Je crée ce topic car, comme vous avez pu le constater, la gestion HRP du jeu se confronte à plusieurs problèmes. Premièrement, les règles. Beaucoup ne sont pas à jour (les évènements ou la liste des Maîtres du Jeu notamment), et d'autre part la multiplication de petits topics crée un effet de bloc qui, je pense, décourage certains joueurs. Voici donc mes propositions :

-mise à jour des règles d'administration ;
-clarification des règles de déplacement sur le topic en question ;
-mise à jour des règles de vassalité ;
-mise à jour des règles de bataille, notamment sur les déplacements et la furtivité ;
-mise à jour des règles de duel ;
-mise à jour des règles de temps et d'évènements, notamment sur ces derniers et les déplacements ;
-mise à jour des règles économiques sur les coûts de troupes.

Et également :

-suppression du topic "tableau des ressources du 1er Primétoile 5E152", les tableaux de ressources mis à jour annuellement étant désormais rattachés aux règles économiques ;
-fusion des règles de déplacement, de temps, de diplomatie et d'affectations de départ en un seul topic clairement expliqué ;
-fusion des topics "Carte de Tamriel" et "Univers de Tamriel"
-fusion des règles de duel et des règles de bataille ;
-séparation des règles de bataille et des règles d'arbitrage afin de ne pas surcharger ces premières.

Ce qui nous donnerait donc :
-un topic "règles économiques"
-un topic "règles de bataille et de duel"
-un topic "règles d'arbitrage [réservé aux Maîtres du Jeu]"
-un topic "carte et univers de Tamriel"
-un topic "administration"
-un topic "temps, déplacement, diplomatie et affectations de départ"
-un topic "vassaux"

Pour un total de 7 topics dont 6 pour les joueurs lambdas, contre 12 actuellement.



Ensuite, nous avons tous remarqué je pense le travail remarquable effectué par Amras comme Maître du Jeu, au point qu'il en est maintenant à gérer presque seul et le temps, et les batailles, et les déplacements, et les contrôles de comptes, et les tableaux de ressources. Si l'on rajoute toutes les petites obligations d'un MdJ à ces tâches, cela fait un travail colossal, sans parler du fait que le jeu serait totalement bloqué en son absence. Je propose donc une répartition plus équitable et efficace du travail de modération.

-Un Grand-Maître du Jeu, chargé des tableaux de ressources et des batailles (Amras of course)
-Un Contrôleur du Jeu, chargé des vérifications de comptes et des petites tâches de modération (fermer les topics, éditer les titres, archiver les topics, mettre les résumés de bataille dans les premiers posts...) (Karl ? Asmo ?)
-Un Hérault du Jeu, chargé du calcul du temps, des candidatures, des déplacements et de l'historique (Sigis je pense)

Évidemment tout cela n'est qu'une humble proposition, et je demande son aval à la communauté ainsi qu'aux principaux intéressés.





Deux semaines IRL = un an InGame

À chaque nouvelle année, un Hérault viendra poster dans le forum Chronologie afin de rappeler aux Seigneurs que c'est le temps de lever les impôts, de commercer ou de lever des troupes (dans l'Admnistration des provinces).
Les faits marquants (guerre, prise de villes, alliances...etc...) seront aussi notifiés dans la Chronologie ainsi que les résultats des évènements aléatoires.

Les Héraults seront aussi en charge de la mise à jour des listes de joueurs et de province.

Le "Set TimeScale to" : (honneur à ce code dans les Elder Scrolls.)

Dans le Wargame, 2 semaines IRL = 1 année IG.
La nouvelle année est fixée chaque mercredi matin à minuit.
Sachant qu'il y a 168 heures dans une semaine, cela donne 28 heures IRL pour 1 mois dans le jeu.
Un jour IG équivaut presque à 1h IRL selon cette logique.

En conséquent, voici les mois de l'année dans lesquels nous serons IG en fonction du jour de la semaine IRL. Cela servira de repère vous décrire la date de vos évènements RP.

* Semaine 1 IRL *
Primétoile : De mercredi 0H à jeudi 4H
Clairciel : De jeudi 4H à vendredi 8H
Semailles : De vendredi 8H à samedi 12H
Ondepluie : De samedi 12H à dimanche 16H
Plantaisons : De dimanche 16H à lundi 20H
Mi-l'An : De lundi 20H à mercredi 0H
* Semaine 2 IRL *
Hautzénith : De mercredi 0H à jeudi 4H
Vifazur : De jeudi 4H à vendredi 8H
Âtrefeu : De vendredi 8H à samedi 12H
Soufflegivre : De samedi 12H à dimanche 16H
Sombreciel : De dimanche 16H à lundi 20H
Soirétoile : De lundi 20H à mercredi 0H

N'hésitez pas à dater vos évènements du mois de l'année pour accroître l'immersion et le RP.

Temps de déplacement des troupes / caravanes / bateaux :

Les déplacements de troupes, des caravanes et des bateaux de commerces sont fixées à 100 Km par jour. Il faut donc laisser un minimum de temps IRL s’écouler entre le moment où on envoie ses troupes / caravanes / navires et le moment où elles arrivent.
Nous ne sommes pas au jour près. Ainsi, si vous bouclez un voyage de 3000 Km en 15 jours ou 2 mois (respectivement 7 ou 28 heures IRL), ça sera accepté sans problème du moment où un temps de transit a été marqué. On pourra dit que ce sont les "aléas du voyage".
À titre indicatif, il y a 5 000 Km d'Est en Ouest de Tamriel. Se référer à la Carte officielle pour les échelles.

Les petits chargements (comme un coffre de 5 000 septims ou 25 sacs de Pierres précieuses - à estimer selon son bon sens) et les déplacements d'émissaires peuvent être instantanés du moment où une explication RP est fournie (Téléportation, vol à dos de Dragon...).


Distorsions temporelles :

Le temps sera exceptionnellement ralenti dans les cas suivants :
• Lorsqu'une bataille éclate. Elle se déroulera à une échelle de temps réduite, comme au jour le jour ou à la semaine, au choix des joueurs selon leur RP. Une fois terminée, le calendrier revient au point normal, comme si le temps n'avait pas été ralenti.
• De même, lorsqu'un joueur devra mettre à jour ses stocks et comptes, on considèrera qu'ils auront toujours eu lieu en Primétoile, même si le joueur s'est connecté un ou plusieurs mois après IG.


Évènements aléatoires :

Liste des évenements aléatoires concernant le wargame:

Occasions de lancer:
-Un lancer à chaque début d'année pour trois nations (3 autres l'année suivante et ainsi de suite...) tirées au hasard.
-Un lancer à chaque fin de guerre (et je dis bien guerre, pas bataille)

Lancer d'un dé 12 :
1. Une étrange maladie ravage vos cultures, et affecte vos habitants. Les bénéfices de cette année seront moindres (la modération définira précisement le malus).
2. votre armée se rebelle ! En effet, leur matériel est bien trop vieux... Matériaux lourds, protections peu solides et lames émoussées exaspèrent vos hommes qui ne peuvent plus se battre ainsi. La modération choisira la somme que vous devrez débourser afin de rééquiper votre armée.
3. Le climat est dur cette année et peu propice à l'agriculture. Votre production annuelle de blé baisse d'un quart pour un an.
4. Les Neufs ont été miséricordieux et ont accordé la fertilité à vos terres. Votre production annuelle de blé augmente d'un quart cette année.
5. Une ligue de bandits séme la terreur dans votre contrée. Ils pillent, volent et massacrent. Votre population proteste, et se rebellera bientôt si vous n'intervenez pas !
6. Un séisme a fait énormément de ravages dans votre pays. Plusieurs bâtiments publics ont notamment été détruits, et votre population proteste.
7. Un riche bourgeois, ayant perdu de nombreux proches à cause d'une ligue d'assassin, souhaite maintenant vous remercier pour avoir démanteler cette guilde : 7 500 septims vous sont offerts.
8. Quelques rebelles ont aujourd'hui décidé de passer à l'action. Il ont envoyé un faux message à une nation voisine (tirée au hasard) provoquant un malentendu entre vous et elle. (La modération s'occupera de rédiger ce message)
9. Un fort mouvement nationaliste s'est répandu dans votre région. Environ 5 000 habitants s'enrôlent gratuitement dans l'armée.
10. Grâce au bonheur et aux bonnes conditions de vie de la main-d'oeuvre, les coûts d'extraction et de transformation des objets baissent de moitié cette année.
11. Un alchimiste a aujourd'hui développé une étrange potion permettant de'augmenter la qualité de vos ressources. Elles vous rapportent le double du prix fixé, pendant un an. (Après, les ingrédients nécessaires sont épuisés)
12. Il ne se passe rien !
NB : des avantages raciaux permettront d'être immunisé contre certains de ces évènements. 






