pas de mise. Si des navires ennemis sont hors du port, il y aura un combat.

Débarquement.

Le débarquement est une action délicate, puisqu’elle concerne à la fois la guerre maritime et la guerre terrestre. L’action n’est donc possible qu’en cas de guerre contre un régent possédant des provinces.


Un débarquement se conjugue avec un War Move. Des unités débarquées ne peuvent plus bouger pour ce War Move, mais sont sur place et peuvent livrer combat ou piller la province. Comme vos armées doivent être commandées lorsqu’elles arrivent sur la terre ferme, il est donc nécessaire de les accompagner au cours de leur périple, tout comme pour une guerre terrestre. Cela oblige donc votre régent à participer à la bataille navale, au moins à l’aller.


Débarquement et les autres stratégies de guerre. Le débarquement ne peut être arrêté que par des navires en défense si le trajet est en mer; sur un fleuve, des navires en attaque et en défense intercepteront la manoeuvre.


Débarquement et flottes. Dans un War Move donné, un camp n’a droit qu’à un seul débarquement. Il n’est donc pas possible d’avoir plusieurs flottes de débarquement à un moment donné, pas plus qu’il n’est possible de débarquer dans plusieurs provinces à la fois.

Combat et dommages

Dégâts.


Les navires coulent rarement. Toujours trop souvent, en regard de leur prix, en vérité; mais toute bataille navale ne se termine pas avec un des camps gisant sur le fond sablonneux des mers qui entourent Cerilia, heureusement.


En revanche, il est fréquent qu’une bataille laisse des navires sévèrement endommagés. Un navire endommagé doit passer deux semaines en cale sèche pour des réparations et pour compléter son équipage décimé. Ces réparations coûtent 1 GB par navire à réparer. Evidemment, les réparations ne peuvent avoir lieu que dans une province ou un holding allié que le bateau est en mesure de rejoindre. En attendant qu’il soit réparé, la valeur de combat d’un navire endommagé est la moitié de sa puissance normale. De plus, il a de très fortes chances de couler s’il est à nouveau endommagé avant d’être réparé.


Lorsqu’un navire est endommagé, il est possible que des troupes à bord soient détruites. Si une fraction d’unité est détruite (parce que l’unité était répartie sur plusieurs navires, par exemple) toute l’unité est considérée comme détruite. Evidemment, lorsqu’un bateau est capturé, il n’y a plus le moindre défenseur à bord; et lorsqu’il coule, vous pouvez dire adieu à l’équipage et la cargaison…

Résolution des combats.


Le système est globalement le même que pour les batailles terrestres. Voici les valeurs de combat des navires :

Valeur de combat des navires


Combat
Combat
Troupes

Navire
fluvial
naval
A
B

Caravelle
29
29
+6
+4

Goélette
15
8
-
-

Galion
59
78
+10
+6

Cog (Rj, Br)
28
28
+6
+4

Dhoura (Kh)
32
32
+6
+4

Dhow (Kh)
15
8
-
-

Drakkar (Vo)
35
35
+6
+4

Knarr (Rj)
27
27
+6
+4

Longship (Rj, Vo)
22
22
+3
+2

Roundship (Br)
39
58
+8
+5

Zebec (Kh)
40
60
+8
+5


Il y a une colonne de valeurs pour le combat naval, et une pour le combat fluvial. Certains gros navires sont handicapés par leur tirant d’eau sur les fleuves, alors que les plus petits navires se comportent mal en haute mer.


Les deux colonnes A et B font référence aux troupes embarquées. Selon la place disponible, chaque navire peut s'accommoder d’embarquer des unités. Les troupes sont de catégorie A (les plus efficaces en mer), c’est-à-dire des Piquiers, Archers, Infanterie (normale ou élite) et Chevaliers. Les troupes de catégorie B regroupent tout le reste : Irréguliers, Milices, Scouts…


De plus, les unités montées prennent deux places au lieu d’une dans les soutes. Si une unité doit être répartie sur plusieurs navires, elle vaut 0 de valeur de combat. Il faut donc quatre Goélettes pour transporter des Chevaliers et leurs montures…

Exemple : nous allons calculer la valeur d’une flotte comportant deux Caravelles, l’une avec des Piquiers et l’autre vide, deux Goélettes transportant à elles deux une unité d’Infanterie, et un Galion avec deux unités d’Archers à bord. La valeur est calculée pour une bataille en mer. La Caravelle vide vaut 29 points. La Caravelle pleine vaut 29 points  + 6 pour les Piquiers (troupes de catégorie A) pour un total de 35. Chaque Goélette vaut 8 points, et l’unité qu’elles transportent à elles deux ne sert à rien - une unité divisée entre plusieurs navires vaut 0. Enfin, le Galion vaut 78 points plus 20 points pour deux unités à bord. La flotte vaut un total de 178 points. Vous remarquerez que si les unités avaient été mieux réparties, la valeur de la flotte aurait pu être meilleure…

Règles additionnelles

Flottes et contestations.


