L'art de la guerre

Sun Tzu a dit :

 "La Guerre est une affaire d'une importance vitale pour l'état, la province de la vie et de la mort, la voie qui mène à la survie ou à l'anéantissement. Il est indispensable de l'étudier à fond."


Dans de nombreux univers, la guerre reste une activité humaine des plus importantes. Aussi est-il possible que des PJs s'y retrouvent mêlés un jour ou l'autre. Les règles qui suivent permettent de gérer des combats de masses de la préhistoire jusqu'à l'invention du fusil à répétition (qui révolutionna la façon de combattre, rendant ces règles caduques). Si des PJs se contentent de remplir les rangs d'une armée, ces règles ne vous seront d'aucune utilité, en revanche, s'ils ont des talents de chef, il pourront participer en tant que chefs d'unités ou, pourquoi pas, généraux. Voilà donc un système qui permet de gérer un conflit de grande envergure tout en restant dans le cadre du jeu de rôle sans devenir un war game. Gardons à l'esprit que dans un jeu de rôle il faut se faire plaisir, ces règles ne devront être utilisées que si les PJs le souhaitent (l'aspect stratégique, s'il est intéressant, peut aussi en gonfler plus d'un).


L'emploi de ces règles implique l'apparition d'un nouveau talent : "art de la guerre", talent de MENtal qui débute à –10.


1. Les unités.


On considère qu'il existe 3 types principaux d'unités combattantes : infanterie, cavalerie, et artillerie. Les autres types d'unités de combat peuvent êtres gérés comme ayant un comportement hybride (par exemple, des archers sont une artillerie de courte portée tant qu'ils restent à distance, ils deviennent de l'infanterie légère lorsqu'ils se battent au contact). Ces unités ont chacunes leurs avantages et leurs désavantages : l'artillerie cause des dommages à distance, la cavalerie permet d'effectuer des manœuvres très rapides et des charges puissantes, et l'infanterie constitue la force la plus puissante lorsqu'elle se bat de front.


On considèrera que ces unités sont constituées de 100 hommes pour une unité d'infanterie, 50 pour de la cavalerie, et 10 pour l'artillerie (dans le cas classique d'un canon). Pour chaque unité correspondra un pion, si vous vous retrouvez avec plus de 10 pions pour chaque armée, vous pouvez  alors doubler l'échelle de la taille des unités pour éviter de gérer un trop grand nombre d'unités. Cependant, une armée de mille hommes est déjà un contingent qu'il est assez rare de rencontrer.


Les pions seront à découper dans du papier à carreaux. Une unité d'infanterie fera 3 carreaux sur 8, 3 sur 6 pour de la cavalerie, 3 sur 3 pour de l'artillerie. Pour chacune de ces unités, il faudra indiquer sur leur pion quel est leur sens normal de marche, l'avant sur un coté large, ainsi que le nom de l'unité. Le général de l'armée et ses aides (souvent les personnes chargées de la communication des ordres par sémaphore, estafettes, clairons, ou autres moyens) sera aussi représenté par un pion de 3 par 3, qui lui n'aura pas d'orientation particulière. Le général peut également se "fondre" dans une unité de cavalerie ou d'infanterie, il peut alors cumuler son rôle de général avec celui de commandant de l'unité.


3 carreaux représentent environ 20 mètres en échelle normale.


2. Caractéristiques des unités (lire avec la feuille de bataille sous les yeux).


Tout d'abord leur capacité à se déplacer ("déplacement"), elle dépend du type d'unité :

- Infanterie : 2

- Cavalerie : 4

- Artillerie : 1


Il est possible de faire courir ces unités pour doubler leur capacité de déplacement, mais l'unité se fatiguera alors d'un point.


Ces chiffres de déplacement correspondent à des multiples de 20 mètres que l'unité peut parcourir en un tour (exemple : une unité de cavalerie parcourra 80 mètres en un tour en déplacement normal, et jusqu'à 160 si elle galope). Il faudra découper dans du papier à carreaux une petite règle sur laquelle 3 carreaux correspondent à 20 mètres, soit une "case".


Chaque unité pourra au cours de son déplacement pivoter (en plusieurs fois si le général le désire) de :

- 90 ° pour l'infanterie

- 180 ° pour la cavalerie

- 45° pour l'artillerie, et uniquement si elle ne se déplace pas. Remarquez que l'artillerie ne peut faire feu que dans un angle de tir de 90° devant elle.

Le nom de l'unité : c'est juste une référence pour distinguer les pions (exemples : inf 1, inf 2, cav 1, art 4).

L'officier qui dirige l'unité sur le terrain : comme nous le verrons plus loin, son niveau en art de la guerre peut donner des bonus pour la résolution du tour.

Les pertes : on les compte de façon très approximative, puisqu'une unité pourra être soit entière, soit à moitié détruite, soit détruite.

