Résolution des batailles rangées à RM

1 Les persos dans une bataille

Pendant chaque phase d’une bataille, les personnages doivent choisir un niveau d’engagement (sauf s’ils font partie des forces armées régulières, auquel cas il font ce qu’on leur dit (). Les niveaux d’engagement possibles sont :

· Réserve

· Deuxième ligne

· Engagé

· Lourdement engagé

Selon leur choix et la manière dont la bataille se déroule (si leur camp est en train de gagner, en train de perdre, ou que la bataille est équilibrée au début de la phase), un jet de Situational Awareness * Combat sur la Table d’Evénements de Bataille [ci-après] détermine ce qui leur arrive pendant la phase. Pour les personnages qui sont à la tête d’une unité, un jet de Tactique (approprié : Bataille, Siège, Guérilla…) peut remplacer le jet de Situational Awareness, si le MJ pense que c’est justifié.

La table peut indiquer l’un des résultats suivants :

· Rien [-]: le personnage ne participe à aucun combat et ne se trouve pas dans une zone exposée. Il peut passer du temps à organiser les réserves, convoyer des messages, soigner des blessés ou servir d’aide de camp (ou autre : éclaireur…), mais il ne lui arrive rien. Pour les jeteurs de sorts [HSU ou PSU seulement], on considère une dépense de 10% des PP (avec un maximum de 10), pour prendre en compte une activité légère.

· Engagement réduit [R]: le personnage participe au combat, mais sans qu’il se produise quoi que ce soit de notable, il est sur la frange de la bataille. Si le perso est NSU ou SSU reçoit un coup d’un ennemi « moyen » [utiliser la moitié de l’OB moyen de l’ennemi, et considérer que le perso pare à demi-OB] et, s’il est un SSU, il perd 10% de ses PP, avec un minimum de 5. Si le perso est un HSU ou PSU, il ne reçoit pas de coup , mais dépense 10% de ses PP, avec un minimum de 10.

· Engagement modéré [M]: le personnage participe au combat, mais sans qu’il se produise quoi que ce soit de notable, il est sur la frange de la bataille. Si le perso est NSU ou SSU reçoit trois coups d’un ennemi « moyen » [utiliser la moitié de l’OB moyen de l’ennemi, et considérer que le perso pare à demi-OB] et, s’il est un SSU, il perd 15% de ses PP, avec un minimum de 10. Si le perso est un HSU ou PSU, il reçoit un seul coup [demi OB de l’ennemi] contre lequel il peut appliquer la totalité de son OB en parade (plus des sorts de défense s’il en a). Un HSU ou PSU dépense 20% de ses PP, avec un minimum de 20.

· Engagement important [I]: le personnage est au cœur du combat, mais ne participe à aucune action exceptionnelle. Si le personnage est un NSU ou SSU, il reçoit trois coups d’un ennemi moyen (voir ci-dessus), plus deux « double coups » [deux ennemis moyens l’attaquant simultanément] contre lesquels seul un des deux peut être paré (à demi-OB), et dépense 25% de ses PP, avec un minimum de 20 pour un SSU et de 10 pour un NSU. Si c’st un HSU ou PSU, il reçoit deux coups d’un ennemi moyen contre lequel il peut appliquer tout son OB en parade (plus les sorts défensifs), et perd 30% de ses PPs, avec un minimum de30.

· Engagement exceptionnel [X] : le personnage est au plus dur de la mêlée. Si c’est un NSU ou un SSU, il reçoit trois « doubles coups » d’ennemis moyens, et un « triple coup » (trois ennemis, un seul peut être paré). Il dépense 40% de ses PPs, avec un minimum de 30 pour un SSU et 20 pour un NSU. Si c’est un HSU ou PSU, il prend quatre coups d’un ennemi moyen (défense totale possible) et un « double coup » (pas de parade sur le second coup, mais possibilité de sorts défensifs à usage multiple comme Blur ou Bladeturn 2 ou 3), et perd 40% de ses PPs avec un minimum de 50.

