Le vent en poupe : Pour le MJ
Introduction


Les pages précédentes étaient pour les joueurs; maintenant, je vais t’expliquer comment tout cela fonctionne dans le détail. J’espère que tu as jeté un coup d’oeil aux annotations qui parsèment le texte !

Epilogue sur la partie pour les joueurs


Je ne ferai pas de mauvais esprit, mais ce document me rappelle un peu la discussion sur la capacité de poursuivre des uns et des autres : je me suis efforcé, lors de sa réalisation, de penser logiquement à ce que les joueurs pouvaient demander à leurs navires plutôt que d’essayer de convertir un système complet mais lourd dans un jeu stratégique. J’espère être arrivé à mon objectif : quelque chose de simple sans être simpliste, gardant les options prévues dans les règles de base et compatible avec le jeu par correspondance.

Tu pourrais être surpris par le fait que j’ai donné directos les valeurs de combat des navires; mais c’est parce qu’il n’y a pas le problème de navires de même coût et de puissance différentes. De plus, comme le nombre de navires disponibles pour un joueur “moyen” est très faible (Goélette, Caravelle et Galion), autant donner tout de suite des valeurs pour donner un peu envie aux joueurs d’acquérir des navires étrangers.


Les accès aux rivières ont été conçus pour donner un maximum d’accès aux régents loins des côtes sans pour autant dépasser les limites du réalisme. Je te conseille de créer une Carte des Accès Fluviaux comme document de campagne supplémentaire, comportant les possibilités d’accès fluviaux pour les navires de chaque catégorie - Goélettes, Caravelles, Galions.


Ceci étant dit, passons au point clé du document : le combat naval ! Je suis désolé, mais sa gestion va être plus compliquée que celle des combats terrestres…

Analyse croisée des stratégies navales


Le point crucial concerne la chance qu’ont les navires de se rencontrer. Plutôt que de navires, d’ailleurs, mieux vaut parler de flottes.


Je vais t’expliquer un peu la philosophie de tout ceci avant de t’abreuver de règles et de tableaux.

Zones de combat et type de terrain.


Géographiquement, un peu comme pour une bataille terrestre, les eaux se séparent en trois zones : les eaux alliées, les eaux neutres, et les eaux ennemies. La taille de ces zones n’a pas d’importance. Pour un camp donné, ses eaux alliées correspondent aux eaux ennemies pour son adversaire, et réciproquement. Rien de bien surprenant là-dedans.


Un autre truc à considérer, c’est le “type de terrain” de chaque zone : fluviale ou maritime. Lorsque tu as des doutes, applique ça à la majorité.

Exemple : Endier et el-Hadid partent en guerre. La base d’el-Hadid est Ilien; c’est une province de mer. Les eaux alliées d’EH / ennemies de GK seront donc de la mer. Endier est sur le Maesil; là encore, il semble évident que les eaux alliées de GK / ennemies d’EH seront fluviales.

Pour la zone neutre, c’est plus délicat. Un simple coup d’oeil sur la carte d’Anuire permet de constater rapidement que le trajet qui sépare Ilien d’Endier est plutôt constitué de mer que de fleuve. La zone neutre sera de type maritime.


Je rappelle au passage que les provinces qui sont à la fois côtières et fluviales (bref, en embouchures de fleuve) sont considérées comme des provinces de MER.

Déroulement d’une mission.


Au début d’une semaine de bataille typique, les navires sont dans leur base (leur port d’attache, bref, tu connais ça). Ceux qui sont en défense restent dans la zone alliée; ceux qui font des routes commerciales… Partent. On considérera qu’ils sont dans la zone alliée et la zone neutre. Enfin, les navires qui attaquent ou qui débarquent franchissent les trois zones.


Comment se passe une mission ? Ça consiste grosso modo à lancer un jet de dés sur une table. Tu ne lances les dés que pour l’attaquant. L’attaquant, c’est une flotte donnée, dans une situation donnée. Une flotte en défense ou en route commerciale n’est évidemment pas “attaquante”; une flotte en attaque ou en débarquement l’est… Lorsque tu as fini ça, tu passes à la flotte attaquante suivante.


Lorsqu’une table donne un résultat indiquant une rencontre, c’est qu’il va y avoir bataille maritime. Détermine donc dans quelle zone la rencontre - et donc la bataille -  a lieu, et joue-là. N’oublie pas de déterminer quelles flottes sont impliquées, et où.

Vitesse des navires.


Les navires appartiennent à une classe de vitesse. Il y en a trois : A, B et C. J’ai remonté d’un cran la vitesse des navires par point de rames qu’ils avaient, ce qui explique la vitesse de certains navires. La vitesse d’une flotte est celle de son navire le plus lent.

