REGLES DE LA NAVIGATION MARITIME

Pour WFRP1

Pour la Gloire d'Ulric p147 et suivantes

Les navires sont depuis peu devenus, dans le \ande, CARACTERISTIQUES D'UN NAVIRE
l'outil indispensable du commerce et de I'exploratiLes Description

dernieres ~decouvertes techniques humaines permetien yescription d'un navire doit comporter les infations
aujourd’hui de construire des voiliers pouvant eragr les

2 o suivantes.
océans, a l'image de ceux des elfes des mers. .
. : . . . Type (par exemple : caraque, caravelle, nef, galére
Avec les progrés technologiques récents, la navigagst etc.)

devenue une pratique moins risquée, autorisarmdeses a
s'éloigner des cotes. De fait, les navires sonplds en plus

Vocation (par exemple : navire de guerre, navire

grands et imposants, pourvus parfois de quatre soétenant marchand, havire pirate, etc.).
une voilure toujours plus imposante. . Dimensions (longueur et largeur de la coque).
Le monopole des elfes des mers sur le commerce &agr ° Tirant d'eau (cette information s'averera notamment

continents commence donc peu a peu a s'effondrer. utile lors des abordages).

D'intrépides et audacieux capitaines humains dux/Monde . Nombres de rames pour un navire a rames.
ont entrepris depuis quelques décennies les premigfages .
commerciaux a destination de Cathay, de I'Arabis, tdrres

_— s K si le navire en posséde un, ne doit pas étre imtdas ce
du sud ou de la Lustrianie, rapportant avec euxéfases,

nombre).
produits exotiques et matieres précieuses faisagmlration T ()edes voiles
et attirant les convoitises de tous, bourgeoisrmtogrates. yp . o o
. Capacité du navire exprimée en tonnes.

Gréace aux caravelles et aux caraques le Vieux Mstulere
sur le reste des continents et entame la conquét®mique
ou militaire de richesses incroyables, ignoréegyada.

Le développement considérable du commerce marigste
bien évidemment la cause principale de la croissanc
phénoménale d'une nouvelle forme de banditisme : la
piraterie. Le nombre de pirates, flibustiers, cioesa et

marchandise a moins qu'il n‘embarque des passaijeus

munitions représentera environ I'équivalent d'urdeax

X o ) . tonnes.

écumeurs a presque été multiplié par dix durantviegt . e . . R
derniéres années. C'est encore largement la m&uduqui  * Effectif de I'équipage minimum nécessaire a
reste le siége principal des actes de pirateri¢amment navigation.

autour de Sartosa). . Nombre de combattants embarqués.

Les grandes puissances du Vieux Monde qui ontilélgge Armement détaillé.

de posséder d'importants ports de mer ont égalecoempris MV

l'intérét colossal que pouvait représenter la reiog a voiles Cette caractéristique exprime le mouvement du ealira la
pour 'armée. La Bretonnie, I'Estalie et Marienbur%ropu|sion par le Vent’ exprimé en noruds (2 knE“¢ est
entretiennent aujourd'hui d'impressionnantes Botte guerre représentée par trois nombres. Le premier donnétéase
qui sont considérées par tous comme [€lite tedgmplie de  minimum; le second, la vitesse moyenne; le troisigta
I'armée. Une grande partie de l'artillerie de c#fons est, en yjtesse maximum. L'un de ces trois nombres sefiaéutielon
effet, embarquée a bord de galions devenant deab®s$ |3 force du vent et chacune de ces vitesses pétrealtérée
forteresses mobiles. On considére généralementeguplus en fonction de la direction du vent.

gros galions sont capables d'embarquer de verstaiBétes | o MR peut éventuellement venir s'additionner au pBr
armées d'invasion tout en possédant une puissadeud yonner la vitesse du navire.

suffisante pour faire tomber la plupart des citétgeces. MR

Cette caractéristique exprime le mouvement du ealdra la
propulsion par les rames, exprimé en nceuds. Elte
représentée par deux nombres. Le premier donnigekse de
croisiére et le second, la vitesse de combat.

Le MV peut éventuellement venir s'additionner au giBr
donner la vitesse du navire.

MA Cette caractéristique représente la manceuvid@abdii
navire. Le nombre associé au MA est égal a I'angdgen
d'un virage que le navire peut effectuer en un deujeu.

R

Cette caractéristique représente la résistancetdegures du
navire. Elle équivaut, en fait, a I'Endurance paum
personnage.

B

Cette caractéristique représente le potentiel dps®@t de
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de 'armement. Dans des conditions de voyage sigsla
a celles de I'équipage, un passager représentei@ren
I'équivalent de 200 kg de capacité. Un canon et ses

Nombre de méats pour un navire a voiles (le beaupré,

On
considerera que le navire peut embarquer ce toneage

a

es



chocs que peut encaisser la coque du navire. Giliivaut aux
points de blessures d'un personnage. Si cettetéastique
descend a zéro, le bateau commence alors a cwoidtme
d'une voie d'eau. Pour que le bateau sombre dédimient, il
faudra un nombre de tour égal a Rx10, nombre aubseta
toutefois nécessaire de soustraire la Force du choc

Cmp

Cette caractéristique représente la compétence rmeyde
I'équipage en ce qui concerne les manceuvres. Elle gire
calculée en effectuant la moyenne entieatdlligence et
I'Initiative des membres d'équipage participant
manceuvres. A cette moyenne doit étre soustrait 20par
matelots ne possédant pas la compéteanceuvres
nautiques

Dis

Cette caractéristique représente la discipline 'é@guipage.
Elle est égale au Cd (commandement) de
commandant le navire ajusté selon le style d'égeip®e
nombreux évenements peuvent faire varier la disaplSi

I'offici

D100. La force du vent variera par la suite selare u
procédure spéciale. Toutes les 1D6 heures, le M dancer
2D10. Il soustraira 10 au résultat des dés. Lauvaletenue,
qui pourra étre positive ou négative, sera additena la
derniére valeur ayant déterminé la force du vent.

Exemple : Alors que I'Albatros entame son voyagéyld lance
1D100 et obtient 69. Le vent est donc de forceoBespondant
a un petit coup de vent. |l jette 1D6 et obtienAprés quatre
heures de voyage, le MJ va donc déterminer sinzefdu vent

awvarie. 1l lance 2D10 et obtient 4 auquel il soudtrk0, soit un

résultat de -6. Le MJ peut donc annoncer que ld¢ weollit et
gue le petit coup de vent devient un grand fraB&6= 63). Il
rejette 1D6 et obtient 2. Le MJ répétera cette pthge 2 heures
plus tard.

dorsque la force du vent est déterminée, le MJphla qu'a

consulter le tableau 1 pour déterminer la vitessenavire
(minimum, moyenne ou maximum).

cette caractéristique atteint zéro, une mutinaridézlenchera Cette vitesse devra également étre ajustée seldieletion

a bord.
Ajustement selon le type d'équipage

Le MJ pourra lui-méme, a son gré, modifier les @joents
suivants en fonction de chaque cas particulier.

du vent. La direction du vent est également détegmpar le
lancer de 1D100 en consultant le tableau 2. Lactime du
vent peut changer en méme temps que la force du Men
nouveau D100 est alors simplement lancé.

. o E(jg!page de type militaire. La discipline est sgric Tableau 1 -
. Equipage soudé. Les membres d'équipage seDlOO Conditions météorologiques Vltessetel\g:)dl\/lt?rd.
ggﬂgggft—g}ts ct)(')us et s'apprécient, formant une équ P01-02 Force 0 — Calme 0 130 0
.. o ) o - mer calme
. Equipage héteroclite. Les membres d'équipage Qny3.0s Force 1 - Presque calme min.  +20 0
été recrutés a droite et a gauche avec des origimes - mer calme
dlvefses : Dis -10. 07-16 Force 2 - Légeére brise min. +10 O
. Equipage de type pirate. Les membres d'équipage - mer calme
sont des bandits d'origines diverses, sans favini Dis 17-36 Force 3 - Petite brise min. +10 0
-20. - mer calme
A la maniére d'un personnage, chaque navire possede| 27-36 Force 4 - Jolie brise moy. +10 -10
profil initial et un profil actuel. Le profil actlsert & restituer, - mer calme
en termes de malus, les conséquences de dommagef 3@t46 Force 5 - Bonne brise moy. 0 -10
d'avaries sur I'ensemble des caractéristiquesndivine. - mer moyenne
Ainsi, par exemple, des dommages aux gréements lat § 47-56 Force 6 - Vent frais moy. 0 -10
mature feront sensiblement baisser le MV. Des dogesiau - mer moyenne
gouvernail baisseront de méme la Manceuvrabilit§yasce | 57-66 Force 7 - Grand frais moy. 0  -20
gue des réparations soient effectuées. - mer moyenne
67-76 Force 8 - Petit coup de vent max. -10 -20
- mer agitée
MOL.JVEME,NT DE.S NAVlRE.S . . 77-86 Force 9 - Coup de vent max. -10 -30
La vitesse d'un navire est exprimée en nceuds,2skit/h. - mer agitée
Elle résulte de la somme du MV et du MR. Le MJ psliitle 87-96 Force 10 - Fort coup de ventmax.  -10  -30
désire, considérer que les courants marins peuakéter - mer agitée
cette vitesse de quelques nceuds en plus ou en.moins 97-99 Force 11 — Tempéte NA 20 NA
Deux nombres sont attribués au MR d'un navire. leenger - mer démontée
correspond a la vitesse de croisiére lorsque Emibancs de | oo  Force 12 — Ouragan NA -30 NA
rameurs sont occupés. Le second correspond aelssgitde - mer démontée

combat. Cette cadence ne peut étre maintenue tgrops
limité, car elle est exténuante pour les rameurs.