· Incident de bataille [Incident]: le personnage est emporté par le flot de la bataille jusqu’à un point chaud, où se produit quelque chose de dramatique (mais pas critique pour l’issue de la bataille). Ce peut être une charge d’une harde d’animaux sauvages affolés, une unité brusquement sous le feu d’archers protégés (ou d’artillerie, ou de magie), une rencontre entre éclaireurs adverses, un « hôpital de campagne » brusquement menacé par une avance ou une charge ennemie, des civils pris dans la bataille, l’apparition d’une créature surnaturelle, ou quoi que ce soit qui stimule l’imagination du MJ. Le personnage ne peut éviter l’incident : il doit le gérer au mieux – mais fuir est toujours une option.

· Action exceptionnelle [Opportunité, Fait d’Arme]: le personnage a l’opportunité d’accomplir une action qui influera sur le cours de la bataille. Selon les circonstances, cela peut être tenir une position-clé, capturer un étendard ennemi, mener une charge pour rompre la ligne adverse – ou une contre-charge, prendre un objectif stratégique, capturer ou tuer un individu important du camp adverse, rallier les troupes de son camp, récupérer un des étendards de son camp, protéger un individu important de son camp – voire sécuriser sa retraite, tuer ou capturer un messager ennemi, etc… Si le personnage saisit cette opportunité, la situation doit être jouée. Si elle ne l’est pas, il y a une chance sur deux qu’un PNJ à proximité la saisisse, auquel cas le degré d’engagement du personnage passe automatiquement à « Engagement important ». Si un personnage concrétise une opportunité (réussit l’action) et que cette action influe sur les conditions générales de bataille [noté par « Fait d’Arme » sur la table] (capture du général, destruction de pièces d’artillerie, prise d’une redoute clé…), les conditions de bataille générale doivent en tenir compte à partir de la phase suivante. Si c’est un PNJ qui saisit l’opportunité, ce n’est pas nécessaire même s’il réussit [on considère que toutes les actions des PNJs sont gérées par le jet de tactique du général].

Il est toujours possible pour un personnage qui fait partie d’une unité de réduire son propre engagement par rapport à celui de son unité [sauf qu’on ne peut passer en Réserve si son unité n’y est pas]. Cependant, une telle conduite risque d’être repérée. Si c’est le cas, après la bataille, le personnage risque d’être accusé de lâcheté (en cas de victoire)… voire de traîtrise en cas de défaite ! Si le personnage ne fait partie d’aucune unité, il lui arrivera le même sort s’il passe plus de la moitié de la bataille en Réserve, sauf s’il est connu pour servir dans une capacité non-combattante (soigneur, aide de camp, messager…)

Si plusieurs personnages décident de rester ensemble pendant une phase de combat, un seul fait le jet de Situational Awareness (ou Tactics). Ce personnage est supposé prendre l’initiative et « mener » les autres et les conseiller.
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2 Résolution globale.

Une bataille est divisée en affrontements, eux-mêmes divisés en phases de combat. Une phase dure environ une heure pour des forces de ~1000 combattants (~2 heures pour ~10000 combattants, 4 heures pour ~100000 combattants… et entre ¼ et ½ heure pour des forces de ~100 combattants). Pendant chaque phase, chacun des deux généraux en chef fait un jet de tactique (utilisation de la compétence tactique la plus adaptée à l’affrontement en cours : bataille rangée, siège…).

A noter que ce système fonctionne mal pour de petites batailles (moins de quelques centaines de combattants de chaque côté), en raison de l’importance accrue des individualités et du « hasard de la guerre ».

La difficulté par défaut de ce jet est Medium (+0).

Chaque général se voit appliquer des modificateurs (au niveau de difficulté) dépendant de la nature de ses forces :

	Discipline
	Levée +2 / Irréguliers +1 / Réguliers +0 / garde -1

	Morale
	Levée +1 / Déterminés +0 / Fidèles -1 / Fanatiques -2

	Expérience
	Recrues +1 / Aguerris +0 / Vétérans –1 / Elite -2

	Equipement
	Inférieur +1 / Moyen +0 / Supérieur -1

	Support
	Aucun +1 / Adéquat +0 / Supérieur –1 / Dominateur -2

	Troupes de choc
	Aucune +1 / Quelques-unes +0 / Significatives –1 / Déterminantes -2


En outre, il y a possibilité pour l’un ou l’autre des généraux d’acquérir un avantage dans une des catégories suivantes (pour chaque catégorie, un seul camp peut être avantagé) :

	Rapport de forces
	1:1 = 0 pt / 3:2 = 1 pt / 2:1 = 2 pts / 4:1 = 3 pts / 8:1 = 4 pts…

	Position
	neutre = 0 pt / favorable = 1 pt / dominante = 2 pt / imprenable = 3 pts

	Terrain favorable
	neutre = 0 pt / avantage modéré = 1 pt / avantage majeur = 2 pts

	Avantage dans la bataille
	1 pt par « degré » dans l’échelle de victoire.

	Actions héroïques
	1 pt pour l’ensemble des actions héroïques accomplies avec succès pendant la phase. Alternativement, une action héroïque déterminante peut forcer l’ennemi à refaire son jet de tactique.


Chaque point d’avantage permet, soit de réduire sa propre difficulté d’un degré, soit d’augmenter celle de l’ennemi d’un degré.

Les jets de tactique sont effectués sur la table des actions statiques générale (avec un modificateur de difficulté approprié). Le résultat de la phase est alors déterminé comme suit :

	Les deux généraux obtiennent le même degré de réussite
	Rien. La phase est un match nul.

	L’un des généraux obtient un résultat de 1 ou 2 degrés plus élevé que son adversaire (et : Partial Success contre Failure)
	Le camp du général en question gagne 1 degré sur l’échelle de victoire.

	L’un des généraux obtient un résultat de 3 à 5 degrés plus élevé que son adversaire (ex : Success vs Failure)
	Le camp du général en question gagne 2 degrés sur l’échelle de victoire.

	L’un des généraux obtient un résultat de 6 degrés plus élevé (ou plus) que son adversaire (Absolute success vs Spectacular Failure)
	Le camp du général en question gagne 3 degrés sur l’échelle de victoire.

	L’un des généraux obtient un ‘66’ naturel
	Occurrence d’un événement spécial, mais le résultat du jet est déterminé normalement.

	L’un des généraux obtient un ‘100’ naturel
	Occurrence d’un événement spécial ET favorable, mais le résultat du jet est déterminé normalement (c’est un jet ouvert).


L’échelle de victoire est la suivante :

	4 degrés ou plus
	Victoire !

	3 degrés
	Avantage déterminant

	2 degrés
	Avantage significatif

	1 degré
	Avantage mineur

	0 degré
	Equilibre

	-1 degré
	Désavantage mineur

	-2 degrés
	Désavantage significatif

	-3 degrés
	Désavantage déterminant

	-4 degrés ou moins
	Défaite…


Pour déterminer l’ampleur de la victoire, il faut considérer la « marge moyenne » entre le vainqueur et le vaincu. Cette marge moyenne est donnée par la moyenne (qui l’eût cru ?) des différences de degré de réussite des jets de tactique opposés sur l’ensemble des phases qu’a duré la bataille, et en regardant le tableau suivant :

	Moyenne < 1
	Victoire marginale

	Moyenne < 2
	Victoire convaincante

	Moyenne < 3
	Victoire décisive

	Moyenne >= 3
	Victoire écrasante !


La moyenne est faite sur la totalité des phases de combat, même si la bataille a duré plusieurs affrontements !

Pertes : à la fin de chaque affrontement, les pertes de chaque camp sont déterminées de la manière suivante :

· la « base de pertes » est de 5% des forces engagées, multiplié par le nombre de phases de combat (donc, de 5 à 20%) => donne un nombre.

· Si le camp est en train de gagner (ou a remporté la victoire), ce nombre est modifié par –10% * la marge moyenne sur les différentes phases de cet affrontement.

· Si, au contraire, le camp est en train de perdre (mais n’est pas vaincu), ce nombre est modifié par +20% * la marge moyenne sur les différentes phases de cet affrontement.

· Si le camp a été vaincu au cours de cet affrontement, ce nombre est modifié par +50% * la marge moyenne sur les différentes phases de cet affrontement.

· Effet de l’expérience : une armée de recrues modifie ce nombre par +25%. Une armée d’élite le modifie par –25%.

· Effet de l’équipement : une armée médiocrement équipée modifie ce nombre par +25%. Une armée à l’équipement de qualité supérieure modifie ce nombre par –25%.

· Effet de la position : une position favorable modifie les pertes du camp avantagé par –25% et celle de l’ennemi par +25%. Une position dominante modifie les pertes du camp avantagé par –50% et celle de l’ennemi par +50%. Une position imprenable modifie les pertes du camp avantagé par –75% et celles de l’ennemi par +100%. Si la position est fortifiée, modifier les pertes du défenseur par –25% supplémentaires.

· Effet du rapport de forces : pour chaque ‘step’ (3:2, 2:1, 4:1, 8:1…) en sa faveur, le camp avantagé modifie ses pertes par –25% et celles de l’ennemi par +25%. 

En tout état de cause, les pertes sont limitées : une armée perd au moins 5% de son effectif engagé, et au plus 90%, à chaque affrontement (pas 5% ou 90% de la base de pertes, mais de l’effectif engagé !).

Notez que les pertes ne correspondent pas nécessairement à des morts : on inclut également dans les pertes les blessés incapacités, les déserteurs, les fuyards, les prisonniers… Selon l’issue de la bataille et les conditions d’après-bataille, une armée peut récupérer une partie de ses pertes dans les jours ou semaines qui suivent (les fuyards sont ralliés, certains prisonniers sont rançonnés ou échangés, certains blessés sont remis sur pied…).

Une bataille peut durer longtemps, parfois plusieurs jours. Cependant, non seulement il est déraisonnable de penser qu’une armée peut combattre sans arrêt pendant plusieurs jours d’affilée [en tout cas, pas pour les armées médiévales ou quasi-médiévales], mais, de toute manière, l’aide de jeu présentée ici le permet difficilement. En conséquence :

Tout engagement qui a duré quatre phases de combat (ou douze heures : prendre la première échéance) est arrêté : les deux armées s’interrompent pour reprendre leur souffle et s’observer avant de remettre le couvert. Cette « trêve » a une durée au moins égale au double de la durée de l’engagement qui a précédé.

Les pertes sont calculées à la fin de chaque engagement, même si aucune des deux armées n’est victorieuse.

La bataille peut reprendre (nouvel engagement, nouvelle phase de combat) après que le délai de repos a expiré. On recalcule le rapport de forces. La position sur l’échelle de victoire est ramenée d’un degré vers l’équilibre. En compensation, le camp qui avait l’avantage bénéficie d’un avantage de 1 pt pour la première phase de combat du nouvel engagement uniquement.

Cette règle suppose qu’aucune des deux armées s’affrontant n’est remaniée ou largement renforcée pendant la période de repos. Si une armée « fraîche » arrive sur le champ de bataille et engage une armée au repos, la bataille reprend immédiatement, mais l’armée dont le repos a été interrompu subit un « modificateur de fatigue » d’un degré de difficulté supplémentaire. Ce modificateur est cumulatif : si un troisième affrontement a lieu juste après le second, le malus de fatigue devient +2 degrés, etc…

Une armée peut abandonner le champ de bataille pendant une période de repos sans pertes supplémentaires, si elle n’est pas encerclée. En revanche, si une armée tente de fuir pendant un affrontement, on considère qu’elle est vaincue [-4 degrés sur l’échelle de victoire] et on calcule les pertes avec cette issue. De plus, l’armée qui fuit voit sa base de pertes modifiée par +25%.

3 Exemples de résolution

Linaeri contre Trogli

Une force de 200 combattants d’élite Linaeri [Garde/Fidèles/Elite] soutenus par des mages de combat [Support : Adéquat] et supérieurement équipés [Equipement : Supérieur] mais sans troupes de choc se porte à la rencontre d’une horde de 1500 Trogli [Irréguliers/Levée/Aguerris] sommairement équipés [Equipement : Inférieur], sans support,  accompagnés d’un certain nombre de Trolls [Choc : Quelques-uns]

Les difficultés du jet de tactique sont :

· Linaeri : Medium –4 degrés

· Trogli : Medium +4 degrés

Les Trogli ont un facteur de nombre de 7,5:1 (arrondi à 8:1)], donc le chef des Trogli récupère 4 points d’avantage : il en assigne 3 pour réduire son propre degré de difficulté, et 1 pour augmenter celui des elfes de 1.

Les elfes combattent sur le propre terrain et ont choisi le lieu de l’affrontement : ils bénéficient d’un avantage modéré de position (1 point). Leur général choisit d’infliger 1 degré de difficulté de plus à son ennemi.

Au final, les difficultés des jets de tactique sont :

· Linaeri : Medium –4 degrés => Trivial (+50)

· Trogli : Medium +2 degrés => Très Difficile (-20)

Le général elfe a un score de tactique de +95 (toutes ces années passées à étudier), ce qui, ajouter au modificateur de difficulté (+50), lui donne un total de +145.

Le chef de Trogli a un score de tactique de +50 (pas si bête, quand même), mais un modificateur de difficulté de –20, ce qui fait +30 au final.

Phase 1 : Linaeri ‘65’+145 = 210 [Succès Absolu]. Trogli ‘34’ +30 = 64 [Echec]. Le général elfe a obtenu un score de 4 degrés au-dessus de celui de son ennemi => +2 sur l’échelle de victoire. Il utilise ces deux points d’avantage pour augmenter la difficulté de son ennemi (Pure Folie : -50).

Phase 2 : Linaeri ‘51’+145 = 196 [Succès Absolu]. Trogli ‘72’+0 = 72 [Echec]. Une marge de 4 degrés, donc deux nouveaux points sur l’échelle de victoire, ce qui fait 4 => victoire des elfes en deux heures environ.

La victoire a été obtenue par une marge moyenne de (4+4)/2 = 4 degrés, ce qui est une Victoire Ecrasante.

Les pertes sont les suivantes :

· Linaeri : base = 10% des forces (20). Modificateurs : marge moyenne –40%, expérience –25%, équipement –25%, position –25%, rapport de forces +100%, pour un modificateur final de –15%, et des pertes effectives de (20 x (1-0,15)) = 17.

· Trogli : base = 10% des forces (150). Modificateurs : marge moyenne +200%, équipement +25%, position +25%, rapport de forces –100%, soit un modificateur final de +150%, et des pertes effectives de 150x2,5 = 375 (et quelques trolls, sans doute).

On peut noter qu’à la fin de la bataille, il reste encore 1125 Trogli en état de combattre contre 183 elfes (un rapport de 6 contre 1). Mais, compte tenu du résultat, il est probable que les Troglis soient partis en déroute et que la plupart aient déserté par la suite, ce qui explique le nombre de pertes relativement modéré par rapport au résultat.

Rhakhaan contre Armée du Dragon

Une armée de Rhakhaan qui avance en Urulan se heurte à une force de l’armée du Dragon débarquée à sa rencontre. Les Rhakhaani sont environ 8000 [Réguliers/Disciplinés/Aguerris], avec un support important comprenant de l’artillerie, des mages de combats, des éclaireurs et de la cavalerie ailée [Support : Supérieur] et ont un équipement supérieur, mais pas de choc.

L’armée du Dragon compte 5000 soldats [Réguliers/Disciplinés/Aguerris], sans support, mais quelques troupes de choc (des trolls) et un équipement moyen.

Base de difficulté tactique pour Rhakhaan : Medium –1 degré.

Base de difficulté tactique pour l’armée du Dragon : Medium +1 degré.

Le rapport de forces est de 8:5, arrondi à 3:2 en faveur des Rhakhaani. Ceux-ci comptent également sur l’avantage du terrain (1 pt d’avantage : position). Le général de Rhakhaan choisit d’assigner ces deux points d’avantage pour augmenter la difficulté de l’ennemi.

Au final, la difficulté du jet tactique pour Rhakhaan est de Légère [+10], celle de l’armée du Dragon est d’Extrêmement Difficile [-30]. Le général de Rhakhaan a un score de tactique de +115, l’officier de l’armée du Dragon un score de +65.

Phase 1 : Rhakhaan ‘176’+125 = 301 [Succès Absolu]. Dragon ‘16’+35 = 51 [Echec], soit une différence de 4 degrés en faveur des Rhakhaani et 2 points sur l’échelle de victoire. Le général de Rhakhaan « met la pression » sur son ennemi et augmente sa difficulté.

Phase 2 : Rhakhaan ‘21’+125 = 146 [Succès]. Dragon ‘73’-5 = 68 [Echec], soit une différence de 3 degrés. Deux points de  Victoire de plus pour Rhakhaan qui emporte la décision en trois à quatre heures de combat.

La marge moyenne est de (4+3)/2 = 3.5, donc, une victoire écrasante.

Pertes de Rhakhaan : base 10% [800]. –35% (marge moyenne/victoire), -25% (équipement) –25% (position), -25% (rapport de forces). Au final, on devrait avoir –110%, mais le minimum est de 5% des forces de départ, soit 400 hommes.

Pertes de l’armée du Dragon : base 10% [500]. +175% (marge moyenne/défaite) +25% (position), +25% (rapport de forces), soit un modificateur final de +225% et des pertes globales effectives de 1625 hommes (ou lugrôki). Compte tenu de la sévérité de la défaite, les troupes restantes sont probablement en déroute.

Syrkakar contre milice de Kelfour’s Landing

Une horde de 600 guerriers Syrkakar [Irréguliers/Disciplinés/Aguerris], correctement équipés, soutenus par quelques prêtres [Support : Adéquat] mais sans troupes de choc, attaque la petite ville de Kelfour’s Landing, défendue par les 300 hommes de sa milice [Irréguliers/Fidèles/Recrues], correctement équipés, appuyés par quelques aventuriers et mages locaux [Support :Adéquat], mais sans choc non plus.

Base de difficulté pour les Syrkakar : Medium +2 degrés.

Base de difficulté pour la Milice : Medium +2 degrés.

Le rapport de forces est de 2:1 en faveur des Syrkakar (2 points d’avantage, utilisés pour réduire la difficulté). En revanche, Kelfour’s Landing est ceint d’une haute palissade appuyée par des tours de guet (1 point d’avantage de position fortifiée, utilisé pour augmenter la difficulté des Syrkakar).

Difficultés finales : Syrkakar = Difficile [-10]. Milice = Très difficile [-20]. Le chef Syrkakar a un score de tactique de +40, le chef de la milice un score de +45.

Premier affrontement.

Phase 1 : Syrkakar ‘34’+30 = 64 [Echec]. Milice ‘22’+25 = 47 [Echec]. Equilibre complet, aucun gain de part et d’autre.

Phase 2 : Syrkakar ‘30’+30 = 60 [Echec]. Milice ‘34’+25 = 59 [Echec]. Aucune progression, les Syrkakar sont repoussés mais jamais mis en difficulté.

Phase 3 : Syrkakar ‘64’+30 = 94 [Quasi-succès]. Milice ‘32’+25 = 57 [Echec]. Les Syrkakar mettent la milice en difficulté, et obtienne une marge de 2 degrés, soit 1 point de victoire. Leur chef l’utilise pour augmenter la pression (augmente la difficulté de l’ennemi).

Phase 4 : Syrkakar ‘67’+30 = 107 [Quasi-succès]. Milice ‘137’+25 = 162 [Succès]. La milice repousse avec énergie les assauts Syrkakar et les rejette hors des murs. Un degré de marge, soit un point de victoire pour les défenseurs, qui rétablissent l’équilibre.

Quatre phases se sont écoulées sans victoire : l’affrontement cesse.

Calcul des pertes sur cet affrontement :

Syrkakar : base 20% de 600 (120). +0% (équilibre), +25% (position), -50% (rapport de forces), pour un modificateur global de –25% et des pertes de 90 hommes. Les Syrkakars repartent au combat avec 510 guerriers.

Milice : base 20% (60). +0% (équilibre), –50% (position), +25% (expérience), +50% (rapport de forces), pour un modificateur global de +25% et des pertes de 75 hommes. La milice se retrouve avec 225 hommes sur les murs.

Le rapport de forces est de 2,27 contre 1, toujours arrondi à 2 :1.

Second affrontement.

Phase 5 : Syrkakar ‘-21’+30 = 9 [Echec]. Milice ‘21’+25 = 46. Pas de decision.