· Goélette, Dhow, Longship et Zebec : classe A, 15 provinces / semaine.

· Caravelle, Galion, Dhoura, Knarr, Roundship : classe B, 12 provinces / semaine.

· Drakkar et Cog : Classe C, 10 provinces / semaine.

La vitesse des navires intervient dans les tableaux de rencontre; elle intervient également pour calculer la durée des missions. Si les camps sont trop éloignés, certaines missions peuvent prendre deux semaines au lieu d’une.

Initiative.


Dans quel ordre tu lances les dés ? Tu lances l’initiative pour les régents, en se basant sur le niveau respectif des amiraux. L’amiral, c’est le chef de la marine; prend le meilleur niveau de Guerrier, de Prêtre de Nesirie, ou de Paladin de Nesirie comme modificateur au jet de D10. Si le personnage n’en est pas un lui-même ou n’a aucun personnage de ce type parmi ses lieutenants, le modificateur est de 0.


Une fois l’initiative tirée, tu détermines les combats et les rencontres en commençant par les flottes attaquantes les plus rapides. C’est important. Tu gères ça catégorie de vitesse par catégorie de vitesse. Dans chaque catégorie, tu lances d’abord toutes les flottes du régent ayant l’initiative, puis toutes celles de son adversaire.

Déroulement d’un combat


Lorsqu’il y a un combat, il est joué immédiatement. Les tableaux te donnent les flottes que rencontrent les attaquants, et où le combat a lieu. Lorsqu’un tableau indique, par exemple, qu’un attaquant rencontre “une flotte en attaque”, tu dois assigner une flotte en attaque pour laquelle rien n’a été encore tiré, au hasard. Dans n’importe quelle catégorie de vitesse. Il importe juste que tu ne reviennes pas en arrière pour des flottes qui ont déjà livré leur combat, ou qui ont déjà réussi à passer parce que tu as obtenu ce résultat sur le tableau.

Débarquement.


Rappelle-toi bien qu’un régent n’a droit qu’à UNE action de débarquement par semaine. Il peut affecter autant de navires qu’il souhaite à cette opération. En cas de bataille, si la flotte de débarquement perd l’affrontement, aucune troupe ne pose pied sur le territoire ennemi convoité.

· Si la zone visée est fluviale, le débarquement rencontre automatiquement toutes les flottes en défense qui n’ont pas encore combattu.

· Sinon, lance un D6 sur la table ci-dessous.

Rencontre en cas de débarquement 

dans une zone adverse maritime

D6
La flotte combat contre…
Zone

1-
Une flotte en défense et une en attaque.
Ennemie

2-3
Une flotte en défense.
Ennemie

4
Une flotte en attaque.
Centrale

5+
Pas d’opposition.
-

Modificateurs

+1 par cran de vitesse de l’attaquant en plus par rapport à la plus rapide des flottes en défenses.

- 1 par cran de vitesse de l’attaquant en moins par rapport à la plus rapide des flottes en défenses.

- 1 par province du défenseur défendue par un château.

- 1 flotte en défense.

+ 1 par province maritime ennemie.

+ 0 par province fluviale ennemie.

Si une catégorie est absente, prendre le cas inférieur jusqu’à rencontrer quelque chose.

Exemple : Une tentative de débarquement a lieu sur Diemed avec une flotte de vitesse B. La province cible n’a aucune importance réelle. Diemed défend avec 2 flottes (l’une vitesse A, l’autre vitesse B). Les modificateurs au dé sont :

· Vitesse comparée des flottes : l’avantage est pour Diemed, car sa flotte de défense la plus rapide est de vitesse A alors que l’attaquant est de vitesse B. Donc, pénalité de 1.

· Aerele est une province fortifiée alliée. -1

· -2 pour deux flottes en défense.

· +4 pour 4 provinces côtières.

· +0 pour une province fluviale (les provinces fluviales ne comptent pas comme +1 car elles sont très faciles à défendre).

Le total de tous ces modificateurs est de 0 au final. L’envahisseur esquivera toute opposition sur 5+.

Attaque.


Un régent peut placer autant de flottes en attaque qu’il le souhaite. La possibilité de rencontre augmente avec davantage de flotte, mais la puissance en combat diminue dans les mêmes proportions, comme d’habitude. Par ordre de priorité, les rencontres se font sur cette base :

· Si la zone centrale est fluviale, la flotte rencontre automatiquement tout convoi marchand ennemi et combat dans cette zone.

· Si la zone ennemie est fluviale, la flotte rencontre automatiquement une flotte marchande ennemie, ou une flotte ennemie en défense.

