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LE PORT SAXON FORTIFIE

Extension pour VIKINGS
Ce port médiéval a eu une existence mouvementée et devait initialement paraître en 1990. Des problèmes techniques ont retardé sa parution pendant de longues années avant que le projet ne soit abandonné par Eurogames (vous pouvez lire les détails sur le site www.cryhavocfan.org). Grâce à la gentillesse de Duccio Vitale, le créateur du jeu, nous avons pu avoir accès aux fichiers originaux endommagés des cartes, aux planches couleurs de chaque pion et aux listes de nom de personnages prévus par l’auteur. Le jeu était conçu comme une extension de VIKINGS, d’où les pions Vikings et Anglo-Saxons du IXe siècle, même si l’architecture des tours fait plus penser à une construction du XIIIe siècle. Les tenues des bourgeois et femmes qui semblent sortir du XVe siècle sont un autre anachronisme du jeu.
Plusieurs assemblages mélant le PORT FORTIFIE et la CITE FORTIFIEE permettent de créer différents tapis de jeu :

- Les deux cartes côté mer du Port sont calculées pour se superposer au bas de la Cité Médiévale Fortifiée, toute la muraille côté Porte Montferrat disparaissant au profit du port et formant donc un tapis de 6 cartes ;

- Il est aussi possible de combiner les 2 cartes côté terre du port avec les 2 cartes opposées de la cité pour former une ville de plus petite dimension.

En effet, le raccord entre les deux séries de cartes ne se fait pas au milieu mais plutôt aux trois quarts pour obtenir un donjon légèrement plus petit et non défendu par une deuxième enceinte.
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Description du port

Le port est constitué d’une ville attenante à des quais et des entrepôts, l’ensemble étant ceinturé d’une muraille percée de 3 portes : La porte principale, appelée Porte du Roi est protégée par un un fossé qui peut être franchi par un pont-levis et une herse située en retrait. Deux treuils situés dans les chambres hautes entourant la porte permettent d’actionner ces défenses mobiles. Deux puissantes tours défendent l’accès à la porte de part et d’autre. Celle de droite, appelée tour du Lion et qui est située dans l’angle sud-ouest est la plus majestueuse de la cité. La porte des marchands est défendue par deux tourelles et permet d’accéder à l’Est de la ville. Entre ces deux portes, une simple poterne défendue par une tourelle conduit rapidement au gros donjon normand. Ses murs très épais sont percés d’archères sur tout le pourtour. On accède à la porte du premier étage par un escalier de pierre. De là, il est possible de monter dans une tour centrale surmontée d’une échauguette qui domine la ville. Les vingt-deux maisons et trois enclos qui s’entassent à l’abri des murailles ne laissent que des passages étroits pour se faufiler dans les ruelles. La petite chapelle Saint Georges avec sa cure attenante tient lieu d’église pour les paroissiens.
Les navires peuvent accéder aux entrepôts via un quai en bois, mais ils peuvent aussi s’amarrer directement aux quais de pierre qui font le tour du port. La muraille de la ville se prolonge sur la mer de part et d’autre du port et ne laisse qu’un étroit passage pour les bateaux, défendu par deux tours : la tour de Morcar à l’Ouest et la tour de la Cloche à l’Est, qui abrite comme son nom l’indique une cloche pour prévenir les habitants en cas d’attaque des pillards Vikings. 
Les personnages 

1.1 Les Vikings 

Note : Les lettres entre parenthèses correspondent à celles que l'on trouve sur les pions du jeu.

1.1.1 Jarls (J)
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Les jarls sont les chefs vikings. Leur fortune leur donne plus ou moins d'importance. Certains sont de simples chefs de clans. D'autres sont de véritables rois qui entretiennent des relations diplomatiques avec les autres chefs vikings, mais aussi avec des princes francs, saxons ou russes.

Un jarl doit faire la preuve de son courage - et donc de sa capacité à commander - en menant le combat à la tête de ses troupes. Son armement est constitué d'une cotte de mailles, d'un casque conique à nasal et d'un bouclier. Son arme offensive favorite est la hache à deux mains, mais il lui arrive d'utiliser l'épée longue à double tranchant.
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Hirdmen (Hd)

Les hirdmens constituent la force principale des armées vikings. Ces soldats professionnels sont à la solde de rois ou de jarls qui les maintiennent comme force permanente. Leur armement est constitué d'une cotte de maille ou d'une veste en cuir renforcée, d'un bouclier rond, d'une hache à deux mains, d'épées et de couteaux.
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Bondis (Bn)

Les bondis sont des paysans libres. Ils ne servent que si le jarl dont ils dépendent ordonne la levée du "leidang". Ils participent aux opérations d'envergure, lorsque les hirdmens ne sont pas en nombre suffisant. Dès que l'opération est achevée, ils sont démobilisés. Leur armement est sommaire : une petite hache, une épée et un bouclier en bois, renforcé par des parties métalliques. Les plus riches d'entre eux peuvent aussi avoir une veste en cuir, plus rarement, une cotte de mailles.

1.1.4 Berserkers (Bs)
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Ces personnages ont tellement impressionné leurs contemporains anglo-saxons, qu'il reste dans la langue anglaise une expression "to go berserk", qui veut dire "devenir fou furieux". Pendant les combats, ces guerriers entrent dans une sorte de transe frénétique, se mettent à crier et se jettent sur leurs adversaires sans prendre garde ni au danger ni aux blessures. Ils se battent comme des animaux sauvages, dont ils portent parfois la peau sur eux (peau d'ours, peau de loups), croyant ainsi recevoir la force de la bête. Les jarls aiment à s'entourer de ces combattants hors pairs, dont la fidélité est à toute épreuve. Par contre, les autres guerriers se méfient un peu de ces étranges personnages : dans leur rage, il leur arrive de ne plus très bien distinguer amis et ennemis ! Leur arme préférée est la hache à deux mains : leur rage alliée à la puissance de cette arme les rend capables de tuer en un coup un cheval et son cavalier. Ils peuvent aussi utiliser l'épée et la lance. Ils n'ont quasiment pas d'arme défensive... si ce n'est la peur qu'ils inspirent à l'adversaire. La singularité de ces personnages est illustrée dans le jeu par une règle spéciale de VIKINGS qui rend bien l'aspect spectaculaire de leur présence lors d'un combat.

1.1.5 Archers (Bw)
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L'arc utilisé est en bois d'if. Il est de taille moyenne : un intermédiaire entre l'arc long gallois et l'arc court. Les archers interviennent surtout pour préparer l'abordage ou l'attaque d'une ligue adverse.
1.2 Les personnages Anglo-Saxons
L'action du jeu se situe en Angleterre, du VIIIème au XIème siècle. Aussi les personnages correspondent-ils à l'organisation militaire des Anglo-Saxons. Cependant, si vous possédez d'autres jeux de la série médiévale, rien ne vous empêche de faire combattre les Vikings avec
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des chevaliers francs ou des cavaliers seldjoukides. A cette époque, l'organisation militaire des royaumes anglo-saxons repose sur l'obligation de servir sous les armes, à l'appel du roi. Cette levée de troupes est appelée "Fyrd". Il existe deux types de Fyrd. Le Fyrd restreint ne concerne que les hommes possédant 5 hides et plus (un hide équivaut de 60 à 120 acres, suivant les régions et la richesse de la terre). Ils doivent alors fournir des hommes et des chevaux, en quantité variable suivant la taille de leur propriété. Vu que 5 hides représentent, pour l'époque, une étendue importante, cette levée ne concerne quasiment que la classe des Thanes, nobles de second rang, et les Earls ou comtes. En cas de grand danger, on convoque le Fyrd général. