Modification de la force du vent :

Le vent est moins variable que ce que donne ta règle. Je te propose que la variabilité du vent soit un paramètre du scénario. Exemple :

Force initiale du vent : 5

Direction initiale : 3

Variabilité de la force du vent : de –1 à +2 par rapport à la force initiale

Variabilité de la direction du vent – 0° à + 60 ° par rapport à la force initiale

Probabilité de changement de force du vent : > = à 8 (à tester tous les 3 tours)

Probabilité de changement de direction du vent > = à 9 (à tester si changement de force du vent)

Si changement de force : 1à 4 : -1 / 5 à 10 : +1 (dans la limite du maxi et mini du scénario)

Si changement de direction : 1 à 5 : rien / 6 à 10 : +60°

Evidemment ce n’est qu’un exemple.

Mouvement à la voile :

 Je te propose une approche différente :


Allures :






Points de vitesse en fonction de la force du vent

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

	0
	0
	0
	0
	0

	1
	0
	2
	2
	0

	2
	2
	4
	4
	0

	3
	6
	8
	6
	0

	4
	10
	12
	8
	-4

	5
	12
	16
	8
	-4

	6
	12
	16
	8
	-4

	7
	12
	12
	6
	-6

	8
	12
	12
	6
	-6

	9
	12
	8
	6
	-6


Potentiel de vitesse :












Vitesse instantannée :

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 sur la vitesse du tour « T » doit rester inférieure ou égale à la vitesse maxi.

Comment ca marche ! ?

Exemple 1 : felouque – force du vent : 5

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

	5
	12
	16
	8
	-4






	Vitesse du tour précédent
	1
	3
	4

	Vitesse maxi
	= 8/2 = 4
	4
	4

	Accélération du tour précédent
	+2
	+1
	0

	Vitesse du tour en cours
	3
	4
	4

	Vitesse de fin de tour
	3
	4
	4

	Accélération du tour en cours
	+1 (car vitesse max = 4)
	0
	0


Exemple 2 : Cogue – force du vent : 5 – Virement de bord

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

(2° tour)

	5
	12
	16
	8
	-4







	Vitesse du tour précédent
	1
	2
	1

	Vitesse maxi
	= 8/4 = 2
	= -4/4 = -1 
	2

	Accélération du tour précédent
	+1
	0
	-1

	Vitesse du tour en cours
	2
	2
	1 – 1 = 0 (test pour virer – voir à la fin)

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

	Accélération du tour en cours
	+0 (car vitesse max = 2)
	-1
	+1


Exemple 3 : Felouque – force du vent : 5 – Virement de bord

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

(2° tour)

	5
	12
	16
	8
	-4







	Vitesse du tour précédent
	1
	3
	3

	Vitesse maxi
	= 8/2 = 4
	= -4/4 = -1
	4

	Accélération du tour précédent
	+2
	+1
	-1

	Vitesse du tour en cours
	3
	4 
	3 – 1 (accélération phase précédente) = 2 

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

	Accélération du tour en cours
	+1 (car vitesse max = 4)
	-1
	+3


Eh oui, ca manœuvre nettement mieux qu’une Cogue !!!

Exemple 3 : Nef 2 voiles – force du vent : 3 – Virement de bord

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

(2° tour)

	3
	6
	8
	6
	0






	Vitesse du tour précédent
	1
	2
	1

	Vitesse maxi
	= 6/3 = 2
	0
	2

	Accélération du tour précédent
	+1
	0
	-1

	Vitesse du tour en cours
	2
	2 
	1 – 1 (accélération phase précédente) = 0 (test !) 

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

	Accélération du tour en cours
	0
	-1
	+1


Exemple 4 : Nef 2 voiles – force du vent : 6 – Virement de bord

	Force du vent
	Vent arrière
	Largue
	Près
	Vent debout

(2° tour)

	6
	12
	16
	8
	-4






	Vitesse du tour précédent
	2
	3
	2

	Vitesse maxi
	= 8/3 arrondi à 3
	-2
	3

	Accélération du tour précédent
	+1
	0
	-1

	Vitesse du tour en cours
	3
	3 
	2 – 1 (accélération phase précédente) = 1  

	Vitesse de fin de tour
	3
	2 (-1 pour virage)
	0 (Virage)

	Accélération du tour en cours
	0
	-1
	+1


Courants :

Un scénario peut aussi définir la présence d’un courant dont la force est exprimée en points de vitesse et la direction comme celle du vent. En fin de tour de mouvement naval, tous les bateaux dérivent dans le sens du courant comme s’il était vent debout.

Exemple : une cogue divise le nombre de points de vitesse par 4 pour déterminer le nombre de cases de dérive du au courant. Cette dérive ne joue pas sur la vitesse instantanée du bateau mais attention aux collisions pour des navires de taille différentes

Dérive des navires attachés les uns aux autres :

Pour déterminer la vitesse et la dérive de 2 navires liés les uns aux autres, on prend la dernière vitesse instantanée du bateau le plus lourd et on la diminue par 2 chaque tour. Quand la vitesse passe à 0 la dérive continue à hauteur de 1 (1° tour) puis 2 cases par tour (à partir du 2° tour) dans la direction du vent.

Bateaux scotchés et manque à virer :

Si un bateau se retrouve bout au vent avec une vitesse nulle ou négative, il doit lancer 1d10 : de 1 à 8 le virement a réussi malgré le manque de vitesse et le bateau peut tourner de 60°. Dans le cas contraire, il revient sur son bord d’origine et devra retenter la manœuvre après avoir repris de la vitesse.

Rq : le test pourrait être modulable suivant l’expérience du capitaine.

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. Pour le jeu je te propose les règles suivantes :

Vent arrière : pas de décélération volontaire possible, sauf pour la nef qui peut carguer l’une de ses voiles – les autres bateaux peuvent aussi carguer leur voile, mais alors ils n’avancent plus que sur leur erre.

Largue : réduction possible de la vitesse de ¼ de la vitesse maxi

Près : réduction possible de la vitesse de ½  de la vitesse maxi

Exemple : Felouque – vent force 5 :

Vent arrière : la felouque atteindra 6 points de vitesse

Largue : elle peut restreindre sa vitesse à 8 – 2 = 6

Près : elle peut restreindre sa vitesse à 4 – 2 = 2

Si un bateau est a sec de voile sa vitesse diminue d’un point par phase pour les petits bateaux et de 2 pour les gros.

Vent debout





Près





Largue





Vent arrière





Orientation du bateau





Felouque





2/+2





Vm : 8





2: 	nombre de points de vent pour avoir un point de vitesse – dans le cas d’une felouque au près, 2 points de vent donnent un potentiel d’un point de vitesse.


+2 : accélération à cette allure
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Vm : 4
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Vm : 8
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Vm = vitesse maximale que peut atteindre le bateau quelques soient les allures.
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