· Sinon, lance un D6 sur la table ci-dessous.

Rencontre en cas d’attaque dans une zone adverse maritime, à travers une zone centrale maritime

D6
La flotte combat contre…
Zone

3-
Chou blanc ! Aucun combat.
-

4
Une flotte en attaque (Zone Centrale) ou en défense (Zone ennemie), à déterminer au hasard.

5+
Une flotte commerciale.
Ennemie

Modificateurs

+1 par cran de vitesse de l’attaquant en plus par rapport à la plus rapide des flottes en défenses ou en route commerciale.

-1 par cran de vitesse de l’attaquant en moins par rapport à la plus rapide des flottes en défenses ou en route commerciale.

+1 par route commerciale possédée par l’ennemi.

Si une catégorie est absente, prendre le cas inférieur jusqu’à ce que tu ne rencontres plus rien.

Exemple : Diemed attaque Brosengae, avec deux flottes de vitesse B. Brosengae dispose d’une flotte en défense, d’une flotte en attaque et de trois routes commerciales maritimes. Toutes sont de vitesse B. Le modificateur de Diemed est de +3 : compte tenu du grand nombre de routes commerciales possédées par la Duchesse de Brosengae, ce n’est pas facile d’arriver à les protéger toutes !

Le D6 roule et donne un malheureux 1. Le résultat est donc de 4, c’est à dire une flotte en attaque ou une flotte en défense. Le choix pourrait être à pile ou face, mais la flotte en attaque de Brosengae a déjà été jouée un peu plus tôt; elle ne peut donc pas être choisie (et ce, même si elle n’a pas combattu). L’attaque de Diemed rencontre donc la flotte en défense, aux large des côtes de Brosengae.
Un combat par semaine !


Quel que soit le verdict des jets de dés déterminant la rencontre entre des flottes, chacune d’elle ne livrera qu’un combat par semaine. C’est la règle la plus importante. Une flotte peut ne livrer aucun combat dans la semaine; mais au pire, elle ne se battra qu’une fois.


Attention, n’oublie pas qu’une mission peut durer plus d’une semaine ! C’est particulièrement important pour les missions d’attaque, qui, sur certaines distances, peuvent requérir deux semaines (ou même plus) pour que les navires partent et reviennent. Et peuvent donc combattre deux fois avant de pouvoir rentrer au port pour réparer…

Précisions sur le débarquement.


Les joueurs sont limités à une seule opération de débarquement par semaine. Normalement, tu devrais te poser deux questions : pourquoi d’une part, et comment gérer ça d’autre part.


La réponse à la première préoccupation tient en un mot : la simplicité. Un débarquement sous-entend des troupes qui posent pied sur terre. Et qui livrent donc bataille contre les forces en place. Déjà, les batailles terrestres (qui suivent un débarquement) requièrent la présence de régents. Ensuite, limiter à un débarquement par semaine permet d’éviter de poser une troupe dans chacune des cinq provinces côtières de l’ennemi (c’est un exemple) pour livrer cinq batailles simultanées juste après et faire en sorte que le puissant Mage de la Cour ne puisse pas tanner les cinq avant-postes à la fois.


Il faut noter une petite précision des règles : dans la limite d’un débarquement par semaine, il faut comprendre par débarquement le moment où les troupes quittent les navires. Pas le moment où les flottes partent. Par exemple, supposons que deux camps soient séparés par 13 provinces. Une flotte de vitesse A arrive à faire l’aller-retour en deux semaines, arrivant la première et repartant la seconde. Une flotte de classe B fera le voyage en 3 semaines (puisqu’il faut arriver à franchir 26 provinces pour faire l’aller-retour). Cette deuxième flotte arrivera la deuxième semaine de son voyage.


Maintenant, que se passerait-il si le régent attaquant, flairant le bon coup, faisait partir la flotte lente, puis, une semaine après, la flotte rapide ? Les deux arriveraient en même temps, et il y aurait deux débarquements la même semaine. C’est interdit. Donc, tu devrais avertir le régent qu’il ne peut pas procéder de cette façon.


Evidemment, cet exemple est tiré par les cheveux et se produira peut-être une fois tous les trois siècles. Tu peux donc l’ignorer et simplement empêcher les régents de faire partir plusieurs flottes une semaine, cela devrait suffire, et si l’exemple que je décris ce produit, mettre ça sur le compte du hasard.

Exemples de guerres navales


Ici, je vais illustrer les règles (complexes, je l’admet) de batailles navales avec trois exemples de complexité croissante : une guerre entre Ghoere et Tuornen, une autre entre la Talinie et Rjuvik, et enfin une entre Endier et El-Hadid.