Des duels entre deux combattants peuvent être décidés pour l'honneur, pour ne pas engager une bataille destructrice, par provocation, un pari, une négociation...etc...
Les combattant peuvent être au choix :
• Un Champion 
• Le Général de l'armée.
• Le Souverain lui-même.

- un seigneur peut en provoquer un autre, oralement ou physiquement, sur le vif ou lui donner rendez-vous
- le seigneur visé peut accepter le duel ou le refuser, le combat n'aura lieu qu'avec l'accord des deux
- pas de possibilité de mourrir ! le vaincu sera considéré comme perdant et aura juste prit une belle rouste ^^
- les autres seigneurs pourraient même parier !
- on utilise le score de stratégie des seigneurs (12 au départ, plus un à chaque victoire en guerre)
- chaque duelliste a un score de 10 points de vie
- tour à tour, chacun post sa description RP de son assault (arme employée, mouvement, estoc, etc...) et riposte.
Cette description donnera lieu à un bonus RP de 0 à +3 pour chaque duelliste.
- chacun jette 3d6 et on compare leur marge de réussite pour obtenir un ratio
- de 0 à 1 - Assaut non concluant. Chaque adversaire perd 1 PV.
- de 2 à 3 - Petite touche. Le perdant perd 1 PV.
- de 4 à 7 - Assaut favorable. Le perdant perd 2 PV.
- de 8 à 12 - Victoire incontestable. Le perdant perd 3 PV.
- de 13 à 16 - Grande victoire. Le perdant perd 4 PV. 
- 17 ou plus - Victoire écrasante. L'adversaire est désarmé, blessé ou au sol. Le duel est remporté.

Chaque assaut sera raconté de manière RP (parade, coup d'estoc, de taille...etc...). 






Règles de Bataille de GDS v6 par Amras Anárion


I) Types de troupes

Légende :

- Nom de l'unité (Abréviation) / Puissance (PU) = Valeur de la puissance / Coût par unité

TYPES DE TROUPES :

• Cavalerie (CA) / PU = 4 (2 en cas de siège, 4 en cas de fuite et 6 en cas de poursuite de fuyards) / 15 septims
• Infanterie (IN) / PU = 2 / 8 septims
• Archers (AR) / PU = 3 / 12 septims
• Mineurs (MN) / PU = 1 (3 en cas de siège) / 10 septims
• Engins de siège (ES) / PU = 50 (15 en plaine) / 130 septims
• Mages (MA) / PU = 6 / 24 septims

Chaque province pourra donner un nom spécifique à ses troupes (Alik'r, Lames, Bersekers...)

La PUissance représente la force du type de troupe.

Chaque type de troupe possède des forces et faiblesses qui peuvent faire varier leur efficacité en combat. On distingue :
• Les troupes génériques : Fantassins, Archers et Mages
Ils ont un ratio PU / prix fixe en toutes circonstances et sont des valeurs sûres. L'avantage que vous aurez à avoir des troupes variées est que vous aurez plus de possibilités lors de votre RP tactique.
• Les troupes de plaine : Cavaliers
Significativement handicapée lors des sièges, la Cavalerie pourra néanmoins faire preuve de tout son talent lorsqu'il s'agira de combattre en plaine ou de soutenir une retraite. Elle devient particulièrement ravageuse si l'occasion lui est donnée de poursuivre un ennemi en fuite.
• Les troupes de siège : Mineurs et Engins de Sièges
Ces unités sont idéales pour défendre ou attaquer une ville, mais demeurent particulièrement vulnérables lors de leurs déplacement en plaine, notamment l'artillerie si une retraite devait être déclarée.
=> Il est à noter qu'en cas de retraite, la Cavalerie subit 2 fois moins de pertes, et les Engins de Siège 2 fois plus (ce qui justifie un meilleur ratio PU / coût par rapport aux Mineurs en échange de leur vulnérabilité en cas de fuite).


II) Déroulement

• Lorsqu'un Maître du Jeu constate que deux armées ennemies viennent de se croiser, il ouvre un topic dans la section Batailles. Exemple : "Cyrodiil VS Argonie - duché de X"
• Il décrira le champ de bataille, précisera les forces en présence (type/nombre...), la date IG, ainsi que le Casus Belli (raison de l'attaque) selon ce que les deux belligérants ont posté dans leurs topics militaires (secrets inclus).
• Deux armées sont considérées comme étant au même endroit lorsqu'elles distantes de 50 Km ou moins In Map. auquel cas le combat s'engage. La seule exception est en cas de débarquement à moins de 50 Km d'une ville. Il faudra toujours marquer un bond avant de l'attaquer (temps de débarquement).
• Les batailles sont résolues au tour par tour.


1) Conditions de bataille

a) Début du round

Une fois les conditions du round posées par l'Arbitre, les deux joueurs auront à poster leurs RP et leurs tactiques militaires. Le MJ leur laissera minimum 72 heures IRL pour ce faire. Cependant, si un joueur venait à ne pas avoir posté sur ce laps de temps, le Maître du Jeu sera en droit de lui faire passer son tour, ce qui lui fera perdre tout bonus de RP et tactique en plus d'un malus systématique de -3 pour Retard. Ensuite, lors des tours suivants, si l'un des protagonistes ne répond plus après 3 jours et une alerte de l'arbitre, ce dernier remplacera l'absent.

Un joueur peut volontairement passer son tour pour éviter ou réduire le malus de Retard, mais il aura 0 en Tactique et en RP.

b) Actions possibles

À chaque tour, les joueurs doivent entreprendre l'une de ces actions :

• Combattre : Option par défaut, toutes les troupes combattent.
• Pourparlers : Négocier un accord de paix. En cas d'échec, cela ne fait pas sauter le tour dans le temps IG.
• Retraite : Les troupes fuient au risque de se prendre des pertes gratuites. Confer Règles de Retraite.
Cela est à décrire dans son post de bataille.

# Il est impossible de combattre et de pourparler en même temps (ou alors, le combat débutera après et seulement si les Pourparlers échouent, mais pas avant).
# Il est à noter que la retraite peut être partielle ou totale. Si elle est partielle, ceux qui restent combattront normalement une fois que les fuyards seront partis.

c) Évaluation de la tactique des joueurs

Dans leur RP, les belligérants décriront la bataille et leurs stratégies. Le Maître du Jeu évaluera cela par un bonus de RP et Tactique pouvant aller jusqu'à +6 (+3 de RP et +3 de Tactique). Ils peuvent aussi prendre la décision d'envoyer des renforts, auquel cas le MJ déterminera le nombre de tours nécessaires avant leur arrivée (voir Déplacements).
Un Maître de Jeu qui n'arbitrera pas le round en cours mais qui est de passage peut publier la note de RP et Tactique qu'il aurait donné à titre indicatif pour le MJ qui s'en chargera.

