COMBATS DE MASSES POUR OSRIC
Préambule:
 Dans le cadre d'une campagne, le MD peut envisager des combats d'armées sans décider de l'issue de l'affrontement tel qu'il l'a prévu dans son scénario. Des règles existent déjà mais cela se rapproche du wargame.

 Un MD peut désirer traiter une bataille en moins de 15 minutes sans tomber dans plus de simulation que nécessaire.

 Je vais vous proposer un système rapide pour estimer la force d'une armée et déterminer l'issue de la bataille et des pertes infligées. Ceci est valable pour des batailles rassemblant plusieurs milliers de combattants.

Force d'attaque d'une unité:
 Pour des raisons d'homogénéité, toutes les unités sont constituées de créatures avec le même niveau (ou HD), armement et protections.

 La force d'attaque est la somme des niveaux des créatures composant cette unité. 

Si l'arme de mêlée ou les armes naturelles font des dommages supérieurs à la moyenne ( la moyenne étant 1-6 ou 1-8 pour les dégâts), La force d'attaque sera multipliée par 0,75 ou 0,5 si les armes sont de faible valeur de dommage tandis que des armes à forte valeur de dommages verront le facteur de multiplication de 1,5 ou 2.

Des pouvoirs spéciaux (attaques multiples) des créatures ajouteront un multiplicateur supplémentaire de 3/2, 2, 3 en fonction de la dangerosité du pouvoir.

 Si l'unité est montée sa force d'attaque sera doublée. Si la monture occasionne aussi des dommages (comme un worg ou un éléphant) au lieu de doubler, la force d'attaque sera triplée.

 En cas de pouvoirs spéciaux des montures (vol, souffle), le multiplicateur peut être porté à 4 ou 5. Ce multiplicateur de monture peut paraître élevé mais il représente le choc des troupes montées.  

 Pour les unités possédant des armes armes de distance, Il faudra lui calculer sa force comme ci dessus.  je lui accorde une dangerosité supérieure en fonction de la portée de l'arme de jet qui occasionnera des dommages le temps qu'une unité adverse arrive à son contact. Une unité de frondeur, arc court verra sa force d'attaque doublée. Une unité d'arc long, arbalète légère ou lourde verra sa force triplée. Les javelots ou pilum doubleront la Force de combat de l'unité lors du premier tour seulement.

Valeur de défense d'une unité
 C'est la somme des niveaux ou HD des créatures composant l'unité multiplié par 10-CA, le tout divisé par 2. Le facteur de moral affectera cette valeur par un modificateur de ½, 2/3, 2 ou 3 en fonction  de l'unité. Plus le moral sera faible, plus la valeur de défense sera faible et plus le moral sera élevé, plus la valeur de défense de l'unité sera élevée.

Valeur d'une armée:
 Sa valeur d'attaque et celle de défense sera la somme respective des troupes la composant. Un pouvoir spécial ou une faiblesse particulière peut accorder un bonus ou malus sous forme de multiplicateur, de 0,5 ou 075 pour les malus et 3/2, 2 ou 3 pour les bonus.
Les généraux:
 Chaque unité est commandée par une créature. Tous ces commandant seront pour la plupart dans la moyenne et auront une capacité de commandement de 0. Un mauvais chef aura une valeur de commandement négative en fonction de son incompétence, de -1 à -2. C'est typique d'un petit noble versé dans l'art de la table plutôt que du combat.

Un chef émérite pourra voir sa valeur de commandement porté à +1 ou +2, voir mieux encore. Si un PJ est commandant d'unité ou d'armée, son bonus/malus dépendra du charisme. 

	Charisme
	3
	4
	5
	16
	17
	18

	Bonus/malus
	-3
	-2
	-1
	1
	2
	3


Ne pas oublier le général commandant l'armée qui aura aussi un facteur de commandement.

La valeur de commandement d'une armée sera la somme de toutes les valeurs des commandants d'unité et du général commandant l'ost. 