Ghoere - Tuornen.


Lorsque Ghoere décide de faire un exemple parce que quelqu’un refuse de le soutenir sur le trône, il choisit Tuornen, parce que ce pays n’est pas trop puissant, que la guerre restera navale, et parce que ça donne un bon avertissement aux deux “alliés” de Tuornen, Avanil et Boeruine.

Forces en présences :

· Ghoere, 4 Caravelles (vitesse B), 7 Goélettes (vitesse A). Pas de routes commerciales maritimes. Ghorien Hiriele en possède, mais il n’est pas personnellement impliqué dans le conflit.

· Tuornen : deux Caravelles et 3 Goélettes sortent timidement du port. Laela Flaertes est prête à sacrifier sa maigre flotte pour tenter de protéger son pays d’un débarquement, mais elle ne sait pas que Gavin Tael n’a l’intention que de donner une leçon, justement en coulant la flotte de Tuornen !

La distance entre les deux camps est de 2 provinces. Alamie veut s’opposer au conflit, de peur que Ghoere capture “son” Tuornen, mais Endier, trop content de voir une bataille devant chez lui, laisse le passage aux deux belligérants. Le combat est donc possible. Il aurait suffit que Ghoere puisse passer au large d’Endier pour que le combat ait lieu; l’autorisation de passage que Laela Flaertes reçoit ne sert à rien, puisqu’elle n’est pas décidée à se déplacer pour attaquer Ghoere !

Tactiques :

· Laela Flaertes regroupe tous ses navires en une seule flotte, sur la défensive.

· Ghoere attaque, groupé.

Pour cette guerre, il n’est même pas besoin de tirer l’initiative, puisque Ghoere est le seul camp à attaquer. Le seul jet à faire est pour la flotte attaquante. En consultant le paragraphe “attaque”, on voit que tout d’abord les navires de Ghoere peuvent s’attaquer aux convois marchands de Laela Flaertes, dans la zone centrale fluviale. Il n’y en a pas. Ensuite, vu que la zone ennemie pour Ghoere est aussi fluviale, les navires attaquants engage automatiquement une flotte ennemie en défense ou en attaque. Ici, la seule flotte éligible est l’unique flotte en défense de Tuornen. Sans grande surprise, le combat est donc attaquants de Ghoere contre défenseurs de Tuornen…


Une Caravelle de Ghoere est coulée, et une Goélette capturée. De son côté, Laela Flaertes voit une de ses Caravelles coulée également, l’autre gravement endommagée, et deux Goélettes capturées. C’est un échange stérile qui vient de se produire, mais qui laisse Tuornen pratiquement sans défense.


Ghoere décide de ne pas poursuivre, et le conflit en reste là.

Talinie - Rjuvik.


Rjuvik décide de passer à la vitesse supérieure dans les raids, et envisage un pillage en règle de Ice Haven et de la ville de Nowelton. Des hordes Rjuriks s’entassent dans les navires pour l’expédition. Mais le Thane de Talinie ne l’entend pas de cette oreille !

Forces en présences :

· Talinie, 3 Caravelles (vitesse B), 3 Goélettes (vitesse A) et un Galion (vitesse B). Pas de routes commerciales maritimes.

· Rjuvik : 4 Cogs (vitesse C) et deux Knarrs (vitesse B), chargés de troupes armées jusqu’aux dents.

La distance entre les deux camps est de 7 provinces.

Initiative : Le raid des Rjuvik est mené par Olaf Haraldson, un guerrier de niveau 5. La Talinie dispose d’un lieutenant guerrier de niveau 6 - il ne participe pas aux combats, mais son niveau intervient tout de même. L’initiative est finalement de 10 contre 7 en faveur de Rjuvik, mais en réalité ce paragraphe n’a aucune importance ! Comme un seul camp attaque, il n’est pas besoin de voir qui attaque l’autre en premier…

Tactiques :

· La Talinie regroupe ses forces en deux flottes, toutes deux en défense. L’une contient les trois Caravelles, l’autre le Galion et les trois Goélettes. Les deux flottes sont de vitesse B.

· Rjuvik attaque dans un mouvement massif de débarquement. La vitesse de sa flotte est de C.

Le maître du pays Rjurik aurait aimé séparer ses forces en deux camps, spécialement pour ne pas avoir ses Knarrs ralentis par ses Cogs particulièrement lents, mais la flotte aurait été affaiblie par cette division, et de toutes façons le régent Rjurik n’a droit qu’à un débarquement par semaine…


Il y a donc deux flottes en défense contre une en débarquement. La Talinie possède 4 provinces côtières, et celle de Nowelton est fortifiée. Les modificateurs aux jets sont :

· -1, car la flotte qui débarque est moins rapide.

· -1, pour une province défendue par un château.

· -2 pour deux flottes en défenses.

· +4 car la Talinie a quatre provinces côtières.

Le modificateur final est de 0. Ce qui laisse une chance sur trois de passer sans encombres. Le dé roule…Et donne 3. L’attaquant rencontre une flotte en défense. Le MJ détermine que c’est celle des trois Caravelles. La bataille se déroule et c’est une catastrophe pour la Talinie : deux Caravelles sont gravement endommagées et la troisième est coulée corps et biens. Mais Un Knarr est capturé, un autre coulé, et un Cog est gravement endommagé et les troupes à bord sont tuées. C’est un affrontement sanglant, mais la flotte Rjuvik est victorieuse et parvient donc à débarquer.


Les troupes survivantes se retrouvent à Nowelton. Il reste quatre unités Rjuriks, et une bataille a lieu devant les murailles de la capitale. Le massacre est total, et les navires Rjuriks se dépêchent de rentrer au pays avant de tous y passer.


La première semaine de combat est terminée. Lors de la suivante, les navires Rjuriks finissent de rentrer au pays. Le régent de Talinie aimerait bien pouvoir les combattre, d’autant plus que certains navires adverses sont endommagés. Manque de chance, lorsque le conflit a éclaté, le joueur avait déjà effectué son action du round et ne peut donc déclarer la guerre que le mois suivant, bien après que les navires en fuite aient rejoints leur patrie ! Et, vu leur état, ils se carapatent au port, hors d’atteinte.

Endier et El-Hadid.

Lorsque la paix fragile qui régnait entre les deux Guilder en Diemed s’écroule à cause de contestations surprises, les Guilders en viennent aux mains. Les deux marchands savent qu’ils n’ont aucune chance de tuer l’autre, mais ils espèrent bien lui causer un maximum de tort. El-Hadid engage les hostilités, pensant que sa flotte est supérieure à celle d’Endier, puissance terrestre. El-Hadid déclare la guerre, et dans le même round Kalien déclare la guerre également.

Forces en présences :

· El-Hadid, 2 Caravelles (vitesse B), 6 Goélettes (vitesse A) et un Galion (vitesse B). Deux routes commerciales maritimes partent d’Ilien, l’une vers la Cité d’Anuire, l’autre vers une destination lointaine. La première dispose du Galion, la seconde d’une Caravelle. Ces deux bâtiments ne devraient donc pas prendre une part active dans la guerre.

· Endier : Kalien dispose de deux Caravelles, deux Goélettes, et d’un Zebec acheté fort cher, en secret, et dont il compte bien se servir comme arme pour donner une leçon au marchand Khinasi - infliger une punition sur l’homme de l’est avec un navire de sa race.

La distance entre les deux camps est de 8 provinces, comptés d’Endier jusqu’à la base d’el-Hadid, Ilien. La zone d’Endier est fluviale; celle d’Ilien, maritime. La zone centrale est maritime aussi.

Avanil, Diemed et la Cité d’Anuire restent toutes neutres durant cette guerre; aussi, le passage par le Maesil ne pose pas de problèmes.

Initiative : Kalien remporte l’initiative.

Tactiques :

· El-Hadid, décidé à capitaliser sur l’avantage qu’il croit avoir en flottes, décide d’attaquer Endier avec tous ses navires libres, soit une Caravelle et cinq Goélettes.

· Kalien essaye de jouer au plus fin. Il pense qu’el-Hadid n’a pas les moyens d’un débarquement en Endier. Pourquoi sortir les navires du port, alors ? Mais il décide d’attaquer à son tour avec les deux Caravelles pour affaiblir le marchand. Le reste de la flotte reste au port pour l’instant.

Chacun des marchand a une flotte en attaque. Les deux flottes sont de même vitesse (B). Finalement, GK a l’initiative. C’est donc pour la flotte de Kalien que les dés seront jetés en premier. Le modificateur est de :

· 0 pour la vitesse.

· +2 pour les routes commerciales d’EH.

Le dé roule… 1 ! Chou blanc, malgré les bonus, donc.

Kalien a joué sa flotte. Passons à celle d’EH. Il n’y a même pas de dés à lancer ! Pourquoi ? Eh bien, que reste-t-il à attaquer du côté d’Endier ? La flotte de Kalien a déjà joué, et même si elle n’a pas livré de combat, elle ne peut plus être atteinte. Pour le reste, GK n’a pas de routes commerciales, et tous ses autres navires sont au port.