Si vous avez un holding fluvial à 4, servant de port d’attache à vos navires, et que ce holding se fait contester / capturer / détruire, qu’advient-il de vos bateaux ?


Si vous possédiez une route commerciale, elle est évidemment fermée.


Pour le reste, vos navires ne sont pas affectés : ils se déplacent vers un nouveau port allié.

Déplacement des flottes.


Vos navires sont assignés à un port d’attache; s’ils sont assignés à une route commerciale, vous n’avez pas le choix, c’est à la province de départ de cette route. Sinon, c’est bêtement la province où les bateaux sont au port. Vous pouvez déplacer vos navires dans n’importe quel port vous appartenant ou allié en faisant une action libre de Déplacer navires, complètement gratuite.

Capture de province et fermeture de ports.


Des navires peuvent se faire piéger par la capture de leurs ports d’attache. Si des navires appartenant au maître de la province sont au port au moment où cette dernière se fait capturer, ou au port dans un holding au moment où celui-ci se fait détruire, je jetterai 1D6 par navire :

· 1-3, le navire s’échappe.

· 4-5, le navire se saborde pour éviter de tomber aux mains de l’ennemi.

· 6, le navire est capturé par l’envahisseur (ce dernier doit payer 1GB pour réparer le navire en deux semaines, comme d’habitude).

Ce jet de dé n’est pas à faire si les navires sont en guerre, sur une route commerciale, bref, ailleurs que bêtement au port lorsque la capture survient.


Evidemment, un navire ne peut s’échapper que si certaines conditions sont réunies; sur un fleuve, il faut qu’il ait le droit de passage, par exemple. Un navire qui s’échappe tente de rejoindre un autre port possédé par le régent, et peut donc se trouver face au problème ci-dessous…


Que se passe-t-il lorsque des navires en déplacement ne peuvent plus rentrer dans aucun port allié, parce qu’ils sont tous capturés ou que les voies d’accès sont bloquées ? Si ce concours de circonstances surgit, je lancerai 1D6 pour savoir ce qu’il advient de chacun des navires du régent :

· 1-2, les navires disparaissent corps et biens (ou deviennent pirates, mais sont dans tous les cas hors-jeu de façon permanente).

· 3-4, les navires se rendent à la puissance qui les empêche de rentrer depuis peu. Celui qui les récupère doit payer 1 GB par bateau pour le remettre en état en deux semaines.

· 5-6, les navires restent en mer ou sur le fleuve, vendent leur cargaison, pêchent, font des raids, bref, survivent et restent fidèle à leur régent malgré le temps passé.

Bien sûr, ce jet est à refaire tous les tours. Trouver un port d’attache étranger suffit à éviter ce jet de dés; mais en l’absence d’accord, il faut faire une action diplomatique !


De même, il est possible de rançonner un régent pour la restitution de ses navires, etc. Il faut payer 1 GB par navire capturé pour qu’il devienne partie intégrante de la flotte du vainqueur au bout de deux semaines; en attendant, le navire est inutilisable.

Exemple : Ilien envahit la province d’Abbatuor, au sud de Roesone (c’est un exemple, hein !) et l’occupe militairement. Ce faisant, il contrôle tous les accès à la mer de Roesone : la province côtière, mais aussi la Spider River puisqu’il a la mainmise sur les deux berges (pour cet exemple, on ignorera la province de Danaelos). Chaque navire de Roesone en mer doit faire un jet de D6 à la fin du tour pour voir s’il disparaît, se rend à Ilien, ou survit en mer. Si Roesone réussissait une action diplomatique envers Medoere ou Aerenwe (ou ailleurs), sa flotte pourrait s’y abriter. Même dans le cas d’un accord avec un PJ, il faut faire une action diplomatique ! La seule exception est si un accord d’alliance officiel existe déjà entre les deux pays. Evidemment, les bateaux de Roesone qui seraient sur la Spider River au nord ne seraient pas affectés par cette situation, pas plus que des navires basés à Caercas.
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