A Feu et à Sang !

Introduction


Ce document, comme beaucoup d’autres, est destiné au seul MJ. Il permet de résoudre des batailles sans la présence des joueurs, et sans même avoir à sortir les cartes d’armées de leur boîte. Il suffit de faire quelques calculs, quelques additions, et la force de chaque camp est connue. Ensuite, des lancers de dés permettront de résoudre le combat et de déterminer les pertes. Et le tour est joué…

Limites du système


Evidemment, on ne peut pas simplifier quelque chose d’aussi énorme qu’une bataille sans perdre du réalisme ou des possibilités. Il peut se passer des milliers de choses lors d’un affrontement, allant de la simple malchance jusqu’aux effets incroyablement variés des sorts, et à l’habileté naturelle des joueurs. Ce système ne représente donc qu’une “approximation” de la réalité, approximation de plus en plus distordue alors que l’affrontement gagne en proportions.


C’est pourquoi je ne recommande l’utilisation de ce système que pour les affrontements relativement mineurs. Les raids, les escarmouches, les expéditions de pillards sont des situations idéales pour cela. De même que des affrontements militaires restreints. Ce système peut aussi faire gagner du temps, même dans des batailles où les PJ participent, en donnant au MJ l’occasion de régler rapidement des affrontements simultanés avec ceux auxquels participent des PJ.


Cependant, lorsque le destin de royaumes est en jeu, mieux vaut laisser de côté le système et essayer de jouer les batailles en détails, avec les joueurs impliqués -  pour que les joueurs aient au moins une chance d’agir directement sur leur destin, plutôt que de laisser tout cela aux seuls dés lancés par le MJ. C’est une question de fair-play.

Calcul des Forces impliquées


C’est la partie la plus importante. Pour le système de combat simplifié, un camp est représenté par une simple valeur en points. Cette valeur représente tout ce qui peut intervenir en faveur d’un camp - les soldats, certes, mais aussi l’habileté des généraux, la magie, le terrain, et même les capacités de Sang. Tout vient s’ajouter pour donner un seul nombre, final, tenant compte de tout.

Personnages. Les personnages sont des PJ ou des PNJ majeurs. Les lieutenants entrent dans cette catégorie, mais pas les personnages à niveaux décrits dans les livrets, à moins qu’ils ne soient spécifiquement chefs de guerre ou autre. En règle générale, donc, seuls les régents et leurs lieutenants peuvent prétendre à cette catégorie. Cette restriction est levée si tous les personnages d’un camp sont déjà utilisés dans des batailles ayant lieu simultanément.


La valeur en point d’un personnage dépend de sa classe. A priori, seuls les jeteurs de sorts ont de l’importance dans une bataille. Le commandant d’une armée peut aussi avoir un effet sur la bataille. Les autres ne servent à rien, sinon à se faire tuer ou capturer. Mais ils sont parfois nécessaires, comme pour commander un contingent allié.


Commandant d’armée. Si le commandant d’armée est Guerrier, il vaut (niveau x 2) points. S’il est Ranger, Paladin, ou Barde, il vaut (niveau) points. Sinon, il n’a pas d’effet sur l’armée de part sa présence. Il est néanmoins nécessaire que l’armée ait un personnage pour en prendre le commandement (même s’il ne vaut rien).


Lanceurs de sort. Il faut totaliser le nombre de niveaux de sorts de magie cléricale, normale et mineure que le personnage est en mesure de lancer. La magie normale vaut 2 points par niveau de sorts; la magie cléricale et mineure, 1 point. Il faut se rappeler que les sorts de magie normale de niveau 1 et 2 sont considérés comme de la  vraie magie, et valent 2 points par niveau même dans le cas d’un magicien mineur.


A cela, il faut ajouter les sorts de magie de bataille. Chaque sort de magie de bataille vaut 2 points par niveau. Cette valeur est doublée ou triplée selon les extensions dont a pu bénéficier le sort. Enfin, il faut tenir compte des restrictions ou des avantages que procurent les caractéristiques d’intelligence et de sagesse.

Exemple : calculons la puissance d’Hermedie. Hermedie est une magicienne de niveau 7. Elle peut lancer 20 niveaux de sorts normaux (4 du niveau 1, 4 points; 3 du niveau 2, 6 points; 2 du niveau 3, 6 points; 1 du niveau 4, 4 points, pour un total de 20). Hermedie a donc une valeur de 40 points en combat. A cela viennent s’ajouter les sorts de bataille connus : pluie de missiles magiques (2 points) et unité volante (6 points). Hermedie vaut donc 48 points. Si la magicienne avait amélioré le sort de bataille unité volante pour qu’il dure deux fois plus longtemps, le sort vaudrait alors 12 points, et Hermedie 54 points.

Exemple 2 : Aelies est un magicien du 16e niveau. Le choix des sorts dont il dispose est tout simplement terrifiant. Aelies vaut 230 points rien qu’avec la magie normale qu’il est capable de lancer, soit dix unités d’archers !

Exemple 3 : Sederach est prêtre de niveau 7. Il dispose de sorts supplémentaires grâce à sa sagesse de 18; il peut lancer 6 sorts de niveau 1, 5 du  niveau 2, 2 du niveau 3 et un du niveau 4. Comme c’est de la magie cléricale (1 point par niveau de sort), Sederach vaut 35 points.

Exemple 4 : Jakken est un mage mineur de niveau 5. Il peut lancer de la magie de niveau 1 et 2 (16 points pour 4 sorts de niveau 1 et 2 de niveau 2), mais son sort de troisième niveau ne peut être que de divination / illusion, et vaut donc 3 points seulement au lieu de 6. Jakken a une valeur de combat de 19.


Limite sur le nombre de personnages. Dans un camp, il ne peut pas y avoir plus de personnages que de régiments. Il est donc impossible à Aelis de combattre seul comme une armée, même s’il vaut 230 points tout seul. Les personnages doivent être intégrés dans des unités.


Troupes. La valeur des troupes se calcule simplement en additionnant les points donnés dans le tableau ci-après.

Force des unités militaires

Unité
Valeur

Anuirean Archers
23

Anuirean Artillerists
19

Anuirean Cavalry
33

Anuirean Infantry
20

Anuirean Irregulars
19

Anuirean Knights
49

Anuirean Pikemen
21

Anuirean Scouts
13

Dwarf Crossbowmen
27

Dwarf Guards
36

Elf Archers
27

Elf Cavalry
44

Elite Anuirean Infantry
36

Gnoll Infantry
36

Gnoll Marauders
20

Goblin Archers
15

Goblin Guards
31

Goblin Infantry
14

Goblin Skirmishers
12

Goblin Wolfriders
27

Guardians of Mhoried
52

Iron Guard of Ghoere
64

Knights of Cuiraécen
60

Knights of Haelyn
58

Levy
12

Mercenary Cavalry
31

Mercenary Infantry
18

Mercenary Irregulars
17

Orog Infantry
27

Orog Pikes
27

Stonecrown Ogres
47

The Imperial Legion
58

Undead Legion
44

Warband of Markazor
45


Il est impératif que les joueurs n’aient pas accès à cette liste, car il existe des troupes légèrement plus puissantes les unes que les autres dans les mêmes catégories de prix; des joueurs pourraient se contenter de n’acheter que celles-ci pour optimiser leurs force dans le système.


Les valeurs de ce tableau ne sont pas le fait du hasard; elles ont été calculées selon les caractéristiques, la résistance, le moral, et les capacités spéciales de chaque carte d’armée.

Terrain. Cette rubrique est à l’avantage exclusif du défenseur dans la bataille, même si dans un combat normal un élément de terrain peut changer de camp.

Le terrain apporte un bonus de 15 points à l’armée du défenseur, indépendamment de ce terrain. Les marais, collines, bosquets, etc. sont tous mis au même niveau.


Un château est un élément de terrain spécial; un chapitre entier lui est consacré plus loin. Pour l’instant, il faut se rappeler qu’il n’y a qu’un élément de terrain en jeu dans une bataille. Si un château est présent, il n’y aura pas de collines, de bosquet ou autre.

Capacités de Sang. Un tout petit nombre de capacités peuvent être employées au cours d’une bataille. Celles qui ne sont pas indiquées, ou qui existent à des puissances différentes, ne sont pas prises en compte.

Capacités de Sang

Capacité
Bonus en points

Battlewise (Major)
Spécial

Courage (Great)
+ 5

Detect Illusion (Minor)
+ 5

Divine aura (Great) 
+ 5

Divine Wrath (Major)
+ 10

Elemental Control (Great)
+ 15


Mis à part pour la capacité Battlewise, dont il sera question plus loin, les capacités de Sang consistent simplement en un nombre de points à ajouter à la valeur de l’armée.

Limites de la valeur d’une armée. Une armée peut être aussi énorme que l’on veut. Cependant, la valeur de points d’une armée est composée de deux parties : les points provenant des régiments, et le reste. Il faut distinguer ces deux parties.


Il y a une limite critique à prendre en compte : la valeur de l’armée au début de la bataille ne peut pas être supérieure au double de la valeur des régiments. Cette limite vient du fait que le terrain, les commandants et les capacités de Sang ne peuvent suffire à remporter une bataille. Pour que les jeteurs de sorts puissent donner libre cours à leur puissance, par exemple, il faut qu’ils soient efficacement protégés dans la durée.


Cette limite ne vaut qu’avant le début de la bataille. Au cours de celle-ci, des pertes dans les régiments n’amènent pas de baisse du nombre de points ailleurs.

Exemple : une armée comporte 3 unités d’infanterie (20 points chaque) pour une force en régiments de 60 points. Aelies les commande. Même s’il vaut 230 points ou plus, il ne peut pas “être plus efficace que 60 points” à cause des faibles troupes qui l’accompagnent. En effet, la bataille sera terminée bien avant qu’il n’ait épuisé tous les sort qu’il peut lancer - avant qu’il n’ait pu exploiter l’ensemble de ses capacités. L’armée vaudra donc 120 points, 60 de troupes et 60 annexes.

Résolution du combat


Les deux armées sont donc calculées au point près, en tenant compte de tous les éléments possibles et imaginables. Sauf du hasard !

Victoire et Défaite. Les pertes encaissées par chaque camp se font là encore sous formes de points. Si la force d’une armée se connaît par la valeur en points qu’elle représente, il est néanmoins indispensable de distinguer les points des régiments des autres.


Les dégâts encaissés par une armée sont enlevés uniquement aux régiments. Si la valeur de points des régiments est réduite à zéro, la bataille est perdue. Tous les régiments ont été annihilés.


Généralement, une armée n’attend pas ce moment pour se replier. En l’absence de directives à ce sujet, les armées se replient uniquement lorsque le MJ estime qu’elles ne peuvent “plus” gagner, ce qui signifie souvent que l’un des camps a le triple de la force de l’autre. Néanmoins, les agresseurs combattent souvent jusqu’à la mort dans le cas de raids, surtout de raids Gobelins. Ces derniers n’accordent pas une grande valeur à la vie, et sont souvent menacés de telles choses s’ils rentrent bredouille que cela suffit à les jeter au combat sans arrières-pensées. Il est également possible qu’une armée qui soit en train de remporter la victoire dispose de trop de troupes montées pour que la retraite présente le moindre avantage aux perdants.


A la fin du combat, le MJ doit calculer les unités que les deux camps ont perdus directement dans le combat (voir chapitre Après la Bataille). Il inflige ensuite des dégâts supplémentaires aux fuyard, en comparant les unités montées possédées par l’un et l’autre camp comme l’explique le Rulebook (page 72).


Au moins un round de combat devra être livré avant que la moindre retraite ne soit envisageable. Si un camp est détruit avant d’avoir le droit de se replier, tant pis pour lui. Il n’est donc pas possible de voir le total des forces ennemies, et de se replier sans combattre.

Destruction simultanée. Il arrive parfois que les deux camps s’annihilent mutuellement. Dans ce cas, la victoire revient au camp ayant la plus grande valeur au début de la bataille. Il ne reste à ce camp qu’une seule unité, celle qui aurait dû être détruite en dernier.


En cas de destruction simultanée, les personnages du camp vaincu, s’ils survivent, peuvent s’échapper sans crainte d’être capturés (voir le chapitre Après la bataille plus loin).

Choix de l’échelle. Le combat se résoud avec des jets de dés. Chaque camp lance des D6. Le nombre de dés à lancer dépend de la taille des armées. L’échelle de jeu choisie l’est pour toute la bataille.

Choix de l’échelle

Taille de l’armée la plus puissante
Echelle

1 - 100 points
5

101 - 200 points
10

201 - 300 points
15

301 - 400 points
20

401 - 500 points
25

etc.
etc.


Le nombre de dés est à prendre en partie entière (fractions ignorées). Le nombre de dés auquel a droit la seconde armée est calculée selon le même principe. Chaque armée lancera donc entre un et vingt dés.


La seule chose à ajouter, c’est que quelle que soit l’échelle utilisée, une armée a toujours droit à un dé si elle a encore au moins une unité (si elle n’en a plus, elle est détruite).

Exemple : Le camp A totalise 211 points, et le camp B 301. B est l’armée la plus puissante. Dans le tableau, l’échelle correspondant à 301 points est l’échelle 20. B a donc une force d’attaque initiale de 301 / 20 = 15.05, soit 15 dés, et A dispose de 211 / 20 = 10.525, soit 10 dés. Si A avait été faible au point de valoir moins de 20 points, le camp aurait tout de même reçu un dé - car une armée a toujours droit à un dé d’attaque, quelle que soit la force de son adversaire et l’échelle utilisée. Mais dans ce cas, mieux vaut parler de massacre que de bataille…

Point de Rupture. Comme il est fastidieux de calculer,  round par round, si tous les régiments d’une armée ont été détruits ou non, voilà une petite recette pour gagner du temps.


Une armée est simplement représentée par des dés. Une partie de ces dés représente les régiments, une autre le terrain, la magie, l’habileté des généraux et tout ce qui ne peut pas être considéré comme des régiments.


Cependant, une armée est détruite avant d’arriver à 0 dés. Le terrain ou un bon général ne peuvent remporter la victoire s’il n’y a plus de soldats ! C’est pourquoi la composition en régiments d’une armée est un élément critique qui détermine sa résistance.


Pour savoir à quel nombre de dés une armée sera considérée comme détruite, il faut diviser la valeur en points des régiments par l’échelle, arrondir la moindre fraction au-dessus, et enlever ce nombre aux dés initiaux de l’armée. La valeur obtenue est la valeur en dés du point de rupture. A cette valeur ou moins, l’armée est vaincue.

Exemple : dans le paragraphe précédent, le camp A valait 211 points. En fait, 201 de ces points sont dûs à des régiments, commandés par un guerrier de niveau 5 (+10 points, pour un total de 211). L’échelle de la bataille était de 20 à cause de l’armée B plus puissante. 201 / 20 = 10 et des poussières, mais poussières qui font que l’on arrondi à 11 tout de même (cela n’aurait pas été le cas si l’armée A avait eu 200 points en régiments, car 200 / 10 donne exactement 10). Bref, grâce à l’arrondis, A vaut 11 dés en régiments, sur les 10 qu’elle a au total… Absurde ? Pas du tout ! cela indique juste que A pourra combattre jusqu’à la destruction complète, car sa force est entièrement due aux régiments qui la composent.

Exemple 2 : l’armée B qui s’oppose à A est plus puissante, 301 points pour un total de 15 dés. Cependant, sa force est due en grande partie à de puissants sorciers qui dévastent l’ennemi à grands coups de sortilèges. C’est bien, mais les sorciers doivent être efficacement protégés ! B comporte 164 points de troupes. 164 / 20 = 8.2, arrondi à 9. 15 - 9 = 6. L’armée B sera détruite lorsqu’elle atteindra une valeur de 6 dés. A ce moment, il n’y aura plus aucun soldat pour combattre et le champ de bataille sera contrôlé par l’adversaire.

Initiative. Si l’un ou l’autre commandant (et seulement eux) possède la compétence Stratégie, elle est utilisée pour déterminer l’initiative normalement : les deux commandants font un test de compétence.


Si les deux tests échouent, personne n’a l’avantage de l’initiative. Si un jet réussit, ce sera ce commandant d’armée qui aura l’initiative. Enfin, si les deux réussissent, ce sera le commandant avec le plus haut niveau de compétence qui aura l’initiative.


Posséder l’initiative est un avantage permettant de faire relancer un dé à l’adversaire lors des deux premiers rounds de combat, limitant ainsi les pertes subies par le meilleur stratège.

Résolution du combat. elle est très simple. Chaque camp, lorsqu’il frappe, lance les D6 auxquels il a droit, avec un objectif de 5+. Chaque réussite inflige “échelle” points de dégâts aux régiments adverses, réduisant donc le nombre de dés de l’ennemi de un.


Les deux attaques sont lancées en même temps. L’initiative donne un bonus lors des deux premiers rounds au camp qui la possède. Après que les dés ont été lancés, les dégâts sont calculés et les armées réduites en conséquences.


La capacité de Sang Battlewise, possédée par un commandant, permet à l’armée de ce dernier d’infliger des dégâts sur 4+ plutôt que 5+, ce qui est un avantage considérable. Si les deux commandants ont cet avantage, ils s’annulent.

Exemples de Batailles

Raid Gobelin sur Nortmoor. La province de Nortmoor en Alamie est attaquée par une petite bande en provenance des Cinq Pics. Une unité de Goblin Guards est encadrée de deux Goblin Wolfriders et épaulée d’une unité de Goblin Skirmishers. Gret’haar, le commandant Gobelin (Guerrier niveau 2, pas de compétences) a la ferme intention de rapporter le produit de ses rapines à ses maîtres. Il est aidé dans sa tâche par un chaman de niveau 2 (qui est surtout là pour le surveiller, en fait). Ce dernier peut lancer 3 sorts de clerc de niveau 1 grâce à son bonus de sagesse.


Composition de l’armée Gobeline. Les régiments totalisent une valeur de 97 points. C’est une simple addition de toutes les troupes : Goblin Guards, 31 points; Goblin Wolfriders, 54 points (car il y en a deux régiment, à 27 l’un); Goblin Skirmishers, 12 points.


A cela, il faut ajouter le commandement inspiré de Gret’haar. C’est un guerrier; il ajoute donc le double de son niveau (4 points au total) à son armée. Le Chamane peut lancer un total de trois niveaux de sorts de clerc; cette piètre magie amène encore 3 points à l’armée Gobeline, qui arrive à un total de 104 points.


Composition de l’armée d’Alamie. Très occupé par la politique au sud, Carilon Alam ne peut commander personnellement à ses troupes. Il envoie donc son fidèle lieutenant Berthold (qui y passe son action de lieutenant) à la frontière nord pour repousser les envahisseurs. Dépensant 1 GB, Berthold ramène les deux unités de Chevaliers de Sorentier qui, ajoutées à aux deux irréguliers déjà dans la province, devraient suffire à trancher les Gobelins.


La force d’opposition d’Alamie compte deux unités de chevaliers pour 98 points, et deux d’irréguliers pour 38 points. Le commandement de Berthold amène encore 16 points (guerrier de niveau 8, 8 x 2 = 16). Au total, l’armée vaut 152 points. Cette valeur est amenée à 167 points, un bonus de 15 points car en tant que défenseur l’armée d’Alamie a l’avantage du terrain.


Echelle et force d’attaque. Les Gobelins ont une armée de 104 points, dont 97 de troupes. En face, les Alamiens ont une puissance de 167, dont 136 de troupes. L’échelle est de 10 d’après la table de choix de l’échelle. Les Gobelins ont une attaque initiale de 10D6 (104 / 10 = 10.4 donnant 10), leurs adversaires de 16D6 (167 / 10 = 16.7 donnant 16, car les fractions sont ignorées).


Points de rupture. En appliquant la méthode expliquée précédemment, examinons à quel nombre de dés chacune des armées devra être réduite pour être considérée vaincue. Les Gobelins ont 97 points de troupes; 97 / 10 = 9.7, cette fois arrondis à 10. Comme ils ont 10 dés de force d’attaque totale, ils pourront combattre jusqu’à leur dernier dé. En face, les Alamiens ont (136 / 10 = 13.6 donnant 14) dés de régiments. 16 - 14 = 2. Si l’armée d’Alamie est réduite à 2 dés, elle sera intégralement détruite.


Résolution du combat. Berthold rate son jet de compétence en Stratégie; personne n’aura l’avantage de l’initiative (le commandant Gobelin n’a même pas la compétence). Les dés  roulent pour le premier round… Alamie obtient quatre touches, et les Gobelins deux touches. Chacune enlève un dé à l’armée ennemie. Les Gobelins sont réduits à 6D6, et Alamie à 14D6.


Au round suivant, les Gobelins ne réussissent pas à toucher les armées d’Alamie, mais par chance pour eux les Alamiens n’infligent que deux touches.


Les Gobelins sont, avec 4D6 contre 14D6, à un contre trois. Le MJ pourrait les faire se replier. Mais il décide de continuer la lutte jusqu’au dernier Gobelin…


Les Alamiens frappent. Six de leurs quatorze dés infligent des touches aux Gobelins, terminant tragiquement l’expédition de pillage. Les Gobelins, misérables dans la défaite, répliquent mais ne réussissent même pas à toucher !


Le camp d’Alamie est donc victorieux, après avoir perdu deux dés de sa force initiale, soit 20 points de dégâts (chaque dé valant 10 points, à l’échelle de cette bataille). En se servant de règles données un peu plus loin, le MJ détermine qu’une unité d’Irréguliers d’Alamie a été détruite dans l’affrontement. Berthold est sain et sauf. La tête de Gret’haar se balance au bout d’une pique.

Guerre entre Osoerde et Coeranys. Les tensions entre Jaison Raenech et le Grand Veneur de Coeranys ont forcé le premier à faire un mouvement offensif d’envergure pour essayer de s’approprier la province de Bogsend. Les armées de l’Usurpateur marchent sur la rive Coeranienne du Ruor.


Les armées d’Osoerde comportent une unité de Chevaliers (49), deux Infanteries (40), une Infanterie d’Elite (36), un régiment d’Archers (23), trois unités d’Irréguliers (57) et une Cavalerie Mercenaire (31), pour un total de 236. Jason Raenech est aux commandes de l’armée (il est guerrier 7e), pour + 14 points. Le Swamp Mage l’accompagne, amenant 76 points entre les sorts normaux et les sorts de bataille dont il dispose. Le décompte de ce personnage est le suivant : mage 9e, pouvant donc lancer 31 niveaux de sorts de True Magic, 62 points; et la connaissance des sorts de bataille Invoquer une unité de monstres (3e niveau, 6 points) et Armes Enchantées (4e niveau, 8 points) pour un total de 76. Bien sûr, le MJ pourrait assigner un niveau différent au Swamp Mage, car le régent n’est décrit en détails nulle part.


En face, la défense est de deux unités d’Irréguliers (38), dirigés par Enier Cariele (Ranger de niveau 4, +4), et de trois unités d’Ogres (47 x 3 = 141) invoqués par le Haut Mage Aelies, qui honore un contrat envers le régent de Coeranys. Cependant, le Haut Mage ne participe pas lui-même à la bataille. Il y a néanmoins un sorcier dans le camp de Coeranys : Leif Strohlson, le Second Swamp Mage, qui est heureux de pouvoir se mesurer à ses ennemis (+ 45 points, 40 pour les 20 niveaux de sort qu’il peut lancer au niveau 7, et 5 points de bonus pour la capacité de Sang Détection les illusions). L’avantage du terrain (ne pas l’oublier !) est de + 15 points pour les armées de Coeranys.


Les forces en présences sont de 236 + 90 = 326 points pour Osoerde, et de 179 + 64 = 243 points pour les défenseurs de Coeranys. L’échelle est de 20 points.


Osoerde a donc 16 dés d’attaque. Avec 236 points de troupes, Osoerde peut tenir le choc longtemps. 236 / 20 = 11.8 donnant 12, et 16 - 12 = 4. Lorsqu’Osoerde ne sera plus qu’à 4 dés, son armée sera défaite.


Coeranys a 12 dés de combat. Avec 179 points de régiments (179 / 20 = 8.95 arrondi à 9), le combat peut durer jusqu’à ce que l’armée atteigne (12 - 9 = 3) dés, niveau auquel elle est détruite. Les deux commandants disposent de la compétence Stratégie, et Coeranys remporte l’initiative.


Le premier choc inflige des dégâts terribles à Coeranys. 5 touches infligées par Osoerde ! Mais grâce à l’initiative, Coeranys fait relancer un de ces dés et évite un points de dégât. L’armée est tout de même réduite à 8 dés. La riposte rate lamentablement et n’inflige aucun dégât à Osoerde !


Au second round, Osoerde a toujours 16 dés et Coeranys 8 dés (et peut encore réduire les dégâts subis grâce à l’initiative, qui dure deux rounds. C’est donc le dernier round où Coeranys a cet avantage). L’affrontement se poursuit. Osoerde inflige 6 dés de dégâts, et l’armée adverse est détruite. Coeranys inflige, dans ce dernier round, 6 points de dégâts à Osoerde. C’est une véritable boucherie…


Réduite à 2 dés, l’armée de Coeranys est vaincue, et intégralement détruite. Nous verrons plus loin ce qu’il advient des personnages contenus dans l’armée. L’armée d’Osoerde, qui détient le terrain et donc la province, a tout de même subit de lourdes pertes : six dés, soit, à l’échelle utilisée, 120 points. Les deux unités d’Infanterie, les Cavaliers Mercenaires et les trois unités d’Irréguliers ont mordu la poussière durant l’affrontement.


A moins d’une riposte rapide, Osoerde pourrait bien comporter une province de plus. D’un autre côté, avec seulement trois unités survivantes (plutôt solides, il est vrai : Chevaliers, Archers et Infanterie d’Elite) Jason Raenech aura du mal à tenir le terrain, son immense armée n’étant plus que l’ombre d’elle-même. La province est occupée, mais la victoire a coûté beaucoup plus cher à Osoerde que la défaite à Coeranys, puisque la plupart des points qui composaient l’armée de défense étaient des forces invoquées par Aelies.

Bataille en Caerwil. Heirl Diem, conforté dans ses opinions par les récentes difficultés que traverse la Théocratie, décide que le moment est venu d’unifier le pays de Diemed avec les sécessionnistes de Medoere.


Les Forces de Diemed. Les armées battant pavillon Diem franchissent la frontière. Elles comportent trois unités d’Infanterie (60 points), une de Cavalerie (33), une de Cavalerie Mercenaire (31), une d’Infanterie d’Elite (36), et deux unités de Chevaliers (98 points, la fine fleur de l’aristocratie de Diemed) pour un total de 258 points. C’est une puissante armée d’invasion, comportant seulement 8 unités, mais des troupes de choc. La seule inconnue ? Comment ces unités essentiellement équestres vont se comporter face aux arcs longs de Medoere…


Heirl Diem commande son armée d’invasion. C’est un guerrier de niveau 7 (+14 points) possédant la stratégie au niveau 15. De plus, il a la capacité de Sang Contrôle Elémentaire (+15 points). Heirl Diem vaut donc 29 points à lui seul.


Dans son combat, il est aidé par sa fille, qui n’a pas une grande estime pour lui, mais qui a été convaincue de l’aider pour cette bataille. Lassica Diem est une magicienne de niveau 5. Elle vaut 24 points, 22 grâce aux sorts qu’elle peut lancer, et encore 2 points par sa connaissance du sort Charmer une unité. Le total des forces de Diemed est donc de 311 points.


Medoere et Ilien. Trahissant un traité d’alliance, sans doute en raison de sa récente guerre contre Ghoere, Roesone décide de ne pas aider Medoere. Ilien, en revanche, est prêt à aider son allié mais ne peut fournir qu’un régiment de piquiers pour cela (21). Rogr Aglondier se déplace tout de même pour participer à la bataille. Il vaut 22 points au niveau 5, et ne connaît aucun sort de magie de bataille. Il faut noter qu’une armée alliée implique la présence d’un personnage allié pour la commander ! Mais Rogr n’était pas obligé d’y aller lui-même, il aurait pu envoyer un lieutenant, par exemple.


Les troupes de Medoere ne sont pas très nombreuses elles non plus, mais elles sont appuyées par de puissants personnages. Les troupes consistent en une unité de Scouts (13), et quatre unités d’Archers (92). Deux unités d’Archers restent en Alamier pour parer à une contre-offensive de Diemed.


Hermedie participe à la bataille. Elle vaut 48 points. Altaweir Enlien aussi. C’est un personnage complexe, puisqu’il est à la fois prêtre de Ruornil, et magicien. Altaweir, au niveau 7, vaut 35 points grâce aux sort de magie cléricale qu’il peut lancer (19), avec son intuition de 18 (16 niveaux de sort supplémentaires). Altaweir vaut aussi 8 points supplémentaires grâce aux sorts de magie qu’il peut lancer grâce à Ruornil. Enfin, Altaweir peut encore se rajouter 12 points, grâce à sa connaissance automatique des sorts de bataille qu’il est capable de lancer; et il peut actuellement utiliser tous ceux de niveau 1 et 2. Le maître en second du Charme Céleste vaut donc 55 points.


Enfin, le commandement de l’armée est assuré par Kotrin Skirvin, guerrier niveau 8 possédant la stratégie au niveau 22. Le terrain donne un avantage de 15 points à Medoere.


Medoere a donc une force armée de 126 points en régiment (cinq régiments), et 141 points grâce à d’autres facteurs (dont quatre personnages). Cependant, la valeur totale d’une armée ne peut être supérieure au double de la seule valeur des régiments; c’est pourquoi Medoere a une valeur de combat réelle de 252 (126 x 2).


Choix de l’échelle, et initiative. A 311 points contre 252, on est dans l’échelle  “20 points”. Diemed vaut 15 dés d’attaque, et est détruit à 2 dés (15 - (258 / 20 = 12.9 ( 13) = 2). Medoere vaut 12 dés d’attaque, mais est bien plus fragile que Diemed, sa force reposant pour une grande partie sur les personnages. Medoere est détruit si sa force est réduite à 5 dés (12 - (126 / 20 = 6.3 ( 7) = 5).


Les dés roulent pour l’initiative. Les deux stratèges réussissent, mais Kotrin Skirvin est un général plus habile, et remporte donc l’initiative.


Déroulement du combat. Dans un cri de guerre effroyable, les deux armées se ruent l’une vers l’autre alors que des nuages de flèches dispensent la mort. Diemed inflige 4 pertes à Medoere, malgré la relance de l’initiative. Medoere réplique avec 4 dés également infligés à Diemed.


La bataille promet d’être un véritable bain de sang. Diemed est réduit à 12 dés, alors que Medoere n’a plus que 8 dés. Si les pertes continuent à être aussi fortes pour les deux camps, nul doute que Medoere sera vaincu.


Lors du second round, Diemed inflige 3 touches à Medoere, suffisant pour détruire l’armée… Mais grâce à l’initiative, Medoere ne subit en réalité que deux touches et tient encore ! Mais maintenant, l’avantage de l'initiative est épuisé. Quoiqu’il arrive, Medoere réplique et un déluge de flèches et de sortilège creusent les rangs de Diemed. Deux touches réduisent Diemed à 10 dés, alors que Medoere est à 6 dés.


A ce moment, l’issue de la bataille ne fait plus de doutes, et Medoere est vaincu, puisque la prochaine perte que ce camp subira détruira l’armée. D’un autre côté, fuir ne servirait à rien, face à l’ahurissante force montée de l’armée de Diemed, qui faucherait les fuyards de Medoere comme du blé mûr. Aussi, les vaillants soldats de Medoere et d’Ilien tiennent leur terrain, décidés à le défendre jusqu’au dernier. Ce qui va probablement arriver…


Les armées de Diemed ont aussi senti le vent de la bataille tourner, et infligent pas moins de 5 touches à Medoere, dont l’armée est complètement annihilée. En réponse, les dernière forces de défense infligent encore deux touches à Diemed, réduit à 8 dés.


Dénouement. Diemed est donc vainqueur, et maître du terrain. Les armées de Medoere ont été complètement vaincues. D’un autre côté, dans l’affrontement, Diemed a perdu 140 points de valeur (7 dés à 20 point chacun). Le MJ détermine que les trois unités d’Infanterie et les Cavaliers Mercenaires y sont passés, de même que la Cavalerie régulière. Il ne reste donc que deux unités de Chevaliers au baron, et une unité d’Infanterie d’Elite.


Ces trois batailles ont une importance et des implications variées. La première est typique de l’utilité du système de jeu (affrontement mineur); la seconde est déjà plus discutable dans la mesure où elle représente plus qu’un raid, mais carrément la possession définitive (ou à peu de choses près) d’une province. La dernière, enfin, est là pour expliquer tous les rouages du jeu, mais n’aurait pas dû être jouée avec le système simplifié.


En effet, cette dernière bataille détermine le destin d’un royaume entier. De plus, le système de jeu pèche lorsqu’il s’agit de déterminer les effets des sorts, qui ont une importance cruciale dans ce dernier affrontement, où pas moins de trois lanceurs de sorts se sont affrontés.

Après la bataille


Comment sont résolues les pertes des deux camps ? Souvent, l’un des camp est complètement anéanti; il n’y a donc pas de questions à se poser à ce sujet. Mais dans le cas où un camp survit, quels sont les hommes qu’il a perdu ? Et qu’advient-il des personnages contenus dans l’armée ?

Destruction des régiments. Les dégâts appliqués aux régiments le sont dans un certain ordre. Le tableau suivant indique les types de régiments et l’ordre dans lequel ils sont détruits.

Ordre de destruction des unités

 Groupe d’unité
Groupe d’unité (suite)

Goblin Skirmishers
Dwarf Crossbowmen

Anuirean Infantry
Goblin Guards

Anuirean Pikemen
Orog Infantry

Goblin Archers
Orog Pikes

Goblin Infantry
Anuirean Knights

Levy (Milice)
Elite Anuirean Infantry

Mercenary Cavalry
Gnoll Infantry

Mercenary Infantry
Guardians of Mhoried

Mercenary Irregulars
Stonecrown Ogres

Anuirean Archers
Warband of Markazor

Anuirean Artillerists
Dwarf Guards

Anuirean Cavalry
Iron Guard of Ghoere

Anuirean Irregulars
Knights of Cuiraécen

Anuirean Scouts
Knights of Haelyn

Elf Archers
The Imperial Legion

Elf Cavalry
Undead Legion

Gnoll Marauders
Unités dans des

Goblin Wolfriders
fortifications.


Ce tableau mérite des explications. Il est organisés en “catégories” d’unités, de plus en plus solides. Certaines unités se trouvent dans des catégories plus hautes qu’elles ne devraient; mais c’est parce qu’elle ont un rôle particulier dans la bataille, qui fait qu’elles sont moins exposées aux combats. Par exemple, les archers ont moins de chance de se faire détruire que l’infanterie, parce que les premiers ont un rôle de soutien alors que les seconds vont au corps-à-corps. Le tableau en tient compte.


Le MJ calcule les pertes en points subies par chaque camp. Ensuite, il dépense ces points en détruisant des unités dans le tableau, en payant catégorie par catégorie. Dans une catégorie donnée, il n’y a pas de différences, et le MJ peut choisir ou tirer aux dés les régiments affectés.

Exemple : une armée comporte une unité de piquiers, une d’infanterie, et deux unités d’archers. L’infanterie et les piquiers appartiennent au même groupe, plus haut dans la liste que les archers, donc plus vulnérable. Si l’armée perd un régiment, ce sera donc l’infanterie ou les piquiers (le MJ peut choisir ou lancer les dés). Si l’armée perd deux régiments, ce sera nécessairement l’infanterie et les piquiers. Enfin, si l’armée perd trois régiments, l’infanterie, les piquiers et un régiment d’archers seront affectés.


Les points de pertes sont payés les uns après les autres. Si le reste des points vaut moins de la moitié de la prochaine unité à se faire détruire, celle-ci n’est pas affectée; sinon, elle est détruite.

Exemple : une armée comporte une unité d’Archers (23 points), une Infanterie d’Elite (36 points), ainsi que des Chevaliers (49 points). L’armée subit 45 points de dégâts. Ce sont les Archers qui sont les plus fragiles; ils sont donc retirés en priorité et représentent 23 points dans les pertes. Après quoi, il reste encore 22 points à attribuer. L’Infanterie d’Elite et les Chevaliers appartiennent à la même catégorie; le MJ décide de lancer aux dés à quelle unité ces points vont être infligés. C’est important, car 22 points de dommage représentent plus de la moitié de la valeur de l’Infanterie d’Elite, mais moins de la moitié de la valeur des Chevaliers. Ce qui signifie que si les dégâts sont assignés aux soldats à pied, l’unité sera détruite, alors que s’ils sont assignés aux Chevaliers, ils seront indemnes, la perte étant ignorée. Selon le résultat du MJ, l’armée aura donc perdu soit les Archers, soit les Archers et l’Infanterie d’Elite.


Evidemment, indépendamment de tout arrondi, le MJ doit faire en sorte de laisser au moins une unité vivante au camp victorieux… Le MJ peut aussi assigner les pertes comme il l’entend. C’est un peu logique : si une armée comporte quatorze Milices, contre deux unités d’Archers, le MJ ferait mieux de détruire un régiment d’Archer si 7-8 Leviez sont détruites, plutôt que de rayer complètement ces dernières sans toucher aux Archers.


C’est lorsqu’une armée est très spécialisée que le cas se présente, mais aussi dans le cas de directives des joueurs (“je veux lui péter ses unités d’élite”) que cela arrive. Le MJ peut accéder aux souhaits du joueur, mais dans ce cas, il peut aussi se permettre de retirer un dé au camp de ce dernier, pour considérer la stratégie spéciale dont il fait preuve par rapport au simple objectif de victoire. Mais il est vrai que c’est plus pénible de perdre une unité de Cavalerie que des Scouts…

Pertes de Levies. Lorsque des milices paysannes sont recrutées et participent à une bataille, leur destruction peut amener à une réduction de provinces. Le MJ doit appliquer la perte de façon à minimiser la perte de niveaux, mais il doit regrouper les pertes province par province.

Exemple : un affrontement a lieu en Tier avec sept milices de Medoere (Alamier 4/1 et Braeme 3/2), dont 5 se font détruire. Le MJ pourrait faire perdre trois des quatre milices d’Alamier et deux des trois de Braeme pour minimiser les pertes, mais il doit grouper les milices province par province. Il choisit donc de faire perdre un niveau à Braeme, ce qui laisse trois pertes à Alamier et permet de minimiser les pertes de niveau de province tout en ayant groupé les pertes de milice province par province.

Exemple 2 : si la bataille avait eu lieu en Alamier, le MJ aurait dû appliquer en priorité les pertes sur les milices d’Alamier car leur destruction sur leur sol d’origine ne diminue pas le niveau de la province.

Personnages dans la bataille. Cette question est critique. Ce serait trop facile et inintéressant de permettre aux personnages de se sortir de tous les mauvais pas sans la moindre égratignure. D’un autre côté, ce n’est pas intéressant de tuer tout le monde non plus.


Les personnages sont la crème de la crème. Lorsque les soldats qui composent une armée sont de niveau 0 ou 1, des commandants ou des sorciers dix fois plus robustes n’ont pratiquement pas la moindre chance de se faire tuer par une flèche perdue ou un coup d’épée. Les capacités de Sang, les sorts et les objets magiques permettent de garantir la survie.


Lorsqu’un camp est victorieux, les personnages qui ont combattu avec lui sont toujours sains et saufs.


Les problèmes commencent pour les personnages combattant dans une armée vaincue. Chaque personnage a une toute petite chance de se faire tuer. Cette chance consiste en un jet de D6 sous le niveau du personnage. Si le jet est réussit, le personnage survit; sinon, il meurt. Cela signifie qu’une fois qu’un personnage est arrivé au niveau 6, il n’a plus la moindre chance de mourir “accidentellement” sur un champ de bataille.

Exemple : Carilon Alam repousse personnellement une attaque de Gobelins, et échoue. Etant de niveau 3 au moment de cette attaque, il a une chance sur deux de s’être fait tuer au cours de sa défaite.


Il faut bien se souvenir que cette éventualité n’est à prendre en compte que pour l’armée perdante !


La chance de capture est bien plus grande, en revanche. Lorsqu’une armée se replie, les personnages à l’intérieur peuvent faire un test sous leur niveau avec 1D10 pour y échapper. Le MJ peut permettre l’évasion automatique d’un personnage par unité survivante. Par exemple, si trois unités survivent, trois régents peuvent s’échapper, et le reste a des chances d’être capturé. Le MJ détermine au hasard qui a des chances d’être capturé ou qui s’échappe automatiquement dans la débandade.


En fait, donc, il y a peu de chance que des régents se fassent capturer s’ils fuient, à moins de le faire au tout dernier moment. Ce n’est pas une exagération. Les régents sont habituellement placés dans les meilleures unités de l’armée, qui sont celles avec les meilleures chances de survie dans la fuite.


S’ils sont vaincus sur le terrain, ce test de capture est fait avec 1D20, pour chaque régent impliqué. Là, il y a donc de fortes chances qu’un personnage combattant jusqu’au dernier instant avec ses armées se fasse capturer. Evidemment, un personnage capturé est complètement à la merci de son vainqueur, qui peut le libérer, le rançonner ou le tuer comme bon lui semble.

Exemple : reprenons la bataille entre Coeranys et Osoerde. Les armées de Coeranys ont été défaites; avec elles se trouvaient deux personnages, Enier Cariele et Leif Strohlson, de niveau 4 et 7 respectivement. Leif n’a aucune chance de mourir accidentellement sur le champ de bataille, mais le Grand Veneur n’est pas dans le même cas. Le MJ lance le D6… 3. Ce jet est inférieur au niveau du régent de Coeranys, et il survit donc. Maintenant, il faut déterminer si les régents se font capturer. Pour Leif, le D20 donne 3. Le mage réussit à s’échapper. C’est une chance; Jason Raenech ne lui aurait jamais permis de survivre. Enier a moins de chance, car, obtenant un 18 sur le dé, il se fait capturer par Jason Raenech. Celui-ci n’est pas un tendre, et le fait exécuter immédiatement après l’avoir torturé. Le PJ qui jouait le Grand Veneur doit donc se créer un nouveau personnage, qui sera l’héritier du Roi défunt. C’est sec, mais c’est la vie. Tout le monde sait que Raenech n’est pas un tendre, et Enier connaissait les risque encourus lorsqu’il décida de rester alors qu’il n’avait plus aucune chance de remporter la bataille.

Exemple 2 : la lutte entre Medoere et Diemed a été marquée par la participation de nombreux personnages. Qui ont tous de grandes chances de se faire capturer ou tuer. Il y a Rogr Aglondier, niveau 5, Hermedie, niveau 7, Altaweir Enlien, niveau 7, et Kotrin Skirvin, niveau 8. Manque de chance, Rogr tire un 6 pour déterminer s’il survit et s’est donc fait tuer au cours de la bataille. Les autres personnages sont trop puissants pour risquer de mourir “accidentellement” dans l’affrontement. Le MJ lance ensuite 1D20 pour chacun d’eux. Hermedie s’échappe; Altaweir Enlien et Kotrin Skirvin se font capturer. Le MJ décide que Heirl Diem rançonne Kotrin Skirvin, et obtient 8 GB contre sa libération (dans quelques mois). Quant à Altaweir Enlien, Heirl Diem essaye d’obtenir de lui une cérémonie d’investiture en échange de sa vie, Altaweir possédant un holding de temple dans Caerwil. Le MJ détermine que les négociations durent suffisamment longtemps pour permettre à Djaeren Otis, un voleur, de tenter une action d’espionnage pour tenter de le libérer des geôles de Heirl Diem…Mais c’est une autre histoire.


Le MJ est seul juge de la façon dont les choses se passent avec des personnages capturés. Le devenir de ces dernier dépend beaucoup de l’alignement des ravisseurs.


Par exemple, un régent Loyal bon pourrait libérer simplement un régent, ou le garder à titre préventif s’il est l’instigateur du conflit. Un personnage loyal mauvais devrait assassiner les prisonniers sur le champ - il n’espère pas de merci de ses adversaires, et n’en donne pas à ses prisonniers. Un personnage chaotique mauvais pourrait tuer immédiatement un ennemi, ou le garder capturé des années durant pour le torturer à loisirs. Un personnage loyal neutre ou neutre sera plus enclin à respecter les règles de la guerre et à libérer un ennemi contre une rançon. Un personnage chaotique neutre pourrait jouer le sort d’un prisonnier aux dés, ou au poker… Un personnage neutre mauvais pourrait tuer le personnage pour sa Bloodline, ou marchander des holdings ou d’autres avantages, etc. Les personnages neutres bons et chaotiques bons sont plus favorables à l’exil, la dépossession des biens, la rançon ou la prison à vie. Bref, comme d’habitude, tout dépend du MJ.


En cas de destruction simultanée des deux armées, tous les personnages de l’un et l’autre camp peuvent s’échapper (mais les règles sur la survie s’appliquent). Les survivants sont trop peu nombreux pour avoir une chance de rattraper et de capturer les personnages.

Expérience. Participer à une bataille, dans un camp ou un autre, est très enrichissant, si le personnage survit. Tout personnage participant à la bataille, dans un camp ou un autre, reçoit un point d’expérience par unité adverse détruite. Il n’y a pas de restriction sur le nombre de personnages; qu’il y en ait un, deux ou dix dans un camp donné, tous reçoivent la même quantité d’expérience s’ils survivent. Il n’y a non plus aucun bonus ou malus particulier pour être dans le camp gagnant ou perdant.


N’oubliez pas que participer à une bataille implique la dépense d’une action de la part du personnage. D’un autre côté, cette action donne le droit au personnage de participer à toutes les batailles restant à jouer dans le mois, donc jusqu’à quatre batailles avec une seule action.

Exemple : dans la bataille entre Medoere et Diemed, de nombreuses unités ont été détruites de part et d’autre. Heirl Diem et Lassica Diem gagnent chacun 5 XP (et 5 CP) pour cinq unités Medoeriennes détruites; les personnages survivant de Medoere gagnent, eux aussi, 5 XP et CP chacun pour avoir supprimé cinq régiments des armées du Baron.

Fortifications & Châteaux


Les règles pour jouer des batailles impliquant des fortifications sont légèrement différentes et plus complexes, quoique dans une certaine mesure seulement.

Valeur des Châteaux et des Fortifications. En termes de jeu, au cours d’une bataille, chaque unité à l’intérieur de fortifications rapporte 15 points supplémentaires. A la différence de tous les autres avantages, ces bonus sont à appliquer dans les points de valeur des régiments. Chaque niveau de château ou de fortifications non occupé par une unité rapporte 10 points. Ces points là ne comptent pas dans les régiments.

Exemple : Trois unités se réfugient dans un château de niveau 5. Le château apporte donc une valeur de 15 x 3 (trois unités abritées) + 2 x 10 (deux niveaux de château inoccupés) pour un total de 65 points. 45 points comptent comme des régiments, 20 points comptent comme non-régiments. C’est qu’en fait, chacune des unité dans le château compte comme valant 15 points de plus grâce à sa protection supérieure.


Pour le calcul des pertes également, les unités protégées dans le château comptent comme valant chacune 15 points de plus.


En règle générale, ce sont les unités avec des armes de jet qui sont protégées par les fortifications. Ensuite, le MJ assigne comme il veut quelles unités sont dans le château ou non. Les unités protégées par le château sont toujours détruites en dernier.

Attaque et unités d’artillerie. Pour attaquer une fortification, il faut une unité d’artillerie ou plus. L’assaut n’est possible que tant que l’unité d’artillerie existe. Si elle se fait détruire, la bataille est terminée, et les défenseurs sont victorieux. Cependant, il n’y a pas de poursuite avec les unités montées, à la différence des règles habituelles sur la déroute. Le siège a simplement été repoussé et le château tient bon.


Pour déterminer à quel moment l’artillerie attaquante se fait détruire, le MJ a un peu plus de travail. A chaque fois que l’armée assaillante subit des dommages, le MJ doit déterminer d’après les règles d’après-bataille quelles sont les unités qui se font détruire. Dès que toutes les unités d’artillerie ont été mises en déroute, l’assaut est terminé.


Les personnages du côté de l’assaillant repoussé peuvent être tués normalement, ou capturés comme s’ils avaient fuit - tout dépend du nombre de personnages et d’unités survivantes. Référez-vous aux règles du chapitre “Après la bataille” pour déterminer la survie et la capture de personnages.

Compétence Siège. Un personnage compétent en Siège peut, après un certain temps passé à étudier les fortifications et un jet de compétence réussit, compter comme une unité d’artillerie pour mener l’assaut. Ce qui veut simplement dire que l’assaut est autorisé. Les règles page 16 du Rulebook contiennent de plus amples informations sur le fonctionnement de la compétence.


Si le jet de compétence est réussit, l’assaut peut être joué. Cependant, à la différence d’un assaut joué avec des compagnies d’artillerie, l’assaut peut se mener jusqu’à son terme (le terme étant ici la destruction complète de l’armée assaillante). Evidemment, l’attaquant peut choisir de se replier avant. Le personnage avec la compétence Siège, menant l’assaut, a de fortes chances de se faire capturer dans sa défaite s’il survit. Même si l’assaillant n’est pas détruit et se replie, le personnage doit tester avec un D20 contre son niveau pour voir s’il est capturé.

Contre-attaque. Lorsqu’un assaut a eu lieu et a échoué, les forces en présence sont modifiées. Par exemple, il est tout à fait probable que le château soit de retour à son niveau initial grâce à des assaillants devenus soudain moins nombreux.


Dans tous les cas, les assiégés ont la possibilité de contre-attaquer. La contre-attaque est une bataille normale, dans laquelle ni le château ni aucun autre élément de terrain n’intervient. Les assiégés quittent le château pour tenter de briser le cercles des assaillants une bonne fois pour toute.

Exemple de bataille impliquant un château. Suite à l’affrontement entre Diemed et Medoere à Caerwil, les armées de Diemed opèrent un mouvement tournant et attaquent Alamier. Suris Enlien organise sa défense avec une unité d’Infanterie Mercenaire recrutée à grands frais et deux unités d’Archers, dans un château de niveau 4.


Diemed comporte deux unités de chevaliers et une d’infanterie d’élite, pour 134 points. Cette valeur est amenée à 153 points grâce à la présence d’une unité d’artillerie en renfort. La présence d’Heirl Diem et de Lassica Diem rajoute encore 53 points, pour un total de 206.


En face, la défense consiste en trois unités protégées par le château : deux unités d’Archers à 38 points chacune (23 + 15), et une d’Infanterie Mercenaire à 33 points (18 + 15). La valeur des régiments de Medoere est de 109 points. En bonus, Medoere est assisté par Hermedie, qui a rapidement rejoint le château, par Suris Enlien, et par un niveau de fortification restant vide qui rapporte encore 10 points. Tout ceci vaut bien plus que le plafond de 109 points, et l’armée de Medoere atteint donc 218 points (109 x 2).


Heirl Diem remporte l’avantage de l’initiative. La bataille est équilibrée, dans l’échelle “15”. Diemed a 13 dés, Medoere 14 (et le château est pris lorsque Medoere n’a plus que 6 dés).


Diemed commence très fort, puisqu’il inflige 7 points de dégât aux défenseurs, les tuant presque tous. Medoere inflige des dégâts respectables à Diemed - 5 touches, en tenant compte de l’initiative de Diemed.


Medoere est dans une très mauvais posture. Et pourtant ! L’assaut de Diemed vient d’être repoussé.


Les pertes de Diemed sont de 75 points. Or, l’unité la plus fragiles de Diemed est justement l’artillerie qui mène l’assaut ! Elle a été la première à se faire détruite. Dans le tableau d’ordre de destruction des unités, les chevaliers et l’infanterie d’élite sont toutes plus solides que l’artillerie…


Les pertes sont de 75 points pour Diemed. Cela consiste en 19 points pour l’artillerie, ce qui laisse encore 56 points. Le MJ détermine qu’une unité de Chevaliers a été détruite. Il reste donc une unité de chevaliers et une d’infanterie d’élite au baron.


Du côté de Medoere, 105 points de perdus indiquent que toutes les unités défendant le château y sont passées. Mais comme il reste nécessairement une unité vivante au camp victorieux, la bâtisse dispose encore d’une unité d’Archers en garnison. Et les murs sont toujours là. Et Alamier est encore libre…


Même si Diemed vient d’enregistrer sa première défaite, ni Lassica Diem, ni Heirl Diem n’ont la moindre chance d’être capturés, car il reste deux unités survivantes au camp de Diemed à la fin du conflit, assez pour les couvrir tous les deux.


La campagne de Medoere n’est pas terminée. Heirl Diem supervise le siège du château. Les garnisons de Diemed sont trop faibles pour l’assiéger réellement, et la province est toujours entre les mains de Suris Enlien; mais des renforts sont en route. Heirl Diem ajoute trois unités de Piquiers à ses effectifs deux semaines plus tard, des renforts venus de l’ouest. Au même moment, des renforts en provenance de Braeme (deux unités d’Infanterie Mercenaire; Medoere a cassé sa tirelire !) rejoignent le château. Celui-ci n’étant pas assiégé, il n’y a pas de problèmes, et les renforts peuvent rejoindre la bâtisse pour s’y retrancher.


C’est également au bout de ces deux semaines que Heirl Diem réussit son jet de compétence en Siège. Il mène l’assaut immédiatement. La bataille reprend. Diemed a une force de 138 en régiments, et de 51 points en personnage. Et remporte l’initiative.


Medoere, de son côté, totalise 104 points de régiments et encore largement plus de 104 en personnages, ce qui fait un total de 208.


A 208 contre 189, Medoere vaut 14 dés (et est vaincu à 7 dés) et Diemed vaut 12 dés (et est vaincu à 2 dés). La bataille va être décisive…


Medoere inflige trois touches seulement, grâce à l’initiative possédée par Diemed. La riposte du baron inflige 4 touches à Medoere. Comme aucune unité d’artillerie n’est impliquée, la bataille se continue normalement, jusqu’à ce qu’un camp décide de fuir. Mais Suris Enlien n’a pas envie d’abandonner le château, car en plaine la petite armée du pays se ferait croquer …


Au round suivant, Medoere inflige encore trois touches à Diemed, et celui-ci une seule à Medoere. Actuellement, Diemed n’est plus qu’à 6 dés, et Medoere à 9. Les deux camps peuvent être annihilés dès le round suivant (quoique l’hypothèse soit nettement plus vraisemblable pour Medoere), et Diemed n’aura plus l’avantage de l’initiative…


Le baron décide de continuer. Lors du round suivant, Medoere inflige deux touches… Mais Diemed une seule ! Le château d’Alamier tient bon ! Nul doute que le prochain round donnera la victoire à Diemed. Mais il est aussi possible que les deux armées s’annihilent, auquel cas Medoere, avec la plus grande valeur initiale, remportera la bataille… A ce moment, donc, Medoere est à 8 dés (détruit à 6) et Diemed à 4 dés (détruit à 2).


Le baron décide de ne pas courir le risque et sonne la retraite. Malheureusement, il a mené l’assaut du château et risque fort de se faire capturer (jet de D20 contre son niveau de 7). Il s’échappe de justesse.


Avec 120 points de perte, l’armée de Diemed est réduite en bouillie. Les trois unités de Piquiers en renfort sont mortes, ainsi que les Chevaliers. Il ne reste plus que l’Infanterie d’Elite. Elle suffit à couvrir la fuite de Lassica Diem, qui a survécu. Heirl Diem, quant à lui, a déjà échappé à la capture en menant l’assaut; il ne fait pas de second jet pour la défaite de son armée ! Le reste de la force d’invasion de Diemed se replie en Duene en brandissant le poing. Medoere est victorieux, mais à quel prix ! L’armée de la théocratie a été anéantie et les caisses sont vides. Rogr Aglondier est mort. Roesone a trahi. Caerwil a été mis à feu et à sang…

Conclusion


Lorsque j’ai eu l’idée d’un système de jeu simplifié, le gros du travail m’a pris cinq minutes. Et tenait sur un post-it. C’est pourquoi je suis d’autant plus surpris par la taille énorme de ce document ! 


Mais le nombre de cas particuliers envisagés, et le volume des exemples (qui sont presque “romancés” tellement ils sont détaillés) explique sans doute cela. Bien sûr, depuis mon idée initiale, beaucoup de choses ont été revues, pour améliorer la jouabilité et diminuer le facteur aléatoire, notamment.


Je crois néanmoins avoir réussi. Les récits des batailles, qui sont “réalistes” du point de vue des forces impliquées, m’ont permis de tester le système, et je pense qu’il marche. Eh oui ! Tous les dés indiqués dans les exemples ont été jetés…


La page suivante démontre bien que tout (enfin, presque tout) peut effectivement tenir en une seule page.

Résumé des règles de bataille
Valeur d’une armée.
Régiments + Autres.
Régiments

Unité
Valeur

Anuirean Archers
23

Anuirean Artillerists
19

Anuirean Cavalry
33

Anuirean Infantry
20

Anuirean Irregulars
19

Anuirean Knights
49

Anuirean Pikemen
21

Anuirean Scouts
13

Dwarf Crossbowmen
27

Dwarf Guards
36

Elf Archers
27

Elf Cavalry
44

Elite Anuirean Infantry
36

Gnoll Infantry
36

Gnoll Marauders
20

Goblin Archers
15

Goblin Guards
31

Goblin Infantry
14

Goblin Skirmishers
12

Goblin Wolfriders
27

Guardians of Mhoried
52

Iron Guard of Ghoere
64

Knights of Cuiraécen
60

Knights of Haelyn
58

Levy
12

Mercenary Cavalry
31

Mercenary Infantry
18

Mercenary Irregulars
17

Orog Infantry
27

Orog Pikes
27

Stonecrown Ogres
47

The Imperial Legion
58

Undead Legion
44

Warband of Markazor
45

Autres :

Terrain : +15 points pour le défenseur.

Commandant : + niveau x 2 s’il est guerrier. + niveau s’il est Ranger, Barde ou Paladin. 0 sinon. Un seul commandant. Il n’y a qu’un seul commandant dans une armée. Une armée doit comporter un régent ou un lieutenant pour être à sa tête, la seule exception étant si tous les personnages possibles sont déjà occupés dans d’autres batailles de déroulant simultanément.

Autres personnages : 1 point par niveau de sort de magie mineure ou de magie cléricale. 2 points par niveau de sort de True Magic.  Les sorts de mage de niveau 1 et 2 sont toujours considérés comme de la True Magic ! Chaque sort de bataille connu vaut 2 x niveau. Chaque extension de sort de bataille vaut 2 x niveau du sort étendu.

Capacités de Sang : Courage (Great seulement) +5, Detect Illusion +5, Divine Aura (Great seulement) +5, Divine Wrath +10, Elemental Control +15.

Restrictions : 
Une armée ne peut valoir plus du double des points de ses régiments. Il ne peut pas y avoir plus d’un personnage par régiment.


Résolution du combat.

Echelle : 

1 - 100, D6 / 5 points;

101 - 200 D6 / 10 points;

201 - 300 D6 / 15 points;

301 - 400 D6 / 20 points, etc. 

Initiative : Chaque commandant fait un test de compétence.

Deux échecs : pas d’initiative.

Une réussite, un échec : initiative pour celui qui a réussi.

Deux réussites : initiative pour celui qui a le meilleur score dans la compétence.

Pendant les DEUX PREMIERS rounds d’un combat, celui qui a l’initiative peut faire relancer une touche à l’adversaire, limitant ainsi les dégâts subis.

Force d’attaque : Diviser la valeur de l’armée par l’échelle pour obtenir le nombre de D6. Les fractions sont ignorées.

Point de destruction :  Lorsque tous les régiments d’une armée sont détruits, elle est vaincue. Pour savoir à quel nombre de dés elle sera lorsque cela se produira, diviser la valeur des régiments par l’échelle, arrondir la moindre fraction au-dessus, et enlever ce nombre aux dés initiaux de l’armée.

Par exemple, une armée est à 288 points dont 211 de régiments. l’échelle est de 40 à cause de l’armée adverse. 288 / 40 = 7.2. Force de l’armée : 7 dés.

211 / 40 = 5.275 arrondis à 6.

7 - 6 = 1 : l’armée sera détruite lorsqu’elle n’aura plus qu’un dé d’attaque.

Résolution : Les deux armées attaquent simultanément. Chaque jet de 5+ fait perdre un dé à l’adversaire. Si un commandant a la capacité Battlewise, il touche sur 4+. Si les deux ont cette capacité, elles s’annulent.

Repli : A partir du second round, et au gré du MJ, un camp peut se replier. Dans ce cas, la bataille est arrêtée.

Le MJ calcule les pertes des deux camps comme énoncé plus loin.

Ensuite, l’armée ayant choisit de fuir perd encore une unité par unité de cavalerie que l’ennemi possède en plus des siennes. Par exemple, si a l’issue du conflit l’ennemi a 3 unités de cavalerie alors que le fuyard en a 2, le fuyard perd une unité supplémentaire.

Destruction simultanée : Le camp ayant la plus haute valeur initiale gagne et il lui reste une unité. Tous les personnages du côté perdant qui survivent à la bataille peuvent s’enfuir.


Après la bataille.

Personnages : Tous gagnent un XP par unité ennemie détruite. Les personnages de niveau 5 et moins dans le camp perdant doivent tester leur niveau avec 1D6; en cas d’échec, ils meurent.

En cas de fuite, un nombre de personnage équivalent au nombre d’unités réussissant à fuir s’échappe. Les autres sont capturés s’ils ratent un test contre leur niveau avec 1D10. Les personnages réussissant à s’échapper et ceux risquant d’être capturés sont déterminés au hasard.

En cas de défaite sur le terrain, tous les personnages testent contre leur niveau avec 1D20. S’ils échouent, ils sont capturés.

Destruction des régiments : Les dés perdus sont ramenés à une valeur en point. Les pertes sont appliquées groupes par groupes.

- Goblin Skirmishers.

- Anuirean Infantry, Anuirean Pikemen, Goblin Archers, Goblin Infantry, Levy, tous Mercenaires.

- Anuirean Archers, Anuirean Artillerists, Anuirean Cavalry, Anuirean Irregulars, Anuirean Scouts, Elf Archers, Elf Cavalry, Gnoll Marauders, Goblin Wolfriders.

- Dwarf Crossbowmen, Goblin Guards, Orog Infantry, Orog Pikes.

- Anuirean Knights, Elite Anuirean Infantry, Gnoll Infantry, Guardians of Mhoried, Stonecrown Ogres, Warband of Markazor.

- Dwarf Guards, Undead Legion, autres unités spéciales.

- Unités dans des fortifications.

Destruction des milices : Elles doivent être groupées provinces par provinces, mais de façon à minimiser les réductions de niveaux de provinces.

Fortifications & Châteaux.

Terrain et Fortification : La présence d’une fortification annule les 15 points de bonus de terrain pour le défenseur.

Points : Chaque unité dans un château vaut 15 points supplémentaires, à la fois dans la bataille et lors du calcul des pertes. Les slots inoccupés rapportent 10 points chacun.

Artillerie : Une unité d’artillerie permet l’assaut. A chaque round, le MJ calcule directement les pertes. L’assaut est repoussé lorsque toutes les artillerie sont détruites.

Compétence Siège : La réussite permet un assaut comme une bataille normale. En cas d’échec, le commandant est capturé sur un jet de D20 supérieur à son niveau.

Contre-attaque : Si les défenseurs tentent une sortie, la bataille est résolue sans tenir compte du château ni d’un quelconque bonus de terrain. 

Appendice : Magie & Lanceurs de Sorts
Valeur en point des Lanceurs de Sorts, par caractéristique et par niveau

Classe
Caractéristique
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Mage *
Raison 16
2
4
8
14
22
28
40
54
64
78
102
132
156
170
202
214
228
228
228
240


Raison 17
2
4
8
14
22
28
40
54
64
78
102
132
156
170
202
230
260
260
276
288


Raison 18
2
4
8
14
22
28
40
54
64
78
102
132
156
170
202
230
260
278
294
324

Magicien *
Raison 16
2
4
8
14
19
22
30
37
42
51
63
78
93
100
116
122
129
129
129
135


Raison 17
2
4
8
14
19
22
30
37
42
51
63
78
93
100
116
130
145
145
153
159


Raison 18
2
4
8
14
19
22
30
37
42
51
63
78
93
100
116
130
145
154
162
177

Prêtre
Intuition 16
3
4
10
13
18
21
25
32
40
49
53
59
68
77
86
92
101
116
119
127


Intuition 17
3
4
10
13
21
24
28
35
43
52
62
74
83
92
101
113
122
143
146
160


Intuition 18
3
4
10
13
21
24
32
39
47
56
66
78
87
103
112
124
140
161
164
178


Intuition 19
4
5
11
14
25
28
36
43
51
60
70
82
91
107
116
128
144
165
168
182

Prêtre de
Intuition 16
3
10
16
29
34
41
45
58
66
80
84
93
102
119
128
141
150
190
193
210

Ruornil **
Intuition 17
3
10
16
29
37
44
48
61
69
83
93
108
117
134
143
162
171
217
220
243


Intuition 18
3
10
16
29
37
44
52
65
73
87
97
112
121
145
154
173
189
235
238
261


Intuition 19
4
11
17
30
41
48
56
69
77
91
101
116
125
149
158
177
193
239
242
265

* Ajouter les Sorts de Bataille : +2 pts / niveau de Sort. Chaque extension de Sort de Bataille vaut également +2 pts / niveau de Sort.

** Ajouter les extensions de Sorts de Bataille; chacune vaut +2 pts / niveau de Sort.

Valeur des Lanceurs de Sorts.

Les nombres indiqués dans le tableau tiennent compte de tout ce qu’il est possible de calculer à l’avance. Ainsi, pour un prêtre, la limite sur le niveau des sorts, et les sorts de bonus selon l’intuition, ont été pris en compte. Le calcul est simple : 2 points par niveau de sort de vraie magie, 1 point pour de la magie mineure ou cléricale. Les sorts de magiciens de niveau 1 et 2 sont considérés comme de la vraie magie.

La zone du tableau concernant les Prêtres de Ruornil est là pour éviter un fastidieux calcul de leur capacité (Niveau de magicien égal au niveau du Prêtre divisé par 2 et arrondis au-dessous, et connaissance automatique de certains sorts de magie de Bataille).

Si le travail ne vous rebute pas, vous pouvez adapter chacune des capacités spéciales des prêtres dans le système des points. Par exemple, les avantages d’Haelyn n’offrent rien sur un champ de Bataille; Cuiraécen, en revanche, peut apporter un bonus de + niveau du Prêtre à son camp si le personnage est commandant d’armée, grâce à ses capacités de Guerrier. Au niveau 7, le Prêtre gagne +6 points grâce à sa capacité à lancer un Eclair une fois par jour; etc.

On peut trouver élevées ces valeurs, et c’est vrai qu’elles le sont. A haut niveau, cependant, prêtres et mages disposent de sorts permettant la destruction immédiate de certaines unités ! De plus, il faut se rappeler que les lanceurs de sorts de niveau 10 et plus ne courent pas les rues… Et enfin qu’il existe des limitations empêchant un personnage surpuissant de battre une armée à lui tout seul.

Stephane Montabert


Realm Spells & Régiments
Certains Realm Spells affectent les valeurs de combat des unités. Les bonus qu’ils apportent sont indiqués dans le tableau de droite.
Battle Fury  et Inflame sont des Sorts de Royaume de Mage. Bless Army est un Sort de Royaume de Prêtre.

Il ne faut pas oublier que les PNJ (et surtout les PNJ non humains) ont aussi la capacité de lancer certains sorts de royaume ! Il est tout à fait possible qu’un Chamane Gobelin ait béni une expédition avant un raid (ou que ce soit un “cadeau” de l’Eyeless One, ou de Rhuobe Manslayer…)

Enfin, les bonus donnés pour les unités sont cumulatifs. Il est possible (quoique rarissime) qu’une unité soit sous l’effet de plusieurs sortilèges. Cependant, les enchantements qui affectent l’unité doivent être différents.

Les valeurs modifiées des unités remplacent les anciennes dans toutes les règles : cela affecte donc la destruction des unités après la bataille, le plafond au nombre de points de l’armée pour les personnages et le reste, etc.




Régiments

Battle Fury




Inflame




Bless Army




Unité




Anuirean Archers
+4
+2
+2

Anuirean Artillerists
+4
+2
+2

Anuirean Cavalry
+6
+4
+4

Anuirean Infantry
+2
+4
+2

Anuirean Irregulars
+4
+4
+2

Anuirean Knights
+6
+6
+6

Anuirean Pikemen
+2
+4
+2

Anuirean Scouts
+1
+2
+1

Dwarf Crossbowmen
+4
+2
+2

Dwarf Guards
+3
+6
+3

Elf Archers
+4
+2
+2

Elf Cavalry
+6
+4
+4

Elite Anuirean Infantry
+3
+6
+3

Gnoll Infantry
+6
+6
+3

Gnoll Marauders
+4
+4
+2

Goblin Archers
+4
+2
+2

Goblin Guards
+6
+6
+3

Goblin Infantry
+4
+4
+2

Goblin Skirmishers
+4
+4
+2

Goblin Wolfriders
+6
+4
+4

Guardians of Mhoried
+9
+6
+6

Iron Guard of Ghoere
+8
+8
+8

Knights of Cuiraécen
+6
+6
+6

Knights of Haelyn
+6
+6
+6

Levy
+3
+6
+3

Mercenary Cavalry
+6
+4
+4

Mercenary Infantry
+2
+4
+2

Mercenary Irregulars
+4
+4
+2

Orog Infantry
+3
+6
+3

Orog Pikes
+3
+6
+3

Stonecrown Ogres
+4
+8
+4

The Imperial Legion
+9
+6
+6

Undead Legion
+3
+6
+3

Warband of Markazor
+9
+6
+6
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