S'il manque des rameurs, le MJ devra ajuster kuvalu MR
en fonction de la proportion manquante de rameurs.
Trois nombres sont attribués au MV : la vitesseimim, la
vitesse moyenne, la vitesse maximum. La valeuliséél
dépendra de la force du vent. Cette valeur pouyedeénent
étre ajustée selon la direction du vent.

La force du vent est déterminée la premiére focgrau
résultat de 1D100. Le MJ devra noter le résultatcexdu

La direction du vent détermine l'allure du navitette allure
altéere éventuellement la vitesse selon le type aiess du

navire. Ainsi, un bateau dont les voiles sont earéerra sa
vitesse divisée par deux s'il navigue au largue.

Si la direction du vent impligue que le navire tasies
bordées, celui-ci devra donc louvoyer pour remolgerent.

Louvoyer n'implique pas forcément une perte dessée mais
les zigzags du navire multiplient globalement patwd la

2/12



distance a parcourir.

En revanche, l'allure arriére ou du grand larguel te navire
plus instable. Cela devra étre représenté par wlificeteur
additionnel aux tests de manceuvre d'une valeut@e -

Le vent forcit pour atteindre une force égale opésigure a
10 (navire utilisant ses voiles uniqguement).

Un test de manceuvre est réalisé sous [IIntelligetee
l'officier commandant la manceuvre, ajustée par rigp Gle

Les navires dont le type de voiles mentionné ebgquipage. L'officier doit bien évidemment posséda

"carréesftiliéennes" utilisent généralement la awdoivoiles
carrées a moins qu'ils ne préferent utiliser laomoé Voiles
tiléennes/auriques avec un malus de 1 points deQé\ype
de navire arrive, en effet, a allier la puissaneegdandes
voiles carrées (grandes voiles et voiles de mijainda
manceuvrabilité et souplesse de navigation offede des
voiles tiléennes (voiles d'artimon et focs).

Tableau 2 :
D100 Direction du Allure du navire  Voiles  Voiles
vent carrées tiléennes
auriques
01-20 Vent debout Allure au plus prés bordédsordées
MV/3 MV/2
21-40 Latéral avant Allure au plus pres bordéesMV/2
MV/2
41-60 Latéral Allure du largue MV/2 MV
61-80 Latéral arriere  Allure du grand MV MV
largue
81-00 Arriére Allure arriére MV+1 MV

Exemple : L'Albatros a un MV de 3/6/9 et des vaikesées. Le

MJ a déterminé que la force du vent était de 8vigese de base

sera donc de 9. Le MJ jette 1D100 et consulte Idetau 2. Le
résultat de 25 indique que I'Albatros doit navigaer plus prés
pour maintenir son capet donc faire des bordées.vitasse
réelle de I'Albatros sera donc de 4 (9/2), soitr®/lk. Toutefois,
les bordées successives feront parcourir a I'Alimtdeux fois
moins de route. En 4 hheures, le navire aura doaquru

réellement 32 kilométres, mais n'aura avancé sorcap que de
16 kilomeétres, compte tenu des bordées.

Reprenant I'exemple précédent, la force du venhgbagjuatre
heures plus tard. Le petit coup de vent devienhgrhais. Le
MJ doit déterminer si la direction change égalememtlancant
un nouveau D. Il obtient. La direction du vent pwintenant

latérale. L'Albatros n'a plus a faire des bordé&s. vitesse est

maintenant de 6 (vitesse moy.) divisé par 2 (Aldudargue) =
3. Pendant les deux heures suivantes durant leleguées
conditions de navigation ne changeront pas, I'Atb@taura
parcouru 12 kilometres.

MANOEUVRES ET TESTS

La plupart des manceuvres nautiques sont suffisainmen

banales pour ne nécessiter aucun test. Dans larenesaule
navire posséde un équipage compétent, la réussiteed
manceuvres devra étre considérée comme automatique.

En revanche, certaines manceuvres (concernant sue®u

voiliers) sont assez délicates et peuvent, dansaices
conditions particulieres, présenter des risqueitapts. Un
test de manceuvre devra donc étre réalisé danslasusas
suivants :

Le navire doit éviter des récifs, une collision fmut autre
obstacle (tous types de navires).

Le navire change de direction et/ou de vitessesajme la
force du vent est supérieure ou égale a 5 (natiisamt ses
voiles uniqguement).

Le navire louvoie alors que la force du vent egigsi@ure ou
égale a 5 (navire utilisant ses voiles uniqguement).

compétence Manoceuvres nautiques.

Ce test est également ajusté selon les modificateur
mentionnés dans le tableau 1 dans la colonne Muekt. De
méme, le MJ devra estimer un modificateur négaltif s
manqgue des hommes d'équipage pour effectuer la uvaece

En cas d'échec d'un test de manoeuvre, le MJ devra
consécutivement effectuer un test de risque (5¢0d6)éaselon
chaque cas particuliers. Les modificateurs du #abld
(colonne Modif. Test) restent applicables sur amsd test.

Si le test de risque est réussi, le MJ devra appticqun
incident lié a un risque de type général et comsidgue la
manceuvre est simplement retardée ou assez mal enise
ceuvre. Il pourra éventuellement appliquer des malus
temporaires sur la vitesse du navire, mais I'édteaa pas de
conséquences graves.

Dans le cas d'un nouvel échec, le MJ devra chaisir
déterminer aléatoirement deux incidents parmi ggésentés
dans l'encart Incidents et avaries. Un incidentraledtre
choisi (ou déterminé aléatoirement) dans la padigcernant
les risques de type général et un autre sera ctais les
autres parties, selon le type spécifique de risqeévlJ devra
veiller a ce que la logique soit respectée et deémar le
résultat en fonction du type de risque encouru.

TEMPETES ET OURAGANS

Un navire pris dans une tempéte risque de subir des
dommages, parfois jusqu'au point de sombrer. Pbague
période de six heures durant laquelle un un naegtepris
dans une tempéte, il subira en fait un coup deg~ére-1D6).
Les éventuels dégats infligés seront soustraitspaixts de
Blessure du navire.

A moins qu'elle n'aient été carguées auparavantegoles
voiles du navire seront détruites par le vent, isaht ainsi le
MV & zéro.

Le MJ pourra de méme lancer 1D10 pour chaque pErbd
consulter la table suivante :

1-3  Tout va bien jusque-la.

4 1D3 matelots doivent réussir un test de Réaction o
étre emporté par une déferlante et tomber a I'eau.

5 Les attaches d'un canon ou d'une partie du fesecd

Tout personnage se trouvant dans les entreponqtgeris
de se faire écraser par le poids de la masse ainsi
libérée.

Un incident lié a un risque d'ordre général ddie
déterminé aléatoirement sur la table des incidehts
des avaries. Le MJ devra ignorer tout résultatriedé

a 41 sur le D100.

8-9 Un incident doit étre déterminé aléatoirement lau
table des incidents et des avaries dans la p&tisgtie
lié a la mature ou a la voilure".

10 Choisissez ou déterminez aléatoirement 1D3+1

incidents sur la table des incidents et avaries.
Un navire pris dans une tempéte ne pourra évidempan
naviguer ni combattre. Le MJ pourra, en revanchasidérer
gue le vaisseau a pu dériver. Il devra alors estgaaouvelle
position au terme de la tempéte.
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INCIDENTS ET AVANIES
Risque de type général
01-20 La compétence de l'officier est mise en calemes

I'échec de la manceuvre. La caractéristique Dissbais
de 1D6 point(s).

21-40 Certains matelots n'étaient pas a leur pastant la

manceuvre, expliguant I'échec de celle-ci. Des

sanctions risquent d'étre a prévoir.

41-60 Un matelot se blesse durant la manceuvre, agtem

coup de F 0. Il a pu étre frappé par une verguansu
manceuvre courante. Il a également pu étre écrasé pa
un canon, un lourd tonneau ou une partie du frat do
les fixations ont cassé.

61-75 Un matelot tombe a l'eau durant la manceuvidisque lié ala mature ou a la voilure
déséquilibré par le passage d'une vergue ou d'Udk-20 Une voile est libérée de ses manceuvres cesratibu

manceuvre courante, a moins qu'il ne soit tombé d'un
mat.

76-85 Un matelot se tue durant la manceuvre. |l &fpel

mortellement fouetté par une vergue courante aita f
une chute d'une haute vergue. Il a également gu étr
écrasé par un canon, un lourd tonneau ou une [lartie
fret dont les fixations ont cassé.

86-00 Le navire prend du gite de facon dangereusemMi _ retss ;
pourra décréter que chaque personnage-joueur dlt-40 La voilure est déchirée et endommagée paréz fdu

réussir un test de Réaction (sous Initiative) autethet
effectuer un test de Risque. Un résultat de 990fual

ce test indiqgue que le personnage passe par-dessus
bord. Le MJ pourra aussi effectuer pour I'équipage

test similaire en utilisant la caractéristique Ciaiyp
navire. La marge d'échec (différence entre le tatsdu
D100 et la valeur de Cmp en cas d'échec) représente
alors le pourcentage de marins étant blessés (1D3
points de dommages non amortis) ou tombant a l'eau.
Les tests de Risque ou de Réaction effectués par le
personnages ou membres d'équipage doivent tous étre

modifiés selon la force du vent en utilisant laotwie  41-60 Une vergue se détache de son mat et tombe pant

Modif. Test du tableau 1.

Si cet incident survient lors d'une tempéte ou d'un
ouragan, un nouveau test de manceuvre doit étre
effectué avec un malus cumulatif de -10. En cas
d'échec, le bateau chavire de fagon irréversible.

Risque de collision
01-00 Le navire subit un coup dont la force estieégala

moitié de sa vitesse arrondie a l'entier supérieur,

nombre auquel il faudra additionner le résultatld® 61-80 Des manceuvres dormantes cassent, rendartainesr

selon la procédure habituelle de calcul des domsage
Dans le cas d'une collision avec un autre nawré/]J
pourra remplacer le résultat de 1D6 par la moidéad
vitesse de l'autre navire. Les dommages sont satsstr

a la caractéristique B.

Si le choc survient sur un des cotés du naviraietog
dernier posséde des rames qui n'ont pas été rasjenée
la caractéristigue MR du navire sera réduite duart
arrondi & I'entier supérieur (cette proportion dedtre
ajusté selon la taille du navire).

Si la Force du coup est supérieure ou égale s 14,JI
pourra décréter que chaque personnage-joueur doit
réussir un test de Réaction (sous Initiative) autethet
effectuer un test de Risque. Un résultat de 990fual

ce test de Risque indique que le personnage passe p
dessus bord. Le MJ pourra aussi effectuer pour

81-00 Un méat casse. Le MV du navire est réduit dombre

'équipage un test similaire en utilisant |la

caractéristigue Cmp du navire. La marge d'échec
(difference entre le résultat du D100 et la valdar
Cmp en cas d'échec) représente alors le pourcedéa
marins (arrondi a l'entier inférieur) étant bles§d33

points de dommages non amortis) ou tombant a I
Les tests de Risque ou de Réaction effectués pa
personnages ou membres d'équipage dans ce
doivent tous étre modifiés selon la Force du chiosi
gue selon les conditions météorologiques en utilika
colonne Modif. Test du tableau 1.

de sa vergue, battant au vent ou s'affaissanequorit.
Le MV du navire est réduit d'un nombre égal a sah
initial divisé par le nombre de mat (Par exemple, u
trois-méats dont le MV initial est égal ) 3/6/9 adanc
temporairement un MV de 2/4/6).

Le navire retrouvera son MV initial lorsqu'une
nouvelle manceuvre destinée a remontrer ou remplacer
la voile aura été réussie.

vent. Le MJ devra considérer que le navire subit|un
coup dont la Force est égale a celle du vent (sans
rajouter le résultat de 1D6). Les dommages encaissé
(résultant de la soustraction de R) seront sotsteai
MV et non a la caractéristique B.

Un nouveau test de manceuvre pourra étre effectué
pour tenter de remplacer les voiles, si le navime| e
posséde de rechange. Le MJ pourra éventuellement
considérer (sauf cas de tempéte ou d'ouragan)egu
voiles endommagées peuvent étre réparées au terme d
1D6 heures.

avec sa voile. Le MV du navire est réduit d'un nem
€gal a son MV initial divisé par le nombre de méis.
test de réaction devra étre effectué par touteopass
se trouvant sur la trajectoire de la chute. En
d'échec, la victime se verra infliger un coup dé
(+1D6).

Le navire retrouvera son MV initial lorsqu'une
nouvelle manceuvre destinée a remonter ou remplacer
la vergue aura été réussie.

les fixations d'un méat. Une nouvelle manceuvre doit
étre effectuée pour carguer les voiles de ce mat et
tenter de le soutenir.

En cas de réussite, le mat ne risque plus de casair
le MV du navire est réduit d'un nombre égal a soh M
initial divisé par le nombre de méats. Ce maluserest
applicable tant que les haubans endommagés n‘auron
pas été réparés (environ 1D6 heures).

En cas d'échec, le mat casse (voir ci-dessous).

€gal a son MV initial divisé par le nombre de méts.
MJ pourra ajuster cette perte de MV en fonction |du
type de mat (grand mat, misaine ou artimon). Tout
personnage se trouvant sur le pont a proximité ét |m
doit effectuer un test de risque.
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LES COMBATS MARITIMES

Comme les combats terrestres, les combats maritioigent généralement étre considérés comme des cibles esaché
se dérouler round par round. Le MJ devra donc gi&®r derriére un abri Iéger (modificateur de -10). Lexdificateurs
mouvements et la position des navires engagésladagaille de la colonne Modif. tir du tableau 1 doivent égaat étre
avant le début de chaque round. pris en compte.

Une vitesse de 1 nceud représente un mouvement5de L& second type de tir correspond a lutilisatioarmdes
metres par round. lourdes telles que les canons, balistes et catspulies tirs ne
Les batailles navales se divisent souvent en deapeg. Le Visent pas des individus, mais le navire lui-mérheur
combat commence généralement par un échange de @ipectif est de détruire ou d'immobiliser le navadverse,
destiné a détruire le navire adverse ou a l'imnsesil Si le  Méme si la puissance des munitions peut causepeléss

navire adverse ne sombre pas, le combat s'achalesapar
un abordage.

Le combat a distance
On distinguera deux types différents de tir pouvaumvenir
lors d'une bataille navale.
Le premier type correspond aux tirs d'armes légédsasit des
cibles humaines. De fait, il est courant a I'épodjeenbarquer

dans les navires de guerre des compagnies d'arch

arbalétriers ou arquebusiers. C'est d'ailleursiquéigrement
fréquent dans les galéres de guerre de la mer dulsubut
de ces tirs est de causer le maximum de pertes fErmangs
ennemis avant l'abordage tout autant que de réteffectif

de I'équipage et de rendre difficile les manceudtesavire
adverse. Toutes les regles normales de combatainckssont
applicables dans ce cas. Notons, toutefois, queildss se
trouvant sur le pont ou dans

Armes lourdes embarquées :

les gréements doiv

parmi I'équipage. Pour ce second type de tir, dest une
table de localisation spéciale qui doit étre éiis(voir ci-
dessous). De méme, les modificateurs de la colbtodf. tir
du tableau 1 s'appliquent a ce type de tir.

Pour l'utilisation des armes lourdes, le MJ dewailer a étre
logigue en ne permettant que le tir des pieces lddigne de
tir croise un adversaire. C'est pour cette raisare q
I'emplacement exact de ces armes doit étre défins da
description de chaque navire et que la positiondifésrents
fires doit également étre déterminée avec poécihirant
tout le combat.

Nous vous présentons ici la description des arraesplus
fréquemment utilisées sur les navires du Vieux Mond

Les dégats de ces armes dépendent largement titalace a
laguelle se trouve la cible. C'est pourquoi des mages
différents apparaissent dans le tableau suivaohdalportée

BP/Dégats CP/Dégats
Tromblon d'afflt 3m/6 24 m/4
Couleuvrine 10 m/15 50 m/15
Canon de 24 livres 15 m/20 60 m/18
Canon de 33 livres 15 m/25 60 m/22
Petite baliste 10 m/10 50 m/8
Grande baliste 15 m/14 50 m/12
Petite catapulte Min. =30 m 80 m/18

elrlH"Sée.
LP/Dégats PE/Dégéts Rch Ser
48 m/3 100 m/2 4+1 1
250 m/12 600 m/8 3/4+1 2/3
300 m/16 800 m/12 +1B/5 2/3
300 m/20 800 m/15 +1/5 2/3
200 m/6 500 m/4 2+1 2
200 m/10 500 m/8 2+1 2
150 m/18 400 m/18 /3+2 2/3

BP : Bout portant (exprimé en meétres). Un modificatdeir+10 doit étre appliqué sur le tir.

CP : Courte portée (exprimée en metres).