Phase 6 : Syrkakar ‘69’+30 = 99 [Quasi-succès]. Milice ‘89’+25 = 119 [Succès]. La milice gagne un avantage (asns doute psychologique) et « use » les assaillants. 1 point de marge et 1 degré de victoire, utilisé pour réduire sa propre difficulté.

Phase 7 : Syrkakar ‘74’+30 = 104 [Quasi-succès]. Milice ‘61’+35 = 86 [Quasi-succès]. La situation se stabilise, mais les défenseurs conservent un avantage.

Phase 8 : Syrkakar ‘92’+30 = 122 [Succès]. Milice ‘12’+15= 27 [Echec]. Les Syrkakar se déchaînent, obtiennent une marge de 3 et gagent 2 points de victoire (total : 1 point en leur faveur).

Mais on arrive à la fin du second affrontement…

Calcul des pertes sur cet affrontement :

Syrkakar : base 20% de 510 [102]. –2.5% (marge moyenne/en train de gagner), +25% (position) –50% (rapport de forces). Modificateur global de –27.5% et pertes de 74 hommes. Il reste 436 guerriers.

Milice : base 20% de 225 [45]. +5% (marge moyenne/en train de perdre), -50% (position), +50% (rapport de forces). Modificateur global de +30% et pertes de 59 hommes, ce qui laisse 166 miliciens en état de combattre.

Le rapport de forces est de 2.62 contre 1, arrondi à 2:1.

En revanche, profitant du repos, les défenseurs renforcent leurs positions [on ramène le compteur de victoire d’un point vers l’équilibre => de nouveau équilibre parfait]. En revanche, les Syrkakars ont un avantage « one shot » de 1 point. Ils décident de l’utiliser immédiatement pour augmenter la difficulté de l’ennemi.

Troisième affrontement.

Phase 9 : Syrkakar ‘54’+30 = 84 [Succès partiel]. Milice ‘47’+15 = 62 [Echec]. Les Syrkakar repartent de plus belle, et reprennent presque immédiatement l’avantage abandonné au repos. 1 point de marge et 1 degré de victoire (+1 difficulté pour les défenseurs).

Phase 10 : Syrkakar ‘23’+30 = 53 [Echec]. Milice ‘70’+15 = 85 [Succès partiel]. Une défense désespérée repousse encore les assaillants, les ramenant au point de départ (1 point de marge, 1 degré de victoire pour les défenseurs qui retrouvent l’équilibre).

Phase 11 : Syrkakar ‘110’+30 = 140 [Succès]. Milice ‘46’+25 =  71 [Echec]. Les Syrkakar poussent à nouveau, et obtiennent encore une fois l’avantage (3 points de marge, 2 degrés de victoire, qu’ils utilisent pour augmenter la difficulté de l’ennemi).

Phase 12 : Syrkakar ‘165’+30 = 195 [Succès absolu]. Milice ‘10’-5 = 5 [Echec]. 4 points de marge, 2 degrés de victoire. La milice cède brusquement sous la pression, et les guerriers Syrkakars sont partout dans la ville. Le combat cède la place au pillage.

La bataille est terminée. Au cours de cet affrontement, la marge moyenne est de 1.75 en faveur des Syrkakar.

Pertes au cours de ce dernier affrontement :

Syrkakar : base 20% de 436 (87). –17.5% (marge/victoire), +25% (position), -50% (rapport de forces). Total –42.5%, pour des pertes de 50 hommes. Il reste 386 guerriers valides.

Milice : base 20% de 166 (33). +87.5% (marge/défaite), -50% (position) +25% (expérience), +50% (rapport de forces). Total +112.5%, soit 70 hommes. 96 miliciens sont encore valides, mais, s’ils n’ont pas fui, ils seront sans doute capturés lors du pillage.

Chaque affrontement a duré environ deux à trois heures. Il fallait au moins quatre à six heures entre deux affrontements mais, compte tenu du climat régnant àKelfour’s Landing et de la latitude de la ville, il est probable qu’un seul assaut était tenté par jour (et que les Syrkakars en tentaient un par jour). La ville est donc tombée au troisième jour de combat.