Peu importe lequel des deux belligérants poste en premier lors de chaque round, sachant que les deux cas ont leurs avantages et inconvénients. Poster en premier permet par exemple de déterminer les conditions de la bataille (météo, heure du combat...) ce qui obligera l'adversaire à s'adapter. Il va de soit qu'anticiper les coups de son adversaire bonifiera votre score de tactique.

Le Secret est interdit dans les posts "In Battle" et n'a aucun intérêt, vu que chaque joueur sera évalué sur son RP et sa tactique. Cependant, cela reste possible pour les déplacements "In Map" dans le but d'une arrivée surprise (voir règles de furtivité).

d) Résolution de la bataille

• Si les deux joueurs décident de combattre, toutes leurs troupes sans exception seront engagées et le round sera résolu en un unique front. La règle du "un pied dedans, un pied dehors" est supprimée. C'est soit un siège - auquel cas toutes les troupes auront leurs PU en mode "siège" -, soit une bataille en terrain ouvert (hors d'une ville) - auquel cas toutes les troupes auront leurs PU en mode "plaine". Le seul endroit où le Maître du Jeu pourra "influencer" l'issue de la bataille sera sur le score de RP / Tactique / Retard.

• Si un joueur souhaite pourparler, la bataille est gelée jusqu'à ce qu'un accord soit conclu ou que les négociations échouent. Dans ce dernier cas, le combat est engagé normalement.
Notons qu'un joueur qui décide d'attaquer l'ennemi malgré la demande de Pourparlers entraine de facto les hostilités pour ce round. Si celui qui a voulu pourparler fut le premier à poster et qu'il n'a pas encore publié sa tactique, il sera invité à le faire au cas où son adversaire aurait tenté de l'attaquer par surprise.

• Si un joueur sonne une retraite, il pourra subir des pertes "gratuites" qui dépendront de sa situation de force par rapport à son adversaire. Confer Règles de Retraite.
Si celui qui sonne la retraite est le second à poster et s'il risque de subir des pertes "gratuites", le premier joueur sera invité à répondre pour signaler s'il attaque et / ou poursuit ou pas les fuyards (s'il ne l'a pas déjà anticipé, ce qui sera bonifié en différence de tactique par le MJ).
Tout comme un combat normal, la note de RP / tactique des deux joueurs sera prise en compte, ce qui influencera les pertes.

e) Cas spécial : Alliance et délégation du commandement d'une armée

Un Seigneur peut prendre le commandement d'une armée sous conditions :
• Si le Seigneur subit le combat sur son territoire (même s'il n'a aucune unité à lui).
• Si plusieurs races sont alliées dans une même bataille, n'importe qui peut prendre le commandement des troupes, du moment où ses troupes représentent au moins 25 % des PU totaux de l'armée alliée.
• Si le Seigneur (PJ) est personnellement présent à cette bataille (même s'il n'a aucune unité à lui).
• Si le Souverain possède un Vassal, il peut lui léguer la gestion d'une ou de plusieurs de ses troupes, mais cela doit être clairement écrit dans le topic militaire de la province ou sur celui de la bataille.
• Dans des cas extrêmes (absence du joueur), celui qui doit combattre peut déléguer le contrôle à l'un de ses alliés IG, mais cela sera soumis à validation par le MJ.

Intérêt de la délégation ou de la co-gestion du commandement :
• Éviter de subir un malus de retard en permettant de poster plus vite (et par la même occasion, de maintenir le rythme de résolution de la bataille).
• Possibilité de poster à plusieurs le RP de bataille et de montrer son travail d'équipe, ce qui renforcera les notes de RP / Tactique. N'oubliez pas que tous les posts RP d'un même camp sont additionnés et pris en compte pour le round.
• Possibilité de se passer le relais entre joueurs. Il n'y a aucune restriction sur ce point-là.
• Lorsque plusieurs alliés ont gagné une bataille, les races victorieuses peuvent s'accorder sur qui récupèrera le point de stratégie. La seule contrainte est que l'armée du souverain qui reçoit le point doit correspondre à au moins 25 % des PU totaux de l'armée alliée.


2) Calculs des bonus et malus

Le Maitre du Jeu détermine les différents bonus/malus.

a) Bonus de Ratio (Ratio de Puissance ou de supériorité numérique)

Il s'applique pour celui qui a la supériorité numérique. Il se calcule en divisant les PU totaux de l'armée la plus grosse par les PU totaux de la plus faible.
La formule est basée sur un +1 de bonus toutes les racines puissance 4 de 2, jusqu'à une limite de +16.

• 0 si < 1,19
• +1 entre 1,19 et 1,41
• +2 entre 1,41 et 1,68
• +3 entre 1,68 et 2
• +4 entre 2 et 2,38
• +5 entre 2,38 et 2,83
• +6 entre 2,83 et 3,36
• +7 entre 3,36 et 4
• +8 entre 4 et 4,76
• +9 entre 4,76 et 5,66
• +10 entre 5,66 et 6,73
• +11 entre 6,73 et 8
• +12 entre 8 et 9,51
• +13 entre 9,51 et 11,31
• +14 entre 11,31 et 13,45
• +15 entre 13,45 et 16.
• +16 au-delà.

b) Bonus de RP / tactique et malus de retard

• Bonus RP : Bonus allant de 0 à +3 selon la qualité de la description faite par le belligérant à chaque round. Un texte long (12 lignes ou plus) avec des passages épiques vaut facilement un +3. Un texte d'une ligne ou qui fait l'effet "liste de course" de la position des troupes vaudra 0. Un texte assez court avec un peu de RP vaudra +1, et un texte assez long avec un RP correctement développé vaudra +2.
C'est ici que les joueurs ont à décrire leurs tactiques militaires, ce qui peut leur valoir d'autres bonus indirects en plus d'un +3 de RP.
• Bonus Tactique (anciennement "Modificateur Terrain") : Bonus de 0 à +3. Valorise la tactique militaire employée par le joueur, son positionnement des troupes, ainsi que tous les effets sur le terrain (météo, usage de "combustible de siège", etc...). Notons que ce bonus peut être unifié avec celui de RP pour fournir une unique note allant jusqu'à +6.
• Malus de Retard : À chaque tranche de 24 heures depuis la dernière mise à jour du MJ, les retardataires auront un malus de -1 pour Retard jusqu'à -3 maximum. Il est à noter que les MJ pourront "geler" ou ralentir les pénalités de retard si le joueur prévient à l'avance de son absence ou de son retard.
Par convention, les MJ commencent à appliquer les pénalités à J+2 depuis leur dernière MàJ, mais la règle sera strictement appliquée contre ceux qui postent systématiquement en retard et cassent ainsi le rythme de la bataille.

Lors de l'évaluation par le MJ, tous les posts RP du joueur publiés lors du round sont à prendre en compte, et pas seulement le meilleur.

c) Bonus de furtivité

• Il est de +3 pour celui qui réussit son attaque furtive.
Il s'applique lorsque une armée ou des renforts attaquent par surprise une ville ou un régiment en plaine. Pour ce faire, le belligérant doit avoir précisé que l'arrivée de ses troupes était secrète et être en droit de le faire (l'usage de la balise secrète est conseillée pour éviter une anticipation de l'adversaire, et avec ID du MJ pour qu'il puisse le valider).
• Il s'applique aussi contre l'envahisseur lorsqu'il attaque une ville qui contenait des troupes cachées (+2 de bonus maximum pour ce cas, car il est impossible d'y cacher plus des 3/4 d'une armée).
• Dans certains cas, la réussite de l'attaque furtive peut être soumise à des lancés de dés (confer règles de furtivité.)
• Si cela concerne des renforts qui arrivent dans une bataille déjà engagée, le bonus de Furtivité sera calculé au prorata des PU de base (1 PU pour les Mineurs et 4 PU pour la Cavalerie donc).
- 0 si moins d'1/4 des troupes qui arrivent furtivement.
- +1 entre 1/4 et 1/2.
- +2 entre 1/2 et 3/4.
- +3 si plus de 3/4.
• Le bonus de furtivité ne s'applique que pour un seul tour.