Le combat:
Chaque camp procède à une soustraction entre la force d'attaque adverse et sa défense. 

Les pertes seront le résultat de cette soustraction effectué par chacun des partis.

Le joueur commandant l'armée ayant le plus de point de commandement choisi quelle sont les unités ennemies qui seront éliminées. 

Pour éliminer une unité, on pioche dans les points obtenues par la soustraction Attaque-Défense jusqu'à avoir réduit cette pioche au plus bas, sans forcément arrivé à 0. Au mieux, on peut éliminer une unité et au pire, on peut réduire ses effectifs par tiers ou de moitié (ce qui implique de recalculer sa force et défense).

Ce joueur choisira aussi quelle seront ses propres pertes en prenant les points dans la pioche de l'adversaire (le calcule des pertes qu'il a infligé).

De l'issue de ce premier engagement, l'un des parti peut décider de la retraite. Si ce n'est pas le cas, nouveau tour de combat. Considérons des tours de 15/30/60 minutes en fonctions de la taille des armées mises en mouvement.

A un moment donnée, il y aura forcément un joueur qui aura plus de troupes. Si c'est le MD, il aura certainement opté pour une retraite avant d'en arriver là.

Options:
Le terrain peut influencer la force des armées. 

Plaine: rien de particulier

Foret: Les forces attaque/défense d'une troupe montée est divisée par 2, la force d'attaque d'une unité de tir à distance est divisée par 2.

Marécage, sol meuble: les troupes montées voient leur force d'attaque divisée par 2.

Avantage de la hauteur: Les troupes en hauteur qui attendent l'attaque ennemie voient leur valeur de défense multipliée par 3/2.

Fortifications légères: Tel des chausse trappes, fossés, palissades de fortune, qui entraine un multiplicateur de x2 à la défense des unités qui attendent à l'abri les attaquants.

La présence de jeteurs de sort ajoutera leurs niveau/2 en point de commandement.

Exemples:

Unité de 200 orques HD1, CA 6, armés d'armes d'hast variées:

Commandement 0

Force d'attaque: 200 x1 (HD) x 1,5 (dégâts supérieurs à la moyenne) = 300

Valeur de défense: 200 x1 (HD) x (10-6) c'est 10 - la CA, le tout /2 = 800/2 = 400

Unité de cavalerie lourde de 30 chevaliers niveaux 6, lance, armure de plate bouclier:

Commandement +1

Force d'attaque: 30 x 6 (niveau) x 2 (monture) = 360

Valeur de défense: 30 x 6 x (10-2) c'est 10 – la CA, le tout /2 = 1440/2=720

Unité de 300 levée paysanne niveau 1, fourches, CA 10:

Commandement -1

Force d'attaque: 300 x 1 ( niveau ) x 0,5 (levée paysanne à faible moral) = 150

Valeur de défense : 300 x 1 ( niveau) x (10-10 dans ce cas on considère 10-CA à 1 pour le calcul, c'est comme s'ils avaient un peu de cuir ou une certaine agilité qui donne une CA de 9), le tout /2 = 150

Unité de 400 archers elfes, niveau 2, arc longs, gardes royaux, CA 5 maille elfique:

Commandement +2

Force d'attaque : 400 x 2 (niveau) x 3 (arc long) = 2400

Valeur de défense : 400 x 2 (niveau) x 3 (moral élevé) x (10 – 5) c'est 10-la CA, le tout /2 = 12 000/2 = 6000

Unité de 200 squelettes, CA 6, HD 1, armes standards ou griffes:

Commandement -2 (c'est des morts vivants pas vraiment intelligents obéissants à des ordres simples sans pouvoir s'adapter à une situation changeante)

Force d'attaque: 200 x 1 (niveau ) = 200

Valeur de défense: 200 x 1 (niveau) x 2 (armes non contondantes font seulement demi dommages), le tout /2 = 400/2 = 200

Unité de 50 gobelins HD 1-1, CA 7, épées javelots/épées courtes montés sur des worgs HD 5, CA 4 avec des protections :

Force d'attaque: 50 x (0,75 HD légèrement inférieur à un pour les gobelins et + 5  pour les HD des worgs) x 3  (monture occasionnant des dommages) = 287 mais 575 lors du premier combat (x2 pour les javelots).

Valeur de défense : 50 x (0,75 + 5) x (10–6 +10-4)/2 c'est la moyenne des CA cavalier et monture, le tout /2 = 1435/2= 717

Unité de 20 goules HD 2, CA 7:

Commandement -1 car non commandable dans la furie des combats.

Force d'attaque: 20 x 2 x 3 (attaque multiples + paralysie) = 120

Force de défense: 20 x 2 x (10 – 7), le tout /2= 120/2 = 60

Unité de 4 géants des collines HD 9, CA 6:

Force d'attaque : 4 x 9 x 2 (pour les dommages supérieurs) = 36  ou 72 avec le x2 pour le lancé de pierre lors de la première attaque.

Valeur de défense: 4 x 9 x (10-6), le tout /2 = 144/2= 72    si leur moral est supérieur, x2 = 144.

 Le MD détermine les bonus/malus appliquées aux unités après en avoir discuté avec ses joueurs lors du calcul des valeurs d'unités.

Observations: 

Les ajouts à la première mouture sont en bleu. Bien que la défense des unité soit maintenant de moitié, dans les exemples cités, cette dernière est supérieur dans la plupart des cas à la force d'attaque. Cela impose comme dans la plupart des cas à ce que l'attaquant dispose de bien plus de troupe de le défenseur. 

Dans le cas de troupes d'élite pour une attaque en infériorité, rien n'empêche le MD d'attribuer un multiplicateur à la Force d'attaque de ces unités. (comme des bersekers nordiques vêtus de suir CA 8 et hache de guerre. Un facteur de x2 peut être envisagé à cette unité).

En fait, tout repose sur les facteurs de multiplication des forces d'attaque et valeur de défense des unités, voire des armées.

Des unités embusquées se verront attribuer un x2 à leur force d'attaque lors du premier tour de combat. D'autres ruses pourront faire l'objet d'aménagement de ce genre. 

Une préparation de terrain en défensif verra la valeur de défense de l'armée augmentée en fonction du temps de préparation avant l'offenssive. 

Une fois l'ébauche de stratégie des PJ dévoilée, tout va se jouer sur les pertes imposée par le meilleur état major.

Si l'attaquant et le défenseur sont incapables de s'infliger des pertes, il y a statu quo. Retour sur les camps et attente de renfort ou trève à l'issue. Bien sur, il y aura quand même quelques pertes et blessés de chaque côté dans le cadre du rôle play général.

Si le combat doit traîner suite à des pertes faibles infligée à l'un des camps, un retraite en ordre peut être envisagée. Ce système peut se révéler une aide à l'imagination du MD sur le déroulement de la bataille s'il ne désire pas forcer le destin tout en espérant garder une certaine cohérence d'une bataille à l'autre. 

En aucun cas je ne recherche une simulation historique ni réaliste, juste une aide relativement facile et rapide pour gérer une campagne militaire menée par un groupe d'aventurier.
Conclusion:
 Je n'ai abordé que la rencontre entre des armées en pleine nature. Un siège pourra faire l'objet d'autre règles similaires.

 Je pense qu'il sera ainsi facile de simuler des affrontement entre des troupes levées/rassemblées par un groupe d'aventurier pour faire face à une menace de forte importance dirigée par le MD ou prendre part à des affrontements entre seigneurs.

 Ce système permet de laisser une part d'incertitude sur l'issue du combat et laisse aux joueur une part de responsabilité sur le moment et le lieu du combat (les goblinoides souffrent de malus en pleine lumière et attendre d'avoir plus d'effectif ou profiter d'une opportunité en terrain favorable peut être un choix crucial. 

 J'espère ce système aussi rapide que je le souhaite pour résoudre le combat de masse. Le plus long étant le calcul des valeurs d'unités.
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