C’est donc un chassé-croisé assez minable qui vient de se produire.


Déçus par ce premier échange, les deux régents décident de ne pas en rester là. Lors du round suivant, GK remporte l’initiative. Les tactiques mises en oeuvre sont :

· Pour EH, une nouvelle attaque. Croyant que la précédente a raté à cause d’un manque de chance, il retente le coup en divisant ses forces. Une Caravelle et deux Goélettes forment le premier groupe d’attaque; quatre Goélettes forment le second. Eh a donc une flotte de vitesse B et une autre de vitesse A.

· GK décide de se protéger, et laisse une Caravelle en défense au large d’Endier (sait-on jamais, EH aurait pu recruter des mercenaires…) Et il décide d’attaquer avec son autre Caravelle et deux Goélettes, ensemble (vitesse B).

Les choses sérieuses commencent. Il faut s’occuper en premier des flottes les plus rapide; il n’y en a qu’une, pour EH, de vitesse A. EH n’a pas de jet à faire pour cette flotte, d’ailleurs : avant le tableau, il est marqué que si la zone ennemie est fluviale (ce qui est le cas), la flotte rencontre une flotte marchande ennemie (y’en a pas) ou une flotte en défense (y’en a une).


Les quatre Goélettes d’Ilien rencontrent donc la Caravelle d’Endier. Une Goélette est gravement endommagée, de même que la Caravelle.


Passons aux flottes de vitesse B. GK a l’initiative; c’est donc par lui qu’on commence. Comme pour Endier, ni la zone centrale ni la zone ennemie (au large d’Ilien) ne sont fluviales, il faut jeter le dé. Les modificateurs au jet sont :

· +0 pour la vitesse.

· +2 pour deux routes commerciales.

Le dé roule… 2, donnant un total de 4. Pas de chance, Endier vient encore de rater les flottes du marchand. Avec ce jet, les navires de GK peuvent taper sur une flotte en défense d’Ilien (il n’y en a pas) ou une flotte en attaque. Il y a une flotte en attaque pour Ilien qui n’a pas encore joué; ce sera donc forcément elle (et si elle n’avait pas été là, il n’y aurait pas eu de combats du tout).


Une Caravelle et deux Goélettes d’Endier rencontrent une flotte ennemie exactement identique. Le combat longtemps indécis finit par tourner à l’avantage d’EH. Pour GK, la Caravelle est endommagée, une Goélette est coulée et l’autre capturée ! Quant à EH, une Goélette est coulée.


C’est donc une sévère défaite pour Endier. La semaine est terminée : maintenant, ça aurait été à la flotte d’EH de mener sa mission, mais elle vient déjà de combattre contre celle d’EH, et ne peut donc plus être jouée pour cette semaine.


Lors de la troisième semaine, les flottes commencent à se clairsemer. Les deux camps décident de réparer leurs navires endommagés, si bien que les forces deviennent :

· GK : un Zebec. Le reste est en carène.

· EH : une Caravelle et quatre Goélettes. Deux Goélettes en réparation (une a été prise à  GK).Une Caravelle et un Galion sont toujours sur une route commerciale.

GK n’est pas très content, d’autant plus qu’il vient de perdre l’initiative pour cette semaine. Les tactiques sont :

· GK attaque avec son Zebec, vicieusement.

· EH, confiant, attaque avec sa Caravelle et ses quatre Goélettes en un bloc.

Manque de chance pour le marchand d’Ilien, GK a une flotte plus rapide. Son modificateur est de :

· +1 pour la vitesse.

· +2 pour deux routes commerciales.

Le dé roule… Et donne 5, pour un total de 8. Bon, Kalien voit son Zebec voler comme un prédateur sur une Route commerciale… Pas de chance, celle du Galion !! Mais le Zebec chargé de troupes combat vaillamment. Les deux navires sont gravement endommagés.


Quant à l’attaque d’el-Hadid, elle échoue automatiquement, car il n’y a plus rien à combattre dans le camp ennemi. Les marchands parviennent à un accord de paix et la campagne en reste là. Il faut dire que les semaines suivantes auraient été calmes, tous les navires de GK étant en réparation ! Durant ce conflit, les deux marchands ont perdu pas mal d’argent, surtout EH qui a failli perdre une route commerciale juteuse.


Lorsque le Galion s’est fait endommager, EH décida de le réparer : mais cette action risquait de sonner le glas de sa route commerciale… Heureusement, ce faisant, il disposait d’encore assez de navires à assigner en remplacement du Galion. Evidemment, les revenus de la route seront le minimum de la capacité de transport affectée dessus pendant le tour : si à un moment la capacité est de 6, à un autre de 0.5 et à un autre de 3, la route devrait ramener finalement 0.5 GB, ce qui est en-dessous des 2 GB requis pour son existence continue, et sera donc fermée.

La Bataille Navale


Nous avons presque fait le tour de la question, il reste encore à voir la façon dont chaque bataille se déroule.


Tu as pu lire les valeurs de combat des navires; il reste encore quelques points à résoudre.

Participation des personnages.


Les Guerriers et assimilés apportent les bonus habituels. Les Mages et les Clercs ont aussi de l’influence sur les batailles, mais moindres que sur terre : tu peux leur retirer 5 niveaux avant de comptabiliser leur puissance. Les sorts intervenant sur les batailles navales sont beaucoup plus difficiles à lancer que leurs homologues terrestres, car de plus haut niveau (contrôle climatique et compagnie…). Les bonus de capacités de Sang sont les mêmes, à ceci près qu’il n’y a pas de Battlewise applicable en mer (trop de facteurs aléatoires interviennent). En revanche, le bonus apporté par des conversions de sorts de bataille est toujours le même.


Comme je crois déjà l’avoir dit plus haut quelque part, les batailles navales ne requièrent PAS de personnages. Si un joueur veut faire participer son régent ou un lieutenant, il peut; mais ce n’est pas obligatoire. Les quotas de points en personnages, etc. sont toujours en vigueur. Evidemment, il n’y a pas de +15 pour le terrain…


Les personnages doivent être affectés à un bateau. Plusieurs personnages peuvent être sur le même bateau (dans la même galère…) Ils peuvent mourir accidentellement si le navire est gravement endommagé, coulé ou tué (jet de D6 contre leur niveau), et ce indépendamment du camp vainqueur. En revanche, n’affecte des dégâts à leur bateau que si les circonstances l’exigent; par exemple, si des régents sont sur une Caravelle dans une flotte en comportant deux, et si l’une est endommagée, ce sera l’autre. Les personnages non magiciens et prêtres sont capturés si le bateau est coulé ou capturé. Les mages et les prêtres s’échappent automatiquement si le bateau est coulé, et ne sont capturés que si le bateau l’est aussi (tu as déjà essayé de capturer depuis un navire un mec qui vole ou qui peut respirer sous l’eau, toi ?).


Chaque personnage gagne dans une bataille autant d’XP que le total de la capacité de transport de GB de la flotte ennemie qui a été coulée, capturée, ou gravement endommagée. Par exemple, couler une Caravelle rapporte 3 XP; endommager un Galion, 6 XP.

Initiative.


Le bonus de l’initiative ne dépend pas de la compétence Stratégie. Il est automatiquement accordé à la flotte la plus rapide, si une des flottes est plus rapide !

Fuite et poursuite.


Les Chevaliers peuvent poursuivre !!! Euh, je m’emporte. Une flotte peut fuir (c’est toi qui décide quand) uniquement si elle est plus rapide. Sinon, la bataille continue jusqu’à ce qu’un camp soit “détruit”. Il n’y a pas de poursuite à prendre en compte.

Après la bataille.


Lorsqu’un des camps a été “tué”, la bataille est terminée et il faut calculer les dégâts réels subits par chaque camp. Une fois compté le nombre de dés de dégâts qu’ils ont subits, tu “achètes” ces dégâts avec les navires jusqu’à ce que les points aient été dépensés ou que le reste à assigner soit inférieur à la moitié des points du navire que tu viens de tirer.


Les navires touchés sont choisis au hasard, mais dans la mesure du possible, il faut essayer d’épargner ceux sur lesquels des personnages sont embarqués.


Ne te prend pas la tête avec la flotte qui a perdu : tous ses navires sont touchés !


Exemple : une flotte comportant une Caravelle chargée d’infanterie (35 points), une autre Caravelle, vide celle-ci (29 points), deux Goélettes (8 points chaque, le combat ayant eu lieu en mer) et un Galion vide (78 points), subit 120 points de dégâts. Elle a cinq navires. Le D5 roule… (il rebondit pas mal, vu sa forme, quand même) et donne 5. Le Galion ! La valeur du Galion enlève 78 points aux dommages; il en reste encore 42 à assigner. Le D4 roule… La Caravelle vide ! Il reste encore 13 points à assigner. Le D3 roule… 1 ! La Caravelle pleine ! Mais comme 13 points c’est moins que la moitié de sa valeur de combat (qui est de 35), elle n’est pas endommagée et on en reste là pour l’assignement des dégâts.