La fatigue : la fatigue d'une unité augmente d'un point si elle a couru durant le tour, et un point si elle s'est battue. Elle diminue d'un point si elle ne s'est ni déplacée ni battue. La fatigue agit directement comme un malus sur la capacité de combat de l'unité.

La composition : qui sont les gens qui composent l'unité ? des paysans enrôlés de force, des miliciens, des soldats, ou des soldats d'élite ? et de quoi sont-ils armés ? C'est juste pour savoir, c'est ce qui explique la capacité de combat de l'unité.

La capacité de combat de base : cette capacité de combat varie selon la qualité des unités, elle peut être directement utilisée à la place des talents de combat (initiative comprise) dans le cas ou un PJ se bat personnellement au cours de la bataille. On considérera que la capacité de combat de l'unité est de :

- 5 pour des paysans

- 8 pour des miliciens ou des mutants

- 10 pour des soldats ou des morts-vivants

- 12 pour des soldats d'élite

- 15 pour des troupes exceptionnelles ou dont les membres peuvent utiliser des pouvoirs surnaturels

Le bonus d'armes : la capacité de combat de l'unité reçoit un bonus en fonction de son armement :

- piques, pioches, outils de paysans : 0

- armes de guerre normales (épées et armures légères) : +1

- armement redoutable : armures lourdes, armes technologiques : +2

Le malus de perte : il est de 5 points si l'unité est à moitié détruite.

Le total de combat : on calcule à chaque fin de tour (avant la résolution du combat) la capacité de combat totale de l'unité, en considérant son armement et ses pertes.

Les modificateurs temporaires

Charge : une unité d'infanterie ou de cavalerie qui chargeait dans son dernier déplacement (ce qui implique qu'elle a couru, même si elle n'a pas eu à augmenter son déplacement) gagne un bonus égal au nombre de cases qu'elle a parcouru dans son dernier déplacement si c'était une ligne droite. (exemple : une unité qui est arrivé sur son ennemi en se déplaçant en ligne droite de 4 cases reçoit un bonus temporaire de 4 points).

Terrain : combattre dans le sens de la montée donne un malus de 2 points.

les unités de cavalerie reçoivent un malus de 2 points si elles se battent en forêt ou contre une unité qui elle se trouve en forêt.

Position : toute unité d'infanterie ou de cavalerie reçoit un malus de 2 points par unité qu'elle combat par son flanc, et de 4 points pour un ennemi qui l'attaque dans son dos.


L'artillerie recevra un bonus de 2 points si elle tire sur une unité à triple portée, de 4 points à double portée, de 6 points à portée normale, de 8 points à demi-portée., mais aussi un malus égal au nombre de points de déplacement utilisés par sa cible durant le tour. L'artillerie recevra aussi un malus de 5 points si elle fait feu sur une unité déjà à moitié détruite.

Commandement unité : chaque unité reçoit un bonus d'un point par tranche entière de 5 points en "art de la guerre" de son officier. Une unité dont l'officier se bat personnellement reçoit un bonus de 2 points.

Total temporaire : on fait le compte de tous les modificateurs temporaires.

La valeur de combat : on fait le compte du total de combat modifié par les modificateurs temporaires

Bonus au dé du général : pour chaque tranche entière de 5 points de valeur de combat, l'unité apporte un bonus d'1 point au dé du général.


3. Résolution d'une bataille


Un tour de bataille correspond environ à une poignée de rounds de combat.


Pour commencer le tour, chaque général effectue un jet d'art de la guerre, celui qui obtient le meilleur résultat gagne l'initiative pour le tour, il peut alors déplacer ses unités dans l'ordre qui lui convient le mieux, et demander au général adverse, à chaque fois que ça l'arrange, de déplacer en premier une de ses unités. En fait, le vainqueur de l'initiative choisit l'ordre d'action de toutes les unités, y compris celles de son adversaire.


A présent, pour toutes les unités se retrouvant au combat, on calcule ses modificateurs temporaires, sa valeur de combat, et donc le bonus qu'elle apporte au dé du général (remarquez qu'une unité ayant une valeur de combat négative n'apporte simplement aucun bonus ni malus). Si une unité d'artillerie a combattu contre une unité d'infanterie ou de cavalerie, elle est automatiquement détruite, et l'unité l'ayant détruite ne donne aucun bonus au dé du général pour ce tour, inutile donc de faire des calculs pour cette unité.


On calcule le bonus total des unités combattantes : c'est la simple addition des bonus au dé du général de toutes les unités en train de combattre (ou de tirer pour l'artillerie)


On calcul maintenant le modificateur de commandement pour l'armée : il est de 1 point par tranche entière de 10 points d'art de la guerre du général et par unité au combat (ou en train de tirer pour l'artillerie). exemple : un général ayant un total de talent d'art de la guerre de 16, et dont 4 unités sont au combat, recevra un bonus de 4 points à son dé. Si le général est mort ou au combat, il ne peut pas diriger son armée, le dé du général reçoit alors un malus d'1 point par unité au combat.