LP : Longue portée (exprimée en metres). Un modificgatieu-10 doit étre appliqué sur le tir.
PE : Portée extréme (exprimée en métres). Un modificate -20 doit étre appliqué sur le tir.
Rch : Il s'agit de la cadence de tir de I'arme. Le pezrohiffre représente le nombre de rounds nécespaiir charger I'arme. Il peut
y avoir deux chiffres selon que les servants denBasont deux ou trois. Le chiffre venant derrigre- représente le round durant

lequel I'arme peut tirer.

Ser : C'est le nombre nécessaire de servants permdtdaire fonctionner I'arme a sa cadence de timats.

Tromblon d'afft : (voir LPC p. 13) Il s'agit d'un trés grandsont montés sur de lourds afflts de bois rendusiesopar

tromblon au canon long et évasé. Il est généralememté
sur pivot et fixé sur le bastingage du navire. Qlgge arme
meurtriére utilisée contre des cibles humaines.

Le tromblon d'affit ne tire pas une balle, mais geebe de
plomb pouvant atteindre plusieurs personnes formant
groupe. Il faut donc lancer 1D6 pour déterminemdenbre de
personnes touchées au sein d'un méme groupe. ksapae
de ce type de munitions varie considérablementnsédo
portée. Le tromblon d'aff(it est sujet aux problédiggition.
Couleuvrine :
suffisamment Iéger pour pouvoir étre monté sur alide
pivot a la maniére d'un tromblon d'affit. Sa mamitest un
boulet de 8 & 16 livres (c'est a dire entre 4 &ild@s). La
couleuvrine est soumise aux mémes regles que hessa

quatre larges et petites roues. Fixés au moyenaid'ép
cordages sur le pont ou dans les entrepontsreistta travers
les sabords de la coque. Les attaches couranteefent le
recul, ramenant la bouche du canon a l'intériepres avoir
été chargé, le canon doit étre repoussé a traeesalbord
avant la mise a feu afin d'empécher la fumée dknva
l'entrepont. La puissance des canons est expriméares
(environ 500 grammes) selon le poids de la munition

Ces armes sont sujettes aux problémes d'ignitioa. L

Il s'agit d'un petit et long canon. Il estréchauffement des canons est encore un grave iéo@mt a

cette époque. Au terme de quinze tirs consécugifshaleur
rend difficile et dangereuse I'utilisation de cpeyd'armes. Le
nombre de tirs pourra étre monté a trente si uwasér
additionnel refroidit régulierement le fit du canam moyen

Canons : Les canons embarqués sur les navires de I'épodife seaux d'eau remontés de la mer par les sabbodte
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tentative au-dela de ce nombre aura 50% de chalecesuser

Zéro.

I'explosion du canon ou de la poudre au moment @Rendant ce laps de temps, des réparations de dqpeunvent

chargement, a 1D3 servants un

automatique.

A la fameuse question sur la durée nécessaire quaute fQt
du canon refroidisse, le MJ devra lui-méme trodaegéponse
exacte selon les conditions spécifiques et lesrtsffdes
servants pour accélérer ce délai. Il faudra en mosgeune

infligeant

touchérentuellement étre faites. Un test de Construgtiemt étre

effectué tous les 15 tours par chaque groupe dénsndeux
personne pouvant participer aux réparations. Chagussite
fait récupérer un point de Blessure au navire.

Si le navire possede des rames, il y a 50% de elkagee
guelques-unes soient endommagées, entrainant ume pe

demi-heure a une heure avant de pouvoir a nouvieau tsupplémentaire de 1 point de MR.

consécutivement de 10 a 20 fois.

Si le navire possede des sabords d'ou sortentatemg et

Baliste : Les balistes sont de plus en plus délaissées diti prgue le coup vient par le bord, il y a 20% de change'un
des canons. Si elles sont meurtrieres contre db_lesci canon soit détruit et que 1D3 servant(s) subispefmtcoup
humaines, elles manquent souvent de pouvoir deudéish  d'une force égale a 2D6, touché(s) par I'explosidas éclats

sur les navires.

Catapulte :
performantes de facon générale, les catapultesonk cgie
rarement utilisées sur des navires. Pourtant, ortr@ame
encore parfois sur les galéres de guerre.

Le tir en cloche des catapultes reste moins poggmde tir des
balistes et des canons. C'est pourquoi, tout tcatepulte est
soumis a un modificateur additionnel de -10. Desplies
catapultes ont une portée efficace minimum de 3@rené
Aucune cible ne pourra étre atteinte en deca de pettée.
Effets des dégats sur un navire

Lorsque le tir d'une arme lourde touche un naviee,
localisation de l'impact pourra étre déterminéecgréau
tableau ci-dessous. La colonne utilise pour lireésultat de
1D100 dépend de la position du navire cible papodpa la
ligne de tir. Les effets des dégats découlerogelaent de la
localisation touchée.

Le meneur de jeu devra veiller a ce que la détextioin de la
localisation touchée respecte la logique. Ainsrt, geemple,
un drakkar ne possede ni gaillard ni dunette.

Localisation Proue Poupe Bord
Caréne 01-03 01-03 01-03
Coque 04-31 04-27 04-27
Gouvernail - 28-39 28-29
Galillard 32-64 - 30-41
Dunette - 40-67 42-63
Mat/vergues 65-84 68-86 64-85
Gréements/voiles 85-00 87-00 86-00

Caréne : La coque du navire a été touchée juste en dess

de la ligne de flottaison.

Si les dégats infligés sont supérieurs a la Résistdu navire,
une voie d'eau est ouverte. Se trouvant en deslzsligne
de flottaison, celle-ci est irréparable compte tedwi la
pression de l'eau s'engouffrant a l'intérieur. leéelu coule
donc en un nombre de tours égal a Rx10, moins fleeFdu
coup.

Si les dégats sont inférieurs a la Résistance diendraitez
le coup comme un coup a la coque.

Coque : La coque a été touchée au-dessus de la ligne

flottaison, endommageant la charpente du navirdiréRe
normalement les dégats aux points de Blessuredrena

Les points de Blessure d'un navire peuvent deseeadr
dessous de zéro et doivent donc encore étre coitigitalen
deca. Lorsqu'un navire atteint zéro points de Blesset
moins, la coque casse, créant ainsi une ou plissienies
d'eau. Le bateau coule en un nombre de tour égatld,
moins le nombre de points de Blessure perdus esodssle

Plus encombrantes que les canons et moiGuvernail

de bois et de fer.

. Les dégats infligés ne sont pas retirés aux
points de Blessure, mais a la MA du bateau. Si la
manceuvrabilité du navire atteint zéro, ce dernéepeut plus
virer ni se diriger et est condamné a dériver. Toavire
possédant des rames gardera tout de méme une Mwumin
€gale a 5 fois le second chiffre de son MR.

Gaillard : Le coup a touché les superstructures avant du
navire, n'occasionnant que des dommages supesfidiai
revanche, le MJ pourra estimer que des personnages
membres d'équipage se trouvant dans le gaillardemeétre
atteint.

Le MJ devra donc déterminer si quelqu'un se trouve
approximativement sur la trajectoire du tir. Siacekt le cas,

le personnage devra réussir un test de risque bin E&s
dégats du tir. Le personnage touché devra toutefoigter a
son Endurance la Résistance du navire.

Dunette : Le coup a touché les superstructures arrieres du
navire, n‘occasionnant que des dommages supesficiel

Le MJ pourra estimer que des personnages ou membres
d'équipage se trouvant dans la dunette peuvenattiats.

Le MJ devra donc déterminer si quelqu'un se trouve
approximativement sur la trajectoire du tir. Siacekt le cas,

le personnage devra réussir un test de risque bin s
dégats du tir. Le personnage touché devra toutefoigter a
son Endurance la Résistance du navire.

Mat/vergues : Un mat et ses vergues ont été cassés par le
coup. Les dégats infligés (c'est-a-dire une foigssait la
Résistance du navire) doivent étre divisés paretlisetirés a
chacun des chiffres du MV du navire. Ces dégats sop
imgortants pour étre réparés en mer.

%aque membre d'équipage présent pour le besoin des

manceuvres dans la mature du mét touché devrarréngsist
de risque ou chuter et subit un coup d'une foreéeéy2D6.
Gréements/voiles :Le coup traverse les voiles et les
gréements sans toucher de méat ou de vergue. Le&itsdég
infligés (c'est-a-dire une fois soustrait la résise du navire)
doivent étre divisés par dix et retirés a chacundteffres du
MV du navire. Ces dégats restent toutefois répasabl le
navire posséde des voiles et des cordages de gichan
%haque membre d'équipage présent pour le besoin des

Snceuvres dans la voilure, sur le trajet du pritgedevra
réussir un test de risque ou chuter et subir up dune force
€gale a 2D6.