d) Bonus de Fortifications

Il est de +3 pour le Défenseur, et est constant tout au long du siège (même si le défenseur est malmené).

e) Bonus de Charisme

• Il est de +1 ou +2.
• Lorsque le Seigneur de la Province est personnellement présent dans son armée, toutes ses troupes dans le champ de bataille bénéficient d'un bonus de Charisme de +2.
• Les Vassaux bénéficient dans une moindre mesure de cet aura charismatique avec un bonus de +1.
• Les bonus de Charisme sont non cumulables. Inutile donc de se ramener avec deux Rois, ou de faire accompagner un Souverain par son Vassal.
• Le Charisme s'applique à tout les alliés, peu importe les races.
• Le Roi ou les Vassaux peuvent se déplacer librement à pied, sans restriction. Ils peuvent aussi se déplacer seul et sans armée (ce qui leur permettra d'éviter tout combat). Cependant, aucun soldat allié ne profitera de leur Charisme durant leurs déplacements en solitaire.
• Le Roi ou les Vassaux peuvent utiliser la téléportation, sans restriction (même en plein milieu d'une bataille), mais la destination doit être publique (pas de secret possible, contrairement au déplacement "à pied" sur ses terres), et le Roi sera nulle part durant 5 rounds. La destination doit soit être une ville possédée, soit l'une de ses armées en campagne.

f) Bonus de Combat à domicile

• Lorsqu'une armée se bat sur ses terres ancestrales (même si c'est pour récupérer une cité conquise), elle obtient un bonus constant de +2.
• Si des races différentes se retrouvent dans le même camp pour une même bataille, le MJ moyennera ce bonus en fonction du ratio de troupes étrangères alliées par rapport aux troupes autochtones en prenant les PU de base.
- 0 si - de 1/4 d'autochtones
- +1 entre 1/4 et 1/2 d'autochtones
- +2 au-delà.

g) Malus de Moral

• Varie de 0 à -3. Il s'applique lorsque des soldats ont subi une ou plusieurs défaites consécutives (dépend de leurs gravité, voir l'addendum "Démoralisation et fin de bataille"), mais ne sont pas encore Démoralisés.

h) Score de Stratégie

• Chaque joueur a un score en Stratégie de 12 au départ
• À chaque bataille et non tour gagnée, le Seigneur gagne 1 point dans cette compétence.
• Le Score de Stratégie des deux joueurs est comparé, et celui qui a la valeur la plus élevée obtient un bonus égal à la différence.
• Le maximum est fixé à 20.
• En cas d'alliance ou de délégation, le Score de Stratégie du joueur qui aura commandé les troupes durant le round sera appliqué. Si plusieurs Seigneurs de l'alliance ont posté sur un même round, le meilleur score de stratégie sera pris en compte à condition que ses troupes représentent au moins 25 % des PU de base de l'armée alliée.

Restrictions :
• Les petites escarmouches en plaine qui ne durent qu'un ou deux rounds ne donnent pas de point dans cette compétence. Par contre, chaque siège distinct donnera bien et bel un point de stratégie.
• Lorsque les joueurs cessent une bataille à l'issue de Pourparlers et que les conditions établissent que c'est un match nul, il n'y a pas de point de stratégie donné.
• Lorsque deux ennemis sonnent la retraite générale en même temps et décident de fuir dans des directions différentes (ce qui met fin à la bataille et donne un match nul).

Une fois ces bonus / malus déterminés, on calcule la différence entre les deux joueurs, puis on passe aux lancé de dés. C'est le facteur aléatoire qui va déterminer l'issue de la bataille.

i) Lancé de dés : la Marge de réussite

On jette 3 D6 pour chaque armée et on compare la différence de marge de réussite des deux joueurs. Cette marge est comptée en négatif, donc plus les dés ont une somme faible, mieux c'est pour le joueur concerné.

Exemple :
Après calcul des bonus / malus, j'ai 5 points de plus que mon adversaire, donc +5. On fait ensuite les jetés de dés. J'obtiens -10 en marge de réussite et mon adversaire -8. Vu que c'est compté en négatif, cela donne +2 pour mon adversaire. La somme des deux différences donne au final +3 en ma faveur, ce qui est peu significatif...


3) Issue du tour

La différence totale détermine l'issue de la bataille :

a) Niveaux de victoire

- de 0 à 3 - Bataille non concluante : chaque adversaire reste sur ses positions.
- de 4 à 7 - Victoire marginale : l'armée du perdant est légèrement désorganisée et voit son moral entamé d'un niveau.
- de 8 à 12 - Victoire : l'armée du perdant est désorganisée et voit son moral entamé de deux niveaux.
- 13 et plus - Victoire totale : l'armée perdante est directement Démoralisée et la bataille s'achève.

b) Pertes

On regarde de nouveau la différence de réussite au duel de Stratégie (-3/+3 dans l'exemple du dessus)

----------- Défaite Totale -----------
• -19 et - = (12D6 + 60) % de pertes (102 % de moyenne)
• -18/-17 = (10D6 + 55) % de pertes (90 % de moyenne)
• -16/-15 = (10D6 + 46) % de pertes (81 % de moyenne)
• -14/-13 = (10D6 + 40) % de pertes (75 % de moyenne)
----------- Défaite -----------
• -12 = (8D6 + 35) % de pertes (63 % de moyenne)
• -11/-10 = (8D6 + 30) % de pertes (58 % de moyenne)
• -9/-8 = (8D6 + 21) % de pertes (49 % de moyenne)
----------- Défaite Marginale -----------
• -7/-6 = (6D6 + 20) % de pertes (41 % de moyenne)
• -5/-4 = (6D6 + 14) % de pertes (35 % de moyenne)
----------- Bataille non concluante -----------
• -3/-2 = (4D6 + 15) % de pertes (29 % de moyenne)
• -1/+1 = (4D6 + 10) % de pertes (24 % de moyenne)
• +2/+3 = (4D6 + 5) % de pertes (19 % de moyenne)
----------- Victoire Marginale -----------
• +4/+5 = (2D6 + 8) % de pertes (15 % de moyenne)
• +6/+7 = (2D6 + 4) % de pertes (11 % de moyenne)
----------- Victoire -----------
• +8/+9 = (1D6 + 4) % de pertes (7,5 % de moyenne)
• +10/+11 = (1D6 + 2) % de pertes (5,5 % de moyenne)
• +12 = (1D6 + 1) % de pertes (4,5 % de moyenne)
----------- Victoire Totale -----------
• +13/+14 = (1D3 + 1) % de pertes (3 % de moyenne)
• +15/+16 = 1D3 % de pertes (2 % de moyenne)
• +17/+18 = (1D3/2) % de pertes (1 % de moyenne)
• +19 et + = 0 % de pertes (0 % de moyenne)

(L'échelle a été "lissée" et les niveaux doublés pour limiter "l'effet palier".)

c) Fin du combat

La bataille est achevée lorsque :
- Une retraite générale est sonnée.
- Des troupes sont démoralisées suite à une défaite.
- Lorsqu'un accord a été conclu lors de pourparlers.

Lorsque cela se produit, les actions suivantes doivent être entreprises :

• Prise/maintien de la place forte/ville si existante. (Un vainqueur peut volontairement laisser une ville en ruines à son adversaire si elle est historiquement sur ses terres.)

• Les armées en déroute doivent se rassembler vers la ville possédée ou alliée la plus proche. Tant que cela ne sera pas fait, les troupes démoralisées ne pourront combattre.

• Par contre, si cela était dû à une retraite volontaire, le Seigneur contrôle encore ses troupes, mais elles gardent les malus de moral acquis lors des derniers rounds pour la prochaine bataille (incluant celui de la résolution de la retraite), et ce tant qu'ils ne se seront pas fait un passage dans une ville possédée ou alliée.

• Évaluation du butin pour le vainqueur : 1/4 de la valeur de ses troupes et des alliés + 1/10 des troupes ennemies.

• Si une ville a été attaquée ou conquise, un malus d'impôts et de productivité pour l'année en cours peut s'appliquer. Il y a 3 niveaux d’endommagement d'une ville : 0, 50 et 100 %. (0, 25 et 50 % pour une capitale aux mains de son possesseur légitime.)
Les pénalités sont les suivantes :
- 0 % si l'attaquant a pris la ville sans combattre, ou si le défenseur a repoussé assez facilement l'envahisseur.
- 50 % si l'attaquant a pris assez facilement la ville, ou si le défenseur a eu quelques sueurs pour repousser l'envahisseur.
- 100 % si l'attaquant a eu quelques sueurs ou pire pour prendre la ville, ou si le défenseur l'a défendue dans les larmes et le sang.

À propos des capitales :
Du fait que ce soit le cœur économique de la province (et par effet de patriotisme), la Capitale aux mains de son Seigneur légitime subit deux fois moins de dommage de guerre. Elle suit donc les paliers de pénalité -0, -25 et -50 maximum au lieu de -0, -50 et -100 %. Notons qu'une capitale conquise ne sera pas comptée comme telle par le conquérant et aura donc les impôts et les malus de productivité d'une ville normale.






Addendum

III) Défaite, démoralisation et retraite

1) Les degrés de défaite

Bataille non concluante :
• D'un point de vue RP, les deux camps restent dans leurs positions et subissent des pertes sensiblement égales. Leur formation n'est pas impactée.
• Un match nul ou mieux réinitialise le moral des troupes à 100 %, car cela leur redonne espoir de gagner.

Défaite marginale :
• L'armée perdante subit un revers mineur qui entame son moral. D'un point de vue RP, il doit se replier à une courte distance du front, et sa formation est un petit peu perturbée.
• La démoralisation gagne un niveau.

Défaite :
• D'un point de vue RP, le perdant est refoulé à quelques centaines de mètres du vainqueur et se retrouve désorganisé. Le joueur victorieux est libre de repositionner ses troupes où il veut, ou de poursuivre les perdants (et donc de partiellement les empêcher de se repositionner).
• La démoralisation gagne deux niveaux.

Défaite Totale :
• L'armée défaite est directement Démoralisée. Elle fuira tout combat tant qu'elle ne se sera pas restaurée dans une ville possédée ou alliée.


2) Démoralisation et fin de bataille

a) Niveaux de Démoralisation

• Niveau 0 : Moral OK
Le dernier round de l'armée fut une Bataille non concluante ou mieux.
• Niveau 1 : Moral entamé
Le dernier round de l'armée fut une Défaite Marginale. Pas de malus, mais le moral commence à être affecté.
• Niveau 2 : Moral faible => Malus de -1 de Moral au round suivant
Le dernier round fut une Défaite, ou les deux derniers des Défaites Marginales.
• Niveau 3 : Moral très faible => Malus de -3 de Moral au round suivant
Les deux derniers rounds furent une Défaite et une Défaite Marginale (peu importe l'ordre) ou trois Défaites Marginales.
• Niveau 4 : Démoralisation => Défaite et déroute de l'armée 
L'armée est complètement Démoralisée. Cela fait suite à une Défaite Totale, deux Défaites consécutives, une Défaite et deux Défaites marginales consécutives ou quatre Défaites marginales consécutives.

=> Si l'un des joueurs sonne volontairement la retraite générale, la bataille sera perdue. Dans ce cas, des pertes supplémentaires peuvent s'appliquer.
=> En cas de retraite, le niveau de moral de l'armée ayant combattu est conservée, et ce tant que les troupes ne se seront pas restaurées durant 1 jour dans une ville possédée ou alliée. Notons que la résolution de la retraite est comptabilisée dans le moral. En d'autres termes, une retraite qui fut une "Bataille non concluante" ou mieux remet le moral des fuyards au top, mais une défaite marginale ou pire l'enfonce encore plus, pouvant même engendrer la Démoralisation dans certains cas !
=> Le Moral est toujours remis au beau fixe lorsque les unités transitent dans une cité alliée ou se ravitaillent dans un port.

b) Conséquence de la Démoralisation

• La Démoralisation entraîne de facto la fin de la bataille et la victoire pour l'adversaire.
• Lorsqu'une armée vient à être mise en déroute pour cause de Démoralisation, elle doit se replier jusqu'à la ville possédée ou alliée la plus proche et y demeurer durant 1 round afin de se restaurer et être de nouveau opérationnelle.
• Une armée démoralisée ne peut ni engager le combat, ni être attaquée. Elle a par contre obligation de quitter au plus vite le territoire ennemi, ne peut traverser les frontières d'un autre pays hostile et a obligation de se déplacer publiquement tant qu'elle ne se sera pas restaurée.

c) Cas des troupes fraîches qui rejoignent des troupes déjà éprouvées

Calcul de la Démoralisation lorsque des renforts frais rejoignent des troupes démotivées.

• Si l'armée est au "niveau 1" de la Démoralisation, le nouveau taux de démoralisation sera :
# Niveau 1 si les renforts équivalent à moins de 50 % des PU de base de l'armée éprouvée.
# Niveau 0 si les renforts valent plus de la moitié des PU que l'armée éprouvée.

• Si l'armée est au "niveau 2" de la Démoralisation, le nouveau taux de démoralisation sera :
# Niveau 2 si les renforts équivalent à moins de 33,3 % des PU base de l'armée éprouvée.
# Niveau 1 si les renforts équivalent à entre 33,3 % et 100 % PU de base de l'armée éprouvée.
# Niveau 0 si les renforts valent plus de PU que l'armée éprouvée.

• Si l'armée est au "niveau 3" de la Démoralisation, le nouveau taux de démoralisation sera :
# Niveau 3 si les renforts équivalent à moins de 25 % des PU de base de l'armée éprouvée.
# Niveau 2 si les renforts équivalent à entre 25 % et 75 % PU de base de l'armée éprouvée.
# Niveau 1 si les renforts équivalent à entre 75 et 150 % PU de base de l'armée éprouvée.
# Niveau 0 si les renforts valent plus de 150 % des PU de base de l'armée éprouvée.

=> Notons qu'une armée Démoralisée ne peut fusionner avec une autre armée alliée et ainsi espérer retrouver le moral par mélange avec des troupes fraîches. La Démoralisation est permanente, et le seul remède reste de se restaurer durant 1 round dans une ville possédée ou alliée.

=> Cas très rare : Si des troupes déjà entamés rejoignent des troupes encore plus démotivées, on soustrait le même nombre de niveaux de démoralisation à tous les régiments de manière à ce que le moins dé moralisasé soit "Niveau 0", on fait le calcul normalement, puis on rajoute les niveaux de démoralisation précédemment soustraits.
Exemple : 3 000 PU de soldats avec un "Moral entamé" (niveau 1) rejoignent 10 000 PU de soldats au "Moral très faible" (niveau 3). On les ramène respectivement au niveau 0 et 2 (donc -1), on fait le calcul selon " Si l'armée est au "niveau 2" de la Démoralisation", puis on regarde le ratio (ici 3 000/10 000, soit 30 %). On constate que c'est "Niveau 2 si les renforts équivalent à moins de 33,3 % des PU base de l'armée éprouvée.", puis on rajoute le niveau de démoralisation précédemment soustrait, ce qui donne une armée toujours démotivée au niveau 3.


3) Règles de Retraite

a) La retraite, un choix tactique qui se prépare

Une armée peut volontairement fuir une bataille. Cela peut avoir un intérêt tactique comme atteindre coûte que coûte les murs d'une cité avec une armée spécialisée dans le siège ou encore limiter les pertes lorsqu'une armée est sur le point d'être Démoralisée et que la bataille est sans espoir.

Un joueur qui décrète la retraite doit laisser son adversaire poster à la suite afin qu'il puisse prendre les décisions qui s'offrent à lui, notamment décider d'attaquer ou de poursuivre les fuyards et si oui avec combien de troupes.

Une retraite est gérée comme un combat classique avec la table habituelle. Les différences notables par rapport à un combat normal sont que :
• Les pertes ne s'appliquent qu'aux fuyards.
• Le pourcentage de pertes est plus faible (en général deux fois moindre) que si les troupes auraient combattu normalement.
• La Cavalerie subit deux fois moins de pertes et les Engins de siège deux fois plus.
• La Cavalerie qui fuit est comptée à 4 PU et la Cavalerie qui poursuit monte à 6 PU, quelque soit le type de terrain.
• La retraite échoue en cas de "Défaite" selon la résolution de la bataille, sauf si cela provoque la Démoralisation.
• Celui qui décide de fuir en premier pourra se déplacer où il veut d'un bond en cas de succès (libre à son ennemi de le poursuivre ou non s'il en a la possibilité).

Par contre sont toujours pris en compte :
• Le RP, la tactique et le retard des joueurs. (Attention au joueur qui bat en retraite de faire correctement son RP, car il pourrait se faire massacrer par son adversaire s'il décide de ne pas l'épargner.)
• À l'exception des Cavaliers, les unités seront jugées selon les PU qui correspondent au type de terrain où se déroule la retraite (plaine ou siège).
• L'impact sur le moral : la retraite est résolue comme un round normal avec un score de bataille.

Astuce : Un joueur qui prévoit de fuir peut toujours demander des Pourparlers afin que son armée puisse partir sans être attaquée.

d) Retraite partielle

Un joueur peut par intérêt tactique décréter une retraite partielle, notamment pour extraire des soldats peu efficace en combat (la cavalerie pour un siège par exemple), ou pour retarder l'ennemi et avancer coûte que coûte vers une destination.
La retraite partielle est résolue comme suit : dans un premier temps, tous les PU des deux armées sont considérées et les fuyards subissent les pertes selon le cas qui leur correspond (le même lancé de réussite est appliqué pour les deux camps en cas de double retraite partielle). Par la suite, la résolution du combat se fera normalement avec un nouveau jet de dés après calcul des nouveaux bonus et ratio parmi les troupes restées sur place. Il s'agit du seul cas où on obtient deux fronts à calculer sur un même round.

c) Calcul des pertes

Les cas sont cités par ordre de priorité, le premier primera toujours sur le suivant.

• Cas #1 : Aucune perte => 0 %

# Si l'armée qui fuit sort d'une Victoire marginale ou mieux.
# Si l'armée qui fuit a subit une Bataille Non Concluante ou pire, mais que son ennemi décide de ne pas l'attaquer.

=> Aucun lancé de dés n'est fait et le moral des troupes reste inchangé.
=> Une retraite qui suit une Victoire Marginale n'est pas considérée comme une défaite lorsque la bataille s'est déroulée exclusivement en plaine. Par conséquent, aucun Point de Stratégie ne sera distribué.
=> L'armée qui ne fuit pas peut faire un bond librement, y compris suivre à la trace l'armée en retraite et ainsi l'engager en combat s'il le souhaite, vu deux armées se retrouveront au même endroit au tour suivant.

• Cas #2 : 80 % des pertes selon la table normale (40 % pour la Cavalerie, 160 % pour les Engins de siège)

# Si l'armée devient Démoralisée suite à la résolution de sa tentative de Retraite.

=> La retraite se transforme en déroute désorganisée, ce qui rend les fuyards encore plus vulnérables à leurs ennemis.
=> La retraite réussit toujours du fait qu'une armée Démoralisée ne peut ni attaquer, ni être attaquée.
=> Les deux armées sont libres de se déplacer où elles veulent au round suivant.

• Cas #3 : 50 % des pertes selon la table normale (25 % pour la Cavalerie, 100 % pour les Engins de siège)

# Est une armée qui a subit une Bataille Non Concluante ou pire (ou bat en retraite dès le premier round d'une bataille ou escarmouche), et que son ennemi décide de l'attaquer sur ce round sans la poursuivre.
# Est le fruit d'une retraite partielle, et que l'armée ennemie n'a envoyé aucune troupe pour les poursuivre au round suivant.
# Est une armée qui a échoué dans sa retraite ("Défaite" dans la résolution de la bataille), peu importe si son adversaire avait l'intention de le poursuivre ou pas.

=> En cas de réussite, l'armée en retraite pourra se déplacer d'un bond au round suivant tandis que son adversaire ne bougera pas (vu qu'il n'a pas envoyé de troupes à la poursuite des fuyards).
=> En cas d'échec de la fuite, les deux armées restent sur place pour le round suivant.

• Cas #4 : 20 % des pertes selon la table normale (10 % pour la Cavalerie, 40 % pour les Engins de siège)

# Est une armée qui a subit une Bataille Non Concluante ou pire (ou bat en retraite dès le premier round d'une bataille ou escarmouche), et que son ennemi décide de l'attaquer tout en la poursuivant pour le prochain round. Bref, lorsque le fuyard est talonné par son poursuivant...
# Est le fruit d'une double retraite partielle : suite à la décision d'un joueur de faire battre en retraite qu'une partie de ses troupes, son adversaire lui envoie une partie de ses troupes pour le poursuivre.
# Est le fruit d'une poursuite partielle suite à la retraite complète d'un ennemi. (Le poursuivant décide de n'envoyer qu'une partie de ses troupes à ses trousses.)

=> A l'issue du round, le champ de bataille est déplacé d'un bond là où le joueur qui bat en retraite l'a décidé et les deux armées restent toujours en confrontation.
=> Dans le cadre d'une poursuite partielle suite à une retraite totale, tous les PU des deux armées sont comptés lors du premier round de fuite, puis seulement les PU des poursuivants par la suite.
=> En cas de double retraite partielle, on obtiendra deux champs de bataille au round suivant : ceux qui ont continué de combattre sur place, et les fuyards avec leurs poursuivants, un bond plus loin.

d) Convergence de deux armées ennemies au pied d'une ville

• Si à l'issue d'une retraite avec poursuite (ou d'une simple convergence), deux armées rivales arrivent au pied d'une ville au même round, le propriétaire légitime ou son allié peut rentrer dedans à condition que les troupes en garnison représentent :
• Au moins 10 % de ses PU de base
• Et au moins 10 % des PU de base de l'ennemi. (Les deux conditions sont obligatoires.) Si oui, un siège dans les règles de l'art commence.
Dans le cas contraire, l'assiégé perdra intégralement son bonus de mur, la bataille sera résolue avec les PU en "mode siège", et le premier qui arrachera une Victoire Marginale ou mieux gagnera jusqu'à la fin du combat le bonus de murailles.
=> Cela s'applique aussi lorsque deux armées ennemies se croisent en même temps au pied d'une ville ou que des renforts alliés au défenseur arrivent. (Cas de Bravil.)

e) En résumé ....

Pourcentage de pertes selon la table normale...
• Combat normal = 100 % des pertes
• Retraite qui débouche sur une Démoralisation = 80 % des pertes
• Retraite avec attaque sans poursuite ou qui échoue = 50 % de pertes, le fuyard avance d'un bond en cas de réussite et n'est plus harcelé par l'ennemi qui est resté en arrière.
• Retraite avec attaque et poursuite = 20 % de pertes, le fuyard avance d'un bond mais a toujours l'armée ennemie sur lui.
• Retraite sans attaque ou après une Victoire marginale ou mieux = 0 % de pertes, avec possibilité de poursuite par l'ennemi pour l'engager sur un round futur s'il le décide.
=> En sachant que Cavalerie /2 et Engins de Siège x2 en termes de pertes lors des retraites.
=> Qu'il y a deux résolutions distinctes en cas de retraite partielle.
=> Et que la Cavalerie qui fuit est comptée à 4 PU et que celle qui poursuit grimpe à 6 PU lors de la résolution de la fuite, peu importe le terrain.


IV) Règles de Déplacement et de Furtivité


a) Rayon de surveillance d'une ville aux mains d'un ennemi

Une ville conquise voit son teritoire d'influence entendu dans un rayon de 200 Km. Si la frontière historique du conquérant ou une autre de ses villes prises est à moins de 400 Km, la jonction est faite automatiquement. Par contre, si une ville possédée par un autre camp est à moins de 400 Km, la nouvelle frontière sera considérée comme étant à mi-chemin.
Les frontières historiques
En d'autres termes, des troupes ennemies peuvent s'approcher discrètement jusqu'à 2 bonds de la ville (frontière), mais seront à découvert à 1 bond (sauf s'il sont moins de 20 000 PU, auquel cas ils peuvent tenter une approche discrète avec un D2).


4) Règles de déplacement

Nous traiterons ici des déplacements de troupes.
Toutes les provinces sont accessibles à pied, à cheval ou par bateau.

Un déplacement est appelé un "bond" et se fait dans le même temps qu'un "tour" lors des batailles. Cet élément devient important notamment lors de l'envoi de renforts sur le champ de bataille afin de savoir à quel moment interviennent les nouvelles troupes. Hors bataille, les déplacements pourront se jouer bond par bond si par exemple deux armées se déplacent pour s'intercepter et ainsi déterminer où aura lieu la rencontre...

Un "bond" correspond à 100 km sur la carte de Tamriel.
Ainsi, rejoindre Bruma depuis Chorrol se fera en 3 ou 4 tours de bataille (à préciser avec l'arbitre si nécessaire).

Les déplacements de troupes seront notifiés dans le conseil de guerre de chaque province afin de préciser où sont envoyées les troupes (telle ville ou à la frontière de X...) et afin que chacun sache où sont les forces ennemies ou alliées.
Le passage sur une province peut déclencher une action de son Souverain (demande de retrait, taxe, attaque...déplacement...etc...).

Il sera également possible de se déplacer secrètement (grâce à la balise secret), soit sur son propre territoire, soit sur le territoire d'un allié.
En revanche le Seigneur de la province traversée doit être prévenu...libre à lui ensuite de vous dénoncer ou de gardet le secret. Ainsi vous pouvez arriver par surprise à l'assaut d'une ville.

Les déplacements de troupes en bateau sont possibles même pour envahir militairement mais ils doivent respecter les règles suivantes :
- le seigneur doit indiquer publiquement son déplacement initial au départ d'un port de son royaume dans le topic militaire.
- le "bond" suivant pourra avoir pour cible une province ennemie ou voisine mais sera au maximum à 100 km des côtes et pas à moins de 100 km d'une ville (en cas d'attaque, l'effet de surprise est donc annulé, pour illustrer que la flotte est repérée depuis les côtes).
- Entre le départ et l'accostage, le Seigneur devra attendre un minimum de temps IRL (30 minutes pour 100 Km parcourus) avant de déclarer son second "bond" comme défini dans les règles Temps et évènements.





5) Règles de déplacement en bateau




Suite à un débat par MP avec Sigis, j'ouvre cette discussion.

A la base, on ne prévoyait pas de déplacement naval. On en a donc fait un à va-vite. Or, le système actuel favorise énormément les débarquements, du fait qu'ils permettent d'accoster librement et en toute discrétion n'importe où en Tamriel de manière inattendue et synchronisée avec d'éventuels alliés, chose qu'il est quasiment impossible de gérer lors d'un déplacement sur les terres.

D'une manière générale, ce sont toutes les règles de déplacement furtifs sur la carte qu'il faudrait réviser.
L'objectif est simple : éviter qu'une armée puisse se déplacer incognito à travers tout Tamriel pendant des semaines et des semaines. Car c'est un manque de bon sens absolu !
In Real Life, lorsqu'une armée en campagne traverse tout un pays, on a forcément des paysans qui rapportent des rumeurs qui finiront par atteindre tôt ou tard les oreilles des autres souverains.

Je propose donc de réécrire le règles de déplacement furtif comme suit :

Déplacement terrestres :
• Sur son propre territoire, un Souverain est libre de déplacer ses troupes furtivement.
• Sur un terrain allié et uniquement au sein de cette même province, un Souverain est libre de déplacer ses troupes furtivement à condition d'avoir obtenu l'autorisation du Souverain local.
• Toute traversée de frontière oblige le Seigneur a signaler précisément la position de ses troupes un bond après, même si c'est un territoire allié.
Seule Exception : Après la traversée de la frontière, les armées au-dessous de 20 000 PU peuvent tenter une approche discrète avec 1 chance sur 2 à chaque bond pour avancer de 100 Km de plus sans se faire repérer, même en territoire ennemi. 1D2, 1 = échec, et 2 = réussite.
• Une armée qui se déplace furtivement à l'intérieur d'un même pays peut le rester sans limite de temps, du moment il y a autorisation pour utiliser le secret.
• Une armée hostile qui est détectée ne peut se cacher et sera suivie à la trace au tour par tour tant qu'elle sera en territoire ennemi.

Déplacement maritime :
• Tout souverain qui embarque doit dire publiquement la ville ou la côte de départ des troupes.
• Tout souverain qui débarque doit dire publiquement et précisément où il se situe. Cela se fait sur la côte, et à maximum 100 Km d'une ville.
• Tout débarquement réduit à néant les chances d'attaque furtive d'une armée en territoire ennemi, car elle est immédiatement détectée dès qu'elle met pied à terre. (On considère que les bateaux ennemis ont été bien visible dès qu'ils se sont approchés des côtes.) Par la suite, l'armée qui a débarquée sera considérée comme une armée terrestre détectée.
• Une armée qui embarque a obligation de se ravitailler tous les 25 rounds maximum, sous peine de perdre gratuitement 2 % de l'armée à bord par jour supplémentaire en mer. (Les troupes meurent de faim.)
• Par tactique, un joueur peut volontairement stopper son bateau en pleine mer (par exemple pour attendre un allié), mais devra faire son ravitaillement dans les 25 jours depuis son dernier embarquement sous peine de perdre des soldats.
• Le ravitaillement ne ralentit par le temps de trajet (c'est juste une escale), mais oblige le capitaine à signaler publiquement sa position aux autres souverains de Tamriel, même en territoire allié.
• Le ravitaillement doit se faire obligatoirement sur une ville côtiere, ou à 100 Km maximum d'elle. (Pareil qu'un débarquement normal.)
• Le ravitaillement n'entraine aucun coût, ni pour le pays hôte, ni pour l'armée qui débarque.
• Par défaut, une armée sur les mers peut se ravitailler dans n'importe quelle ville sans avoir besoin de demander une autorisation sauf si le pays hôte l'interdit expressément.
• Si un joueur fait un trajet de plus de 25 jours, mais n'a pas planifié de ravitaillement, le Maître du Jeu lui fera faire un ravitaillement forcé au port le plus proche, ce qui signalera donc sa position aux autres souverains de Tamriel ou bien lui faire poursuivre sa croisière en décomptant les pertes.

Astuce : Vous n'êtes pas obligé de faire le ravitaillement pile à 25 rounds. Si vous destination est à 40 rounds, et que vous voulez semer le plus possible de doute quant à votre destination finale, vous pouvez recharger vos vivres au 15ème round et tracer vos derniers 2 500 Km de croisière sans escale.

Remarque : le fleuve Nibenay ainsi que la mer qui entoure Vvanderfell ne sont pas considérés comme étant de l'océan. Ainsi, tout navire qui rentre ici sera détecté dès l'entrée dans l'embouchure. Ceci dit, une fois sur ces fleuves / mers étroites, les troupes seront traitées comme celles se déplaçant sur terre (Possibilité d'attaque furtive en territoire allié à partir du second round donc).


• Les seuls cas où une attaque furtive est possible sont donc :
# En cas d'attaque en secret d'une ville par les terres à moins de 100 Km d'une frontière, et si le Seigneur local ne s'y attendait pas (pas d'éclaireurs envoyés, etc.) (Plus de 100 Km pour les armées de moins de 20 000 PU et avec de la chance aux dés.)
# L’arrivée de renforts locaux ou alliés en secret (sauf si elles ont débarqué par les mers juste au round précédent, car le secret est impossible durant le round suivant).
# Si un régiment libre de tout front s'est caché et n'a pas attaqué au round précédent.
# Avec une prouesse RP (attaque sur le flanc, renforts qui arrivent furtivement, ennemi qui fait une erreur tactique sur le placement de ses troupes)...

--------------------------------------------------

Tâches :

Fait :
[image: [IMG]]Enlever toute connotation partiale dans les règles de bataille et limiter cela à une unique note de RP / Tactique qui peut monter jusqu'à +6.
[image: [IMG]]Intégrer l'Addendum pour les bonus.
[image: [IMG]]Rééquilibrer les paliers du Bonus de Ratio et les lisser selon une formule claire.
[image: [IMG]]Refaire les paliers de l'échelle des pertes, avec plus de niveaux.
[image: [IMG]]Le coût des unités a été rééquilibré par rapport à leurs PU.
[image: [IMG]]Préciser les Addendum sur le Moral et les retraites, ainsi que le détail des niveaux de victoire. Tout ceci sera épuré des précisions inutiles, maintenant que tout sera calculé en un front.
[image: [IMG]]Intégrer une possibilité gestion à plusieurs d'une bataille en cas d'alliance.
[image: [IMG]]Préciser que tout est calculé en un front et soit en Mode Plaine, soit en Mode Siège.
[image: [IMG]]Déterminer les quelques cas spéciaux (deux armées qui arrivent en même temps dans une ville avec 0 PU.)
[image: [IMG]]Moyenner les malus de moral lorsque des troupes fraîches rejoignent des troupes éprouvées.
[image: [IMG]]Et bien entendu, discuter des parties que j'ai mis entre parenthèse avec un point d'interrogation. (Assassinat de Seigneur, absence de chef...)

Reste :
[image: [IMG]]Officialiser les règles de furtivité. (Pour le moment, c'est du copié-collé d'un topic de discussion.)
[image: [IMG]]Officialiser les règles de déplacement en bateau. (Idem)
[image: [IMG]]Mettre au clair l'ordre des déplacements lors d'une invasion. (La bataille de Narsis prouve encore qu'il y a des lacunes.)
[image: [IMG]]Transformer le système de point de stratégie en point d'Expérience suite à une suggestion approuvée à l'unanimité.

Suggestions :
[image: [IMG]]Intégrer des règles d'espionnage et d'éclaireurs impartiales sous forme d'un service payant. Cela afin de donner une chance à un envahisseur de ne pas subir un Bravil bis, et pour permettre à un souverain d'espionner "légalement" un ennemi ou de faire surveiller les alentours d'une ville.
[image: [IMG]]Peut être être plus précis sur les points de stratégie => débat à faire. (Cela s'applique t-il pour uniquement le joueur concerné ou toute sa province avec ses Vassaux ?)





Gestion des villes, les vassaux

Un joueur peut endosser le rôle d'un vassal du souverain (Sultan, Comte, Jarl...).
Une ville peut lui être affectée, le Roi peut lui confier des tâches, lui déléguer des responsabilités, lui demander conseil...etc...
Le vassal peut décider de jouer uniquement RP ou de "gérer" une ville.
Dans la gestion des provinces un topic au nom de la ville sera créé.

Gestion d'une ville :
Au départ (arrivée d'un vassal), le seigneur est le principal décideur de la ville qu'il acceptera de donner.
Le vassal hérite des troupes existantes dans la ville et 40 000 septims sont transférés du trésor royal aux caisses de la ville.
(Bien entendu, tout cela peut faire l'objet d'une discussion et le roi peut décider de lui allouer plus de ressources en troupes ou septims, mais pas moins)

Ensuite :
- la production de la ville correspondant au besoin du royaume est envoyée dans les stocks du royaume pour répondre au besoin du peuple (pas de vente)
- l'éventuel exédent peut être vendu par le vassal à son roi ou à tout autre nation (ainsi il "joue" aussi un peu à l'économie)
- les besoins de la ville sont couverts globalement par la nation, le vassal ne se soucie pas de cela, mais si la nation a des malus, le vassal les aura aussi à son niveau (et pourra se plaindre RP de la gestion de son roi par exemple, ou demander des compensations...)
- les salaires dans leur ensemble sont payés par le roi, le vassal ne s'en souci pas
- le vassal perçoit les impôts de sa ville tous les ans (avec le malus national)
- la production de la ville est impactée par le malus de besoin
- un vassal peut attaquer une ville voisine d'une autre nation ou de sa propre nation (guerres intestines entre seigneurs). Dans ce cas le roi "jouera" la ville attaquée.
Ainsi le vassal peut étendre son territoire et de venir plus puissant face à son roi, qu'il lui soit fidèle ou non...
Un roi et son vassal peuvent être d'accord ou en conflit, il règleront cela par la diplomatie, voire la guerre... 







Nous traiterons ici des déplacements de troupes.
Toutes les provinces sont accessibles à pied, à cheval ou par bâteau.

Un déplacement est appelé un "bond" et se fait dans le même temps qu'un "tour" lors des batailles. Cet élément devient important notamment lors de l'envoi de renforts sur le champ de bataille afin de savoir à quel moment interviennent les nouvelles troupes. Hors bataille, les déplacements pourront se jouer bond par bond si par exemple deux armées se déplacent pour s'intercepter et ainsi déterminer où aura lieu la rencontre...

Un "bond" correspond à 100 km sur la carte de Tamriel.
Ainsi, rejoindre Bruma depuis Chorrol se fera en 3 ou 4 tours de bataille (à préciser avec l'arbitre si nécessaire). 

Les déplacements de troupes seront notifiés dans le conseil de guerre de chaque province afin de préciser où sont envoyées les troupes (telle ville ou à la frontière de X...) et afin que chacun sache où sont les forces ennemies ou alliées.
Le passage sur une province peut déclencher une action de son Souverain (demande de retrait, taxe, attaque...déplacement...etc...).

Il sera également possible de se déplacer secrètement (grâce à la balise secret), soit sur son propre territoire, soit sur le territoire d'un allié.
En revanche le Seigneur de la province traversée doit être prévenu...libre à lui ensuite de vous dénoncer ou de gardet le secret. Ainsi vous pouvez arriver par surprise à l'assaut d'une ville.

Les déplacements de troupes en bateau sont possibles même pour envahir militairement mais ils doivent respecter les règles suivantes :
- le seigneur doit indiquer publiquement son déplacement initial au départ d'un port de son royaume dans le topic militaire.
- le "bond" suivant pourra avoir pour cible une province ennemie ou voisine mais sera au maximum à 100 km des côtes et pas à moins de 100 km d'une ville (en cas d'attaque, l'effet de surprise est donc annulé, pour illustrer que la flotte est repérée depuis les côtes).
- Entre le départ et l'accostage, le Seigneur devra attendre un minimum de temps IRL (30 minutes pour 100 Km parcourus) avant de déclarer son second "bond" comme défini dans les règles Temps et évènements.
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