Il n'y a maintenant plus qu'à faire lancer le "dé du général" (1d10) ajusté du "bonus total des unités combattantes" et du "modificateur de commandement pour l'armé" à chacun des généraux (même s'ils sont morts), et à interpréter la différence obtenue :

Différence


Pertes du vaincu

diff. < 5


½ unité

diff. < 10


1 unité

diff. < 15


2 unités

diff. < 20


3 unités


etc….

Les unités perdues par le vaincu sont choisies par le MJ parmi les unités ayant combattu ou s'étant fait tirer dessus par de l'artillerie. 


Maintenant il ne reste plus qu'à calculer les pertes automatiques : pour chaque unité ayant combattu et étant encore au moins à moitié complète, chaque armée comptabilisera 1 point de pertes automatiques. Tous les 5 points de pertes automatiques, le général devra choisir une demi-unité de son armée qui est détruite, parmi les unités ayant combattu ou s'étant fait tirer dessus. Ceci simule le fait que même une armée victorieuse subit des pertes.


Un nouveau tour peut débuter avec les unités qui restent.


4. les lauriers de la gloire, vae victis !


La guerre reste la meilleure académie militaire qui soit, elle fait progresse rapidement les officiers qui y ont participé.


Tout homme ayant participé à la bataille, même s'il n'a pas eu l'occasion de se battre, gagne une croix dans le talent "art de la guerre". Tout officier dont l'unité a combattu sans être détruite gagne immédiatement 1 point dans son talent "art de la guerre". Le général victorieux gagne un point en "art de la guerre".


On peut considérer qu'un total de talent en art de la guerre de zéro correspond à un grade de sergent, 5 correspond au grade de lieutenant, 10 de capitaine, et 15 de général (un simple sergent, lieutenant ou capitaine peut prendre le rôle du général pour une bataille, faute de mieux).


Tout homme ayant participé à la bataille dans une unité combattante, même s'il n'a pas personnellement combattu doit réussir un jet de MEN de difficulté 5 ou gagner 1 point d'instabilité mentale.


Tout homme ayant participé à la bataille et dont l'unité a été à moitié détruite devra réussir un jet de MEN de difficulté 10 ou gagner 1 point d'instabilité mentale.


Tout survivant d'une unité qui a été détruite doit réussir un jet de MEN de difficulté 15 ou gagner 2 points d'instabilité mentale.


5. Implication des PJs


Bien sûr, les PJs peuvent jouer le rôle de général, d'officier commandant une unité, ou simplement participer au combat comme soldat du rang. cela implique qu'ils risquent d'avoir à se battre.

Pour l'homme du rang : si son unité se bat au cours du tour, il doit jouer 1 round de combat contre un adversaire. Si son unité est à moitié détruite au cours du tour, il devra se battre contre 1 adversaire supplémentaire pendant 1 round de plus. Si son unité est détruite, il devra combattre encore 2 adversaires pendant 2 ou 3 rounds avant d'avoir réussi à s'enfuir.

Pour un officier commandant une unité  : il n'est pas obligé de combattre si son unité s'est battue (c'est lui qui choisit durant le calcul des modificateurs temporaires). Si son unité est à moitié détruite, il devra se battre contre 1 adversaire de plus pendant encore 1 round. Si son unité est détruite, il devra survivre à encore 2 ou 3 rounds de combat contre encore 2 adversaires avant de réussir à prendre la fuite.

Pour le général : le général, s'il ne s'est pas "fondu" dans une autre unité, ne doit normalement pas se battre. S'il est atteint par une unité de cavalerie ou d'infanterie, ses aides et son état major sont détruits, il devra lui même combattre 2 adversaires pendant 2 ou 3 rounds avant de réussir à prendre la fuite, et il y a fort à parier qu'il sera poursuivi pour être capturé.

Fondu dans une unité de cavalerie ou d'infanterie, le général n'arrivera à une pareille extrémité que si la dite unité est détruite.

Feuille de bataille

	Unité :

Officier :                            Niveau :

Pertes :

Fatigue :

Composition :

Capacité de combat :

+ armement :

- pertes :

Total de combat :

Modificateurs temporaires

Charge :

Terrain :

Position :

Commandement unité :

Total temporaire :

Valeur de combat :

Bonus au dé du général :
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Position :
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Capacité de combat :
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Total de combat :
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- pertes :

Total de combat :
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Charge :

Terrain :
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Terrain :
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Valeur de combat :

Bonus au dé du général :
	Bonus total des unités combattantes :

Modificateur commandement de l'armée :

Pertes automatiques (1/2 unité pour 5 points) :