Une fois que tu connais les navires touchés, il faut lancer les dés sur la table ci-dessous :

Dégâts des Navires suite à une bataille navale

D6
Effet

1
Dégâts mineurs ou navire miraculeusement épargné. Le navire est considéré comme indemne.

2 - 3
Navire gravement endommagé.

4
Navire gravement endommagé.

1D[troupes] embarquées sur le navire sont détruites; par exemple 1D3 troupes pour un Galion.

5
Navire capturé et gravement endommagé. Toutes les troupes à bord sont détruites.

6
Navire coulé.

Dégâts des Navires suite à une bataille fluviale

D6
Effet

1
Dégâts mineur ou navire épargné. Le navire est considéré comme indemne.

2
Navire gravement endommagé.

3
Navire gravement endommagé.

1D[troupes] embarquées sur le navire sont détruites, par exemple 1D3 troupes pour un Galion.

4
Navire capturé et gravement endommagé. Les troupes à bord sont détruites.

5 - 6
Navire coulé.


Un navire Gravement endommagé a sa valeur de combat divisée par 2 jusqu’à ce qu’il passe deux semaines dans un port et que son propriétaire dépense 1 GB pour les réparations. A part cela, le navire peut servir normalement.


Si un navire endommagé participe encore à un combat sans être réparé, et qu’il est touché, un jet de 3+ détermine s’il survit (1-2) ou coule immédiatement (3-6). S’il survit, un jet peut être fait sur les tables ci-dessus pour déterminer ce qui lui arrive; considérant qu’il est déjà “gravement endommagé”, les mentions de ce type dans le tableau ne changent rien pour lui - les dégâts graves ne sont pas cumulatifs.


Tu noteras que seul un résultat de 5 - 6 (4 - 6 sur un fleuve) fait “perdre” son navire au régent; sinon, il est réparable à peu de frais - mais deux semaines d’immobilisation en temps de crise, pour des réparations, peuvent amener des régents à risquer leurs navires de façon inconsidérée…

Capture.


Si un régent capture un navire, il lui faut le réparer (deux semaines, 1 GB) et après cela le navire lui appartient en tous points. Si le navire était assigné à une route commerciale, le régent s’empare alors des GB qu’il transportait ! Un petit bonus au passage…

Evénements aléatoires spéciaux


Les navires te permettent de mettre en jeu toute une panoplie d’événements aléatoires spécifiques. Il ne s’agit pas d’abreuver les joueurs de tonnes de nouveaux problèmes, mais simplement de donner des significations additionnelles à ceux qui existent déjà. Voilà quelques exemples :

· Catastrophe naturelle : tire son importance et le coût qu’elle entraîne. Si ce coût est proche de celui d’un navire, tu peux dire qu’une tempête se prépare et risque de faire couler une partie de la flotte du régent s’il fait sortir ses bateaux. Les Goélettes sont le plus fréquemment touchées.

· La piraterie peut intervenir soit sous la forme d’un brigandage, soit sous la forme d’un Trade Matter si elle est suffisamment importante pour fermer une route commerciale. Evidemment, il faut que le régent possède des routes commerciales maritimes pour que cela présente un intérêt.

· Le Serpent de Mer ! Vu sa puissance, je ne le considérerais pas comme un monstre, mais plutôt comme un Trade Matter qui fait perdre de l’argent sur une route commerciale. Par exemple, s’il attaque une caravelle, celle-ci perdra les 3 GB qu’elle transportait. Une réponse réussie représente de la divination pour éviter le monstre, ou le renforcement du convoi avec des navires supplémentaires pour mieux se défendre, ou des troupes embarquées… Une réponse catastrophique entraîne un naufrage immédiat du navire à risque.

· Un Great Captain peut prendre sous son aile une partie de la flotte pour changer d’horizon…

· une rébellion ou une hérésie peut amener des troubles dans les équipages, dont la loyauté est soudainement affaiblie. Changer l’équipage (1 GB par navire) permet de résoudre ce problème rapidement, quoique ce soit coûteux; sinon, il faut négocier un accord…

· Une cérémonie pourrait être le lancement d’une grosse unité (baptême d’un Galion, par exemple). Ceci est évidemment plus adapté aux prêtres de Nesirie. Evidemment, le navire disparaît après ça (il appartenait à un PNJ, de toutes façons)

· Un événement bénéfique (commerce, par exemple) peut se traduire par une opportunité d’achat, soit d’un navire exotique, soit d’un navire normal à moindre coût.

· Un événement très bénéfique peut carrément être la fuite d’un navire appartenant à un autre régent / royaume et qui demande à servir dans la flotte du régent !

Voilà, je crois avoir fait le tour de la question ! (
Stephane Montabert

