Modification de la force du vent :

Dans les règles standard, le vent n’est pas variable, ni en force ni en direction. La direction est indiquée dans le scénario.

Mouvement à la voile :


Allures :






Potentiel de vitesse :









Vitesse instantanée :

Vitesse tour « T » = vitesse fin du tour « T-1 » + accélération phase « T-1 »

Vitesse fin tour « T » = vitesse du tour « T » + perte de vitesse due aux manoeuvres

Bien sûr la vitesse de fin du tour « T » doit rester inférieure ou égale à la vitesse maxi.

Nombre de virages :

Dans les règles standard, les navires ne peuvent faire qu’un virage par tour. Chaque virage coute 1 point de mouvement et réduit d’un point la vitesse en fin de tour.

Comment ca marche ! ?

Exemple 1 : felouque






	Vitesse du tour précédent
	1
	3
	4

	Accélération 
	+2
	+1 (pour ne pas dépasser la V max)
	0

	Vitesse du tour en cours
	3
	4
	4

	Vitesse de fin de tour
	3
	4
	4

	Vitesse maxi
	4
	4
	4


Exemple 2 : Cogue – Virement de bord






	Vitesse du tour précédent
	1
	2
	1

	Accélération 
	+1
	0
	-1

	Vitesse début de tour 
	2
	2
	1 – 1 = 0

	Vitesse de fin de tour
	2
	1 (-1 pour virage)
	-1 (Virage)


Exemple 3 : Felouque - Virement de bord






	Vitesse du tour précédent
	1
	3
	3

	Accélération 
	+2
	+1
	-1

	Vitesse début de tour
	3
	4 
	3 – 1 = 2 

	Vitesse de fin de tour
	3
	3 (-1 pour virage)
	1 (Virage)


Nota : lorsque le bâteau débute son tour face au vent, son premier mouvement doit consister à virer à babord ou tribord. Il ne peut pas avancer en direction du vent !

Exemple 3 : Nef 2 voiles – Virement de bord





	Vitesse du tour précédent
	1
	2
	1

	Accélération 
	+1
	0
	-1

	Vitesse début de tour
	2
	2 
	1 – 1 = 0

	Vitesse de fin de tour
	2
	1 (-1 pour virage)
	-1 (Virage)


Nota : même avec une vitesse nulle, il est toujours possible de tourner, quelle que soit l’allure.

Exemple 4 : Nef 2 voiles  – Empanage








	Vitesse du tour précédent
	4
	6
	5

	Accélération 
	+2
	0
	+1

	Vitesse début de tour
	6
	6 
	6  

	Vitesse de fin de tour
	6
	5 (-1 pour virage)
	5 (Virage)


Exemple 3 : Felouque – remontée au près






	Vitesse du tour précédent
	8
	8
	4

	Accélération 
	0
	0
	0

	Vitesse début de tour
	8
	8 
	4 

	Vitesse de fin de tour
	8
	4 ( Vmax sous la nouvelle allure)
	4


Nota : la felouque peut parcourir 3 cases au largue, virer à tribord (1 point de mvt) puis avancer de 4 cases au près. Quelque soit le moment où le virage a lieu, le nombre de cases qu’elle peut parcourir au près ne peut dépasser 4, qui est sa vitesse maximale sous cette allure.

Courants :

Pas de courant pour les règles standard.

Chocs et gréement :

Lorsque deux navires rentrent en collision, sur un jet de 1 à 6, leur gréement s’emmêle. Pour démêler les gréement, il faut réaliser un jet de 1 à 4 au début du tour.  

Dérive des navires attachés les uns aux autres :

Deux bateaux liés entre eux (par leur gréement ou grappins) ont immédiatement une vitesse nulle. Les 2 navires dérivent alors d’une case par tour dans la direction du vent.

Décélération :

Un bateau à voile ne peut pas vraiment décélérer, sauf en se mettant bout au vent, en bordant un peu moins ses voiles que nécessaire ou en carguant les voiles. 

Vent arrière : 
décélération maxi de – 1 par tour.

Largue : 
décélération maxi de – 2 par tour

Près : 

décélération maxi de – 3 par tour

Vent debout : 
possibilité de réduire la vitesse à zéro

Vent debout





Près





Largue





Vent arrière





Orientation du bateau





Felouque





4/+2








5: 	Vitesse maximum à cette allure.


+2 : accélération à cette allure





0/-1





6/+2





8/+3





6/+2





5/+1





0/-1





2/+1





Cogue








6/+2





5/+1





0/-2





2/+1





Huissier








8/+2





6/+2





0/-1





3/+1





Nef 


1 voile








5/+1





4/+1





0/-1





2/+1





Nef 


2 voiles








6/+2





Direction du vent





8/+2





4/+2





8/+3





Cette flèche représente la direction du bateau en fin de tour





Direction du vent





8/+2





4/+2





Direction du vent





4/+2





4/+2





4/+2





Direction du vent





0/-1





Direction du vent





4/+2





2/+1





4/+2





2/+1





0/-1








Direction du vent





0/-1








3/+1





3/+1