L'abordage

Pour aborder un ennemi, un navire doit tout d'alpandrenir

a s'approcher suffisamment prés de sa cible. Ldapprfinale
est soumise a un test de manceuvre selon la precddarite
plus haut. Cette manceuvre peut étre recommencépieha
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round en cas d'échec a moins que le navire ennaviepne
a se désengager par la réussite d'un autre tesamnieuvre.
Dés la réussite de l'abordage, les combattants aliren
attaquant peut s'appréter & monter a l'assaut tdmdvéd
ennemi. La difficulté de cette action dépend ads fle la
distance exacte entre les navires et de la diftérele tirant
d'eau entre ces derniers. On estimera que les pestsleux
navires se trouvent a 1D4 metre(s) I'un de l'autre.

Trois types d'action peuvent alors étre effectués les
personnages participant a I'abordage.

Les combattants peuvent se contenter de bondirpohsur
l'autre. Dans ce cas, le MJ utilisera la procédigebond
décrite dans WJRF (p. 75). Si le tirant d'eau duirazcible
est supérieur a celui du navire attaquant, chagnehe de 30
cm de différence diminuera de 1 meétre la distamceadt.

Si la distance entre les deux navires reste trgoitante pour
permettre de bondir en toute sécurité, certainsbadtants et
matelots peuvent tenter de rapprocher les bordsddes
navires au moyen de gaffes et de grappins. Le Mdhddors
additionner 30 a la somme des caractéristiqueseFagctous
les personnages participant a cette action, puierdes

LA DISCIPLINE ET LES MUTINERIES

En mer, il n'y a qu'un seul maitre a bord apresavian le

capitaine.

Durant les longues traversées, la promiscuité devida
guotidienne sur un navire et le caractere parfdfite des

marins rendent indispensable le maintien d'uneiglise de

fer. Il s'agit pour tous d'une question de surdaasdun milieu
naturellement hostile.

De fait, 'océan fait partie de ces endroits endoegplorées,
étrangers a I'homme. Le milieu marin est donc tmgo
largement considéré comme un lieu fantastique megetaux,

sujet de nombreuses craintes superstitieuses grafrayer
les enfants et les gens simples. Les |égendes destras
marins et d'ouragans infernaux sont légion et icersasont
incontestablement inspirées de faits réels.

La mer est le royaume de Manann. Tous ceux quéehtians
son domaine doivent un grand respect au dieu d&sneclLa
plupart des navires accueillent un petit oratoikdiél a
Manann et tous les équipages sont accompagnésndis

un de ses initiés ou prétres. Le role de ces awgrdrast
d'attirer la protection de Manann et de consedtegclairer le
capitaine du navire en cas de probléme. lls scaleétent les
confesseurs de I'équipage et veillent ainsi a eeggit évité
I'un des plus terribles dangers de la navigatlamutinerie.

Les regles élémentaires de discipline

La discipline indispensable a la survie d'un éggepat de son
navire est la cause de bien des traditions etlsitgai se

rapprochent beaucoup de [I'esprit militaire. Toutess

pratiques s'articulent bien évidemment autour dpitaime,

autorité principale du navire et garant de la sétuale toutes
les personnes embarquées. Il est freqquemment égandesa
tache par des officiers en second. Le bosco est,

I'intermédiaire entre les officiers et I'équipage.

Les régles de discipline suivantes sont donc unamiemt

respectées sur tous les navires civils ou miligair@

I'exception de certains batiments pirates :

Un sacrifice doit étre adressé & Manann dans upléeavant
chaque départ d'un navire.

Une priére doit étre faite a Manann par chaquemyaenant

caractéristiques Résistance des deux navires. 10i&0ta
alors étre lancé sous la valeur du résultat de cgtération.
Un test sera autorisé a chaque round. Les bordsad@®s se
rapprocheront & chaque réussite d'une distance agkd cm
par personnage participant a l'action.

Une autre maniere d'aborder consiste a jeter uyppgradans
les gréements du navire adverse, puis a sauterpdiinsur
lautre en s'agrippant a la corde. Le lancer dypmmaest
soumis a un test sous la CT. Une fois le grappimoabé, on
considere que le saut est dés lors automatiquendgsi.

Notes sur les armures

Les marins comme les combattants embarqués reutilis
généralement pas d'armure lourde. L'encombremerie et
poids des armures de fer rendent quasiment impeskb
mouvements et déplacement dans les gréementsreéttlae.
De méme, le port d'une armure de fer représentdasgoe
considérable si le porteur tombe a l'eau. Il luasen effet
considérablement difficile de nager, encombré télicarcan
de métal.

son quart (c'est-a-dire le temps pendant lequedtilassigné a
un poste).

Le capitaine doit étre systématiguement salué dmnfa
martiale a son passage.

L'arrivée du capitaine sur le pont est annoncéauiehvoix
par le bosco ou un matelot de quart ("Le capitagjeint le
pont!"). La méme procédure est applicable lorsqee
capitaine quitte le pont ("Le capitaine quitte &f").

Il est interdit a tout membre d'équipage et pass@xyeepté le
bosco et les officiers) de se rendre a la cambusela sainte-
barbe s'il n'en ont pas recu l'autorisation exgreks la part
d'un officier. Cette régle permet d'éviter les vidsnourriture
et d'eau dans la cambuse et sert & prévenir lemarias
(pour la sainte-barbe).

Les membres d'équipage d'un navire civil n'ont ggdament
pas le droit de porter d'armes en dehors d'un singpl
indispensable poignard. Toutes les armes sont éscllans
la sainte-barbe et distribuées en cas de combatadit, la
encore, d'un moyen d'éviter les bagarres mortadtedes
mutineries.

Les membres d'équipage n'étant pas de quart sasigo@s
dans les entreponts et sur le pont. Afin de negémer les
manceuvres, il leur est interdit de monter dangtésments,
sur les mats ou sur les superstructures du nayaiflafd et
dunette).

Le capitaine est le maitre absolu a bord dans dper de
Manann et de ses commandements. Aucune loi n‘elsaus
de lui et il est donc libre de juger et condamnkaque
membre d'équipage ou passager selon ses propereri

Punitions et supplices

lWfin de faire respecter la discipline a bord d'uavire, le

capitaine et ses officiers doivent parfois étre résea punir
les marins (et plus rarement les passagers). dunoc, ci-

dessous, les punitions et supplices les plus fraquent

utilisés sur les béatiments du Vieux Monde. La panit
appliquée dépendra largement de la faute, maisi aluss
caractére du capitaine.

Les fers :Le condamné est enchainé dans la basse cale dt
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navire. Si cette peine méne rarement jusqu'a Id, relbe est

Troubles et mutineries

particulierement éprouvante. Le condamne est et efChaque navire dispose d'une caractéristique Dispguiet

enfermé et attaché dans l'obscurité la plus compl8bn

corps baigne dans quelques dizaines de centimdieas

stagnante, régulierement frélé par le passageategjuand il
n'‘est pas mordu par les plus voraces d'entre eux.

Le condamné est généralement nourri une fois pardan

peu de pain et d'eau douce. Le matelot apportamidariture

n‘a pas le droit de parler au condamné. La longdeuta

peine peut varier d'une journée a la durée deletsée.

Tout personnage mis aux fers devra tester son fsaiop-
chaque jour et gagner 1 point de folie en cas d@&c8i le

d'illustrer la discipline régnant a bord. La valalg cette
caractéristique peut considérablement varier sdlidrents
types d'événements pouvant survenir a bord.

Si la valeur de cette caractéristique est compnigee 1 et 10,
le MJ devra estimer qu'il y a de fortes tensionssaim de
I'équipage et que les compétences des officiedts eapitaine
sont largement remises en cause. Cette situatioerge
automatiquement et régulierement des bagarrescatetts
et des reglements de compte. Le MJ peut considériry a
30% de chances par jour gu'une faction minoritadee

condamné est blessé, chaque plaie a 20% de char@sgiipage tente une mutinerie si une occasiomésepte.

cumulatives de s'infecter chaque jour (20% le peerjour,
40% le second jour, 60% le troisieme, etc.).

Le fouet : La peine varie généralement entre 5 et 30 coups
fouets (toucher automatique, D -2), pouvant doméofsaaller
jusqu'a la mort du condamné. Bien souvent, le leutette
peine n'est pas de blesser ou tuer le fautif : [gaapitaine, il
s'agit surtout de montrer au reste de I'équipageguié en
colte de désobéir. C'est pour cette raison queeilee pest
donnée publiquement devant tout I'équipage assemblé

La cale humide (ou Colere de Manann) C'est sans aucun
doute le plus cruel des supplices, méme s'il r@dérdr pas

forcément la mort du condamné. Comme pour le foiliet,

s'agit d'une peine publique a laquelle tout I'égg@ doit

assister. Une longue corde est passée sous |'émavavire et

descendue jusque sous la carene, dans l'eau,tfiidanr de

la coque. Sur chacun des bords du navire, la cestipassée
dans des anneaux permettant de la faire glissesohdamné

est alors attaché a la corde sur un bord, a llextéde la

coque. Le supplice consiste a tirer la corde partre bord,

faisant ainsi descendre le condamné dans les flots.
supplicié attaché passe sous la caréne du navire §ice

finalement remonté de l'autre cété de la coquepassage
dans I'eau peut durer jusqu'a deux ou trois mingtsoldant
le plus souvent par la noyade du condamné. Laqluwoins

grande vitesse du passage sous la caréne dépend
instructions du capitaine.

Tout personnage subissant la cale humide devrartesh

sang-froid. En cas d'échec, le personnage panigue
commence a se noyer, perdant 1 point de Blessuhague

round. En cas de réussite, le personnage gardeatoe et

parvient ainsi a retenir sa respiration. Il ne sudniicun

Si cette caractéristique atteint zéro, c'est unetiofa
majoritaire de de I'équipage qui essayera de seenid la
pleemiére occasion.

Pour gérer une mutinerie, le MJ doit garder a Hiedps
points suivants :

. Les mutineries restent des phénomenes qui
n'interviennent que rarement hors du cadre desufmg
traversées  en pleine  mer qui  constituent

incontestablement pour les membres d'équipage des

épreuves aussi difficiles psychologiguement que
physiquement.
. Les mutins seront systématiquement considérés

comme des criminels et recherchés comme tels pgar le

autorités de leur pays a moins que ne soit mise en

évidence une preuve indiscutable de pratiquesailsg
exercées par le capitaine (piraterie, trafic, nrelurtLa
preuve de la folie d'un capitaine peut égalemermetire
de gracier les mutins. Le plus souvent, les mugarant
donc condamnés a devenir des hors-la-loi n‘ayam pl
gue la piraterie pour leur permettre de survivre.

. Une mutinerie ne se déclenchera jamais si le meneur

des mutins n'a pas l'assurance d'avoir, au mininum,
tiers de I'équipage a ses cotés.

*des Le premier objectif des mutins est de trouver le
moyen de s'armer. Leur premiére action sera donc
souvent l'assaut ou la prise, discrete si possildela

e Sainte-barbe.

Une fois armés, la cible prioritaire des mutins est

systématiquement le capitaine. Celui-ci éliminéquipage

entier n‘aura pas d'autre choix que d'acceptaussite de la

dommage pendant un nombre de rounds égal a dpHtinerie et tous devront alors se mettre d'accamd la

Endurance, puis perd ensuite 1 point de Blessurhague
round suivant.

nomination (illégale, rappelons-le) d'un nouveayiteine
ainsi que sur l'avenir du navire.

Le Supp||c|é n'est généralement condamné qu'a wh S@'est le MJ QUI doit gérer ['évolution de la Cmique DiS,

passage. On estime en effet que s'il a survéat,quél a été
gracié par Manann.

Il peut toutefois arriver qu'un condamné ait deseanis au
sein de l'équipage. Dans ce cas, il arrive quetdsiefu'un
nceud soit discrétement fait sur la corde utiliséeirple

dont la valeur doit rester secréte pour les joueles PJ
pourront toutefois se rendre compte d'une baissableode
discipline en étant éventuellement témoins de bagaat de
disputes ou en prétant I'oreille a certaines rumeur

Les modificateurs suivant applicables & la Dis ef |

Supp”ce_ Le passage du Cordage sera alors b|oqué aéVénementS CIU| ysont liés pourront aider le MBdantache.

moment donné quand le nceud rencontre les anneaagspl
sur chaque bord, condamnant le supplicié a une ceaiine.
La pendaison : Pour les fautes les plus gravesphelamné
est pendu jusqu'a ce que mort s'en suive a lI'uneatgues du
navire. La pendaison est également toujours publicgur
décision du capitaine, le corps peut étre laissélpeuelques
jours avant qu'il ne soit finalement jeté a la raerterme
d'une courte cérémonie dédiée a Manann et Marr.

Ces modificateurs s'appliquent a la caractéristique que la
cause subsiste ou jusqu'a la fin de la traverséstai@s
modificateurs, marqués d'un P, doivent étre conssgdéomme
permanents pour I'équipage concerné.

. Il'y a eu des vols de nourriture et/ou d'eau : -5

gue le navire est en pleine mer : -10
. Le navire est attaqué par des pirates : -10

. Un passager a offensé Manann ou négligé un de ses
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Les réserves de vivres sont presque épuisées alors



commandements sans avoir été puni : -10 humide pour un méme supplicié : -10 P

. Un marin a commis une faute grave et n'a pas é&té Le capitaine a ordonné un supplicié considéré comme
puni : -10 injustifié par I'équipage : -10 P

. Le navire semble perdu en pleine mer : -15 a -30 ¢a Le capitaine a ordonné un supplicié considéré comme
estimer selon la gravité de la situation) justifié par I'équipage : +5 P

. Le navire a essuyé une tempéte (cela est souvent Une cérémonie est donnée a bord en I'honneur de

considéré par les marins comme un signe envoyé par Manann : +5 P (ce bonus ne peut s'appliquer qudtise

Manann) : -5 P par traversée)

. Le capitaine ou l'un de ses officiers a offensé Le navire parvient a destination sans encombreP +5
publiguement Manann ou négligé un de ses Le navire a subi dimportantes avaries : +5 & +10
commandements : -20 P (aucun mutin ne voudrait récupérer une épave)

. Un albatros est retrouveé mort sur le navire (sidee . Le navire fait escale ou arrive & destination et
malédiction pour les adeptes de Manann) : -15 P I'équipage va pouvoir partir en bordée : +10

. Le capitaine ordonne un deuxiéme passage en cale etc.

EXEMPLES DE NAVIRE DU VIEUX MONDE

Bateau de péche moyen

Ce type de navire reste trés répandu dans le Vidomxde,
bien que d'une conception assez vieille. Le ppofilsenté ci-

dessous correspond plutdt & un navire du nord cwxVi

Monde. Dans la mer du sud, ce type de navire anmsa goute
un peu plus de bancs de rameurs et des voilenriiée

Type : nef.

Vocation : navire de péche.
Longueur : 10 m.

Largeur : 4 m.

Tirant d'eau : 1 m.

Nombre de méats : 1
Type de voiles : carrées.
Capacité : 10 T.
Equipage : 15 hommes.
Combattants : 0.

Nombre de rames : 10 (5 par borddrmement : non.

MV MR MA R B Cmp Dis
236 1/2 30 5 15 10 5(

Navire marchand kislevan/norscan
Compte tenu des conditions météorologiques capsew de
la mer des griffes, les nefs de Kislev et de Nomssedent
souvent quelques bancs de rameurs qui permettenma\are
de continuer sa route malgré l'absence de venhdartivent
debout. Ces nefs nordiques sont également asggss lafin
d'assurer une meilleure stabilité.
Type : nef.
Vocation : havire marchand.
Longueur : 20 m.
Largeur : 7 m.
Tirant d'eau : 1 m 20.
Nombre de rames : 20 (10 par
bord).
Nombre de méts : 1

MV MR MA R B Cmp Dis
235 2/3 35 6 20 10 5(

Type de voiles : carrées.
Capacité : 50 T.
Equipage : 50 hommes.
Combattants : 0.
Armement : non.

Grosse nef marchande

Ce type de navire est sans doute encore le plasdépdans
les mers du Vieux Monde. Peu manceuvrable et assgzill
posséde toutefois le gros avantage de pouvoir eubaune
tres importante quantité de marchandises tout en
nécessitant qu'un équipage réduit.

Type : nef. Type de voiles : carrées
Vocation : navire marchand. Capacité : 150 T.
Longueur : 25 m. Equipage : 25 hommes.

Combattants : 0
Armement : non.

Largeur : 8 m.

Tirant d'eau : 1 m 50.
Nombre de rames : 0
Nombre de mats : 2

MV MR MA R B Cmp Dis
235 0/0 25 7 25 10 5(

Caraque moyenne
La caraque est un navire de conception trés réceuie
surpasse en tous points les nefs. Etroit et élevéesu, c'est
un navire tres rapide par rapport a sa masse.r8emgnts et
sa voilure sont toutefois beaucoup plus complexessgyr une
nef et nécessitent donc un équipage plus impogamius
compétent.
Les caraques commencent depuis quelques annééaedé
la suprématie des nefs et méme des caravelles. fgec
dernier type de navires, la caraque est tout aatlptée aux
longues traversées, de plus en plus fréquentes rec
développement d'un commerce intercontinental.

Type : caraque.

Vocation : navire
d'exploration/navire marchand.
Longueur : 30 m.

Largeur : 8 m.

Tirant d'eau : 2 m 30.

Type de voiles :
carréesf/tiléennes.
Capacité : 150 T.
Equipage : 80 hommes.
Combattants : O
Armement : non.

Nombre de rames : 0
Nombre de mats : 3

MV MR MA R B Cmp Dis

3/5/8 00 35 7 25 15 5

Galere marchande tiléenne/arabe

La mer du Sud est relativement fermée et les frajesont
souvent assez courts, restant généralement duaggbdta
galére est donc un type de navire particulierenaelaipté a
ces conditions. C'est le type de navire le pluamép dans le
sud. Les pratiques de l'esclavage, encore largerépahdue
dans le sud du Vieux Monde et I'Arabie, permettienplus de
henéficier d'un nombre impressionnant de ramedesaolts
negligeable.

Type : galére.
\Vocation : navire marchand.
Longueur : 40 m.
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Type de voiles :
tiléennes.

Capacité : 300 T.



Largeur : 11 m.
Tirant d'eau : 2 m.

Nombre de rames : 70 (35 par
bord).

Nombre de mats : 2
MV MR MA R B Cmp Dis
2/316 1/2 25 7 30 10 5(

Equipage : 180 hommes
dont 140 rameurs.

Combattants : 30
hommes.

Armement : non.

Navire pirate estalien

La galére reste encore dans la mer du sud le typ&vdre le
plus fréquemment utilisé par les nombreux pira@exrtains
écumeurs ont toutefois compris l'avantage qu'ilgiest a
utiliser des navires rapides et extrémement marebles,
comme la caravelle. Au large des cbétes estalienn
bretonniennes et albionnaises, les équipages pipaéferent
de loin, aujourd'hui, posséder une caravelle ou peiite
caraque, navires qu'ils peuvent, de plus, lourdé@ner.

Type : caravelle. Capacité : 35T +
Vocation : navire pirate. armement.

Longueur : 20 m. Equipage : 20 hommes.
Largeur : 7 m. Combattants : 25

Tirant d'eau : 1 m 30. hommes + les membres
Nombre de rames : 0 d'équipage, également
Nombre de méts : 3 combattants.

oo . [ Armement : 8 canons de
Type de voiles : carrees/‘uleennes24 livres (4 par bord), 2

couleuvrines (installées
sur la dunette), 1 petite
baliste (installée sur le
gaillard).

MV MR MA R B Cmp Dis
4/7/9 0/0 45 6 20 15 3§

Drakkar norscan
Le drakkar reste toujours le navire de guerre ticatiel des
Norscans. C'est un bateau léger et rapide capabtaviguer
dans des conditions difficiles et d'effectuer damantes
traversées.

Les quelques récents essais du Roi Gustav deciairgruire
pour son armée des caraques ne sont pas prétmderesen
guestion la suprématie des drakkars dans la meGdéss,
méme si ce type de navire n'est pas réellementté@adax
combats maritimes.

Type : drakkar.

Vocation : navire de guerre.
Longueur : 25 m.

Largeur : 5m.

Tirant d'eau : 1 m.

Nombre de rames : 30 (15 par

Type de voiles : 1
grande voile carrée.
Capacité : NA
Equipage : 70 hommes.
Combattants : tous les
membres d'équipage

Galere de guerre tiléenne/estalienne
Les galéres sont de moins en moins utilisées afides
militaires, n'étant plus a la hauteur des voiliarmées de
canons comme les caravelles ou les caraques. Emtore
service dans la mer du Sud, elles sont aujourdhui
principalement utilisées pour le déplacement et le
débarquement de troupes.

Type : galere. Type de voiles :

Vocation : navire de guerre. tiléennes.
Longueur : 42 m. Capacité : 40T +
armement.

Largeur : 6 m.

Tirant d'eau : 1 m 60.

Nombre de rames : 60 (30 par
rd).

Nombre de méts : 2

Equipage : 170 hommes
(dont 120 rameurs).
Combattants : 50
hommes (auxquels il
faut généralement
ajouter les 120 rameurs,
également combattants).
Armement : 1 pal a
l'avant, 1 catapulte sur
le chateau avant, 2
petites balistes sur le
chateau arriére.

MV MR MA R B Cmp Dis

24/t 2/3 30 9 30 10 61

Galion bretonnien/estalien

Le galion est la version militaire d'une caraglienlexiste de
tailles tres différentes et certains, encore ramsyvent
accueillir jusqu'a cinquante canons. De conceptooore
récente, ce type de navire est incontestablemenplus
redoutable des adversaires.

L'équipage, les combattants et artilleurs qui yt smnbarqués
sont aujourd’hui considérés comme la fine fleurl'denée
moderne.

Type : caraque.
Vocation : navire de guerre.
Longueur : 35 m.

Type de voiles :
carrées/tiléennes.

Capacité : 100 T +

Largeur : 10 m. a}rmgment,
Tirant d'eau : 2 m 40. Equipage : 120
hommes.

Nombre de rames : 0

Nombre de mats : 3 Combattants : 120

hommes dont 48
artilleurs.

Armement : 16 canons
de 33 livres (8 par
bord), 7 couleuvrines (3
sur le gaillard, 4 sur la

sont combattants.
Armement : non.

bord).

Nombre de mats : 1

dunette).
MV MR MA R B Cmp Dis
2/5/7 0/0 30 8 30 15 7(

MV MR MA R B Cmp Dis
2/4/6 3/5 50 6 15 20 6
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LA LANGUE BLEUE

Lexique des principaux termes

La langue bleue, ou jargon des marins, doit étresidérée Cambusier : Responsable de la gestion de la cambuse.
comme une nouvelle compétence faisant partie demées Caraque : Grand navire étroit et trés élevé sur l'eau.
secrets. Les initiés et prétres de Manann pouracquérir  caravelle : Navire rapide et de petit tonnage.

cette competence au prix de 100 PE, ainsi que [BSIS c5rane - partie immergée de la coque d'un navire.

ersonnages accomplissant une carriere liee avigaten R . .
P 9 P i’ . g Cargue : Cordage servant a ramener et plier une voile co
(matelot, combattant embarqué, navigateur, capgitade sa vergue

navire, etc.). . . .
L . P R . Carguer : Action de remonter et plier une voile.
Allure : Situation d'un navire a voile par rapport a lacticn Carré - Piece du navire servant de salon et de salle #ena
du vent. Il existe quatre allures principales ples prés, le i . X 9
aux officiers d'un navire.

largue, le grand largue, l'arriere. harivari < Chant ent ¢ tradit I " |

Le plus prés : Le vent souffle latéralement vers l'avant d or:rtljv:sn rﬁanoZSvreer; OEQE rZrAIg)s?ni?n Zmiﬁgesparafs man

navire. L'angle entre la direction du vent et celle navire S. LES p ’ 9 'p page,
dressent un portrait satirique et moqueur d'un ldess,

n'‘exerce pas 67°. . . . .
Le laraue : Cette allure se situe entre le plus orés et IedJraaeneralement du bosco ou des officiers (faire warieari au
gue - plus p " capitaine, faire un charivari au bosco).

largue. La direction du vent est perpendiculairepoesque a . , . .
g berp PoREq Connaissement : Déclaration écrite de l'ensemble d

la direction du navire. : L . ;
i . : marchandises chargées a bord d'un navire.
Le grand largue : Le vent arrive de fagon oblique vers . . s
Lo : Coupée :Endroit par lequel on monte a bord ou on desc
l'arriere du navire. o . %
du navire (échelle de coupée, passerelle de caupée)

L'arriere : Le vent souffle sur 'arriere du bateau. o <o
. X . . R . Debout (vent debout) :Se dit d'un vent soufflant a I'oppos
Amarre : Cordage servant & maintenir etiou amener a qual 48 1a direction du navire. Le vent debout obligenawvire a

navire. Or] distingue I'amarre de pointe a la preukamarre voile a louvoyer en naviguant au plus pres.
de garde a la poupe. . A

o : Deferlante : Vague extrémement brutale.
Amener : Action de descendre une voile, une vergue ou
pavillon.

Ampoulette : Petit sablier utilisé pour mesurer la vitesse d ) . . N ~ .
navire a l'aide de la ligne du Loch. Le sable mente par une unigue voile. Il doit son nom a la tétepdaue qui

secondes a s'écouler, temps au terme duquel ka digrioch représente le (Ijleu,Drakko, sglgneur des dragons.,
est remontée. Dromon : Navire léger et rapide mu par rames, répandu d

Amure : Manceuvre courante retenant le point inférieur d‘ur@ mer du Sud et notamment tres utilise en Arabie.

voile carrée du coté d'ot vient le vent. Sur uriievidéenne, Dunette : Superstructure fermee placée a l'arriere du p
le point d'amure est I'angle inférieur avant. principal d'un navire (parfois également nomméetezha

Brakkar : Navire de guerre norscan mi par rames ainsi

Artimon : Mat arriere d'un voilier en comportant deux O&rrlerg). . i
plus (mat d'artimon). Nom de la voile portée pamiat du Ecoutille : Ouverture rectangulaire permettant d'accéder

méme nom (voile d'artimon), souvent de type tiléesar les ©€Ntreponts et aux cales.

voiliers du Vieux Monde. Erre : Vitesse que garde le navire une fois les voilegLeses
Babord : C6té gauche du navire lorsque I'on regarde vers §40U les voiles ramenées. .

proue. Etrave : Piece massive de bois formant la limite avantade
Bachis : Coiffe portée par les matelots ayant au moins un &R"€Ne. _ o

d'ancienneté sur un navire. Flamme : Pavillon long et étroit hissé au sommet du p
Batiment : Synonyme de navire haut méat. Chaque navire important possede une féaoumn

Beaupré : Mat placé obliquement a travers la proue d'u st I'équivalent d'un blason et permet donc dedenmnaitre.

voilier es flammes particuliéres et additionnelles peuvétne

Bordée : Distance parcourue entre deux virements de boh(f S22 BRGNS EEMENES PEEEMENEs IPSiEniss o
' . parc : [drd d'un navire (amiraux, souverains, prétres napds,
lorsque le navire louvoie pour remonter le vents lpearins

. i e . ; etc.). De fait, tout prétre de haut rang du cukeManann
@sent egaleme_nt qu |I's tirent une bordée lorsyd@scendent posséde sa propre flamme.
a terre pour boire et s'amuser.

Bosco : Chef d'équipage et chef de manceuvre. Le bosFoc : Voiles triangulaires disposées entre le mat d'antirat

0 . .
répéte les ordres des officiers et veille a celgjoient flz;abe_au.pres(pe(tjl_ttfo;, grand 1;0(;). 0] .
exécutés correctement. orcir : Se dit d'un vent dont la puissance augme

Bout (prononcé boute) :Cordage ou corde. Les mots "corde'gogtrélrg dehmolllr). e d t g int stalli
ou "cordage” ne sont jamais prononcés par les mafis affe : Perche munie d'un croc et d'une pointe métallig

considérent superstitieusement qu'ils portent nalh€ette utilisée pour accrocher, accoster, efc.

superstition est tenue, ainsi que beaucoup d'awpesme un Gaillard © Superstructure fermee placee a l'avant du p
commandement de Manann. principal d'un navire (parfois également nommé et
Cabestan : Treuil a axe vertical employé pour toutes |e§var'1t). . X

manceuvres exigeant de gros efforts. Galéasse Navire a voile et a rames, plus fort et plus lou

Cabotage :Navigation le long des cotes, par opposition a |guexla galere_. . . i
navigation au long cours. Galére : Navire a voile et a rames rarement répandu dan

mer du Sud. On distingue, selon le nombre de raies

Caboter : Faire du cabotage. - L :
g rameurs, les biremes (deux rangs), triremes (naigs) et

Cambuse :Magasin du navire contenant les vivres et le vin.
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quadrirémes (quatre rangs). Sabord : Ouverture dans la coque du navire, munie d'un
Gite : Inclinaison du navire sur I'un de ses bords, $aason dispositif de fermeture éetanche. Les sabords saifisés
du vent ou de la houle (prendre du gite & baborltobord). comme prises d'air et/ou pour le passage des bsutthele
Gréement : Ensemble des cordages, manceuvres et poulfeéd10n.

servant a maintenir et manceuvrer les voiles et mars Sainte Barbe : Divinité mineure associée au culte de
navire. Manann, patronne des combattants embarqués. Ras®1,

Guindeau : Treuil & axe horizontal servant & descendre d@ Sainte Barbe est devenue le nom de la pieceoat
remonter la chaine d'ancre. enfermées les réserves d'armes, de poudre et déamsin

Hunier : Voiles carrées situées au-dessus des basses vowg¥tant : Instrument permettant de mesurer la hauteur des
(grand hunier, hunier de misaine). astres dans le ciel ainsi que leurs déplacements p&ut

Ligne de Loch : Triangle en bois attaché a une longue corddduire de ces mesures la position du navire.
comportant des nceuds a distance réguliére. La tigneoch Tangage :Mouvement d'oscillation du navire dans le sens de
est jetée a larriere du bateau pendant trentendeso Le S@ Iongueur, R opposition au _rouhs. _

nombre de nceuds se déroulant permet d'estimer gim faTimonier : Marin chargé de tenir la barre d'un navire.

(7]

précise la vitesse du bateau. Tirant d'eau : Distance entre le pont principal et la ligne de
Lof : Cété d'un navire qui se trouve frappé par le winer flottaison. Le tirant d'eau varie selon la chargebarquée
lof pour lof signifie virer vent arriere. dans le navire.

Louvoyer : Naviguer contre le vent en tirant des bordéedjrer a boulet rouge : Tirer au canon avec pour munition des
c'est-a-dire en virant d'un bord, puis d'un autie,facon a boulets chauffés au rouge sur des braseros. Lastboauges

naviguer au plus pres. sont utilisés pour leur capacité incendiaire. Emmee de
Manceuvres :Partie des gréements. On distingue deux typ&agdles, chaque reussite d'un tir au boulet rougiestie suivi
de manceuvres : d'un test de risque. En cas d'échec a ce test, ébotd

Les manceuvres courantes sont des cordages mabikesisa  d1ncendie se déclare sur le navire touche.
I'orientation des vergues, a carguer les voilea s border.  Tribord : Coté droit du navire lorsque l'on regarde vers

Les manceuvres dormantes sont les cordages fixesnser POUY€. S o o
maintenir et soutenir les mats (haubans, bas-haubaergue :Piece de bois cylindrique et effilée a ses extrésit

galhaubans). placée en travers d'un mat afin de soutenir etntmieles
Manceuvrier : Marin assigné & un type spécifique de tache Jpil€S: Les vergues portent généralement les meores que

de manceuvre (manceuvriers de voiles, manceuvriers g Voiles quelles soutiennent (grande verguegueerde
vergues, manceuvriers de pont) grand hunier, vergue de misaine, vergue du humienidaine,

Misaine : Mat vertical situé le plus en avant d'un voilierire vergu? s a”'_mf’”’ etc.)._ _— : -
le beaupré et le grand mat (mat de misaine). Nasvdies Voile : On distingue trois principaux types de voiles séiés

portées par le mat du méme nom (voile de misaimeichde SUT €S navires du Vieux Monde.
misaine). La voile carrée est principalement répandue damstd du

Mouillage : Emplacement ol un navire peut jeter lancre effeux Monde. Elle est avantageuse sur les grosremqui
toute sécurité ont besoin d'une énorme poussee.

Nef : Navire a voiles répandu dans le Vieux Monde, plus? Voile tllg_(le_npe, ol trls_mgulalr?, permet une pl)gxar_}de
large et moins haut que que la caraque. Contraiteéneette Manceuvrabilite, meme si sa surface est generalemans
derniére, les nefs possédent rarement plus derdatsx importante. La vergue maintenant ce type de vaisse de

Nid de pie : Plate-forme située en haut du mat de misaine dgeon _obllque en trav_ers du mat. . ,
se place généralement la vigie. La voile de type aurique est trapezoidale, mairgeziu haut

Nceud : Unité de vitesse des navires mesurée a l'aide degungme dﬁnm%?stzrb%izjgsvﬁég::r?t agg?!ig;’ :;?;%ﬁgﬂ
ligne de Loch. Environ égale a 1,85 km/h, nous ictémerons ' P !

par simplicité que le nceud, dans le Vieux Mondeggal a 2 mais en partent. La voile aurique, plus pefite tqmedeu_>_<
km/h autres, offre en revanche une grande manceuvralgtit

: . N . ermet une navigation souple et rapide a l'allur@las pres.
Pavillon rouge : Pavillon pouvant étre hissé avant un g P P $1es p

. " A e L lle ne reste pourtant pas trés répandue dan®i\Wonde.
bataille maritime pour signifier a I'adversaireilquy aura pas Le nom de chaaue voile dépend principalement du suat
de quartier et qu'aucun prisonnier ne sera fait. d P P P

. . N . lequel elle se trouve fixée (grande voile, voilgrti¥non, voile
Portulan : Carte marine, indiquant seulement a cette époq d 9

I ition d s et | tour d 5t y& misaine). Les nefs, caravelles et caraques qess
a position des ports €t le contour des cotes. énéralement plus d'une voile par mat. On distirgjaes les

Pot-au-noir : Front d'une tempéte. Sur mer, cela prengssses voiles (généralement les plus grandes) wigsrd,
souvent la forme d'une sorte de haut mur noir @aNsUr jacés au-dessus. Parmi les plus grands et récavites du
I'horizon et pouvant se déplacer tres rapidement. Vieux Monde, certains possédent encore des petitédss
Poupe :Arriere d'un navire, a l'oppose de la proue. placées au-dessus des huniers. On les nomme tesjyets.

Proue : Partie avant d'un navire, a 'opposé de la poupe.  plus que simplement assurer la propulsion du nasémaines
Roulis : Mouvement d'oscillation du navire d'un bord suvoiles aident considérablement & la direction dwirea
l'autre, par opposition au tangage. servant d'auxiliaires au gouvernail. C'est notanirtenas de

la voile d'artimon ainsi que des focs.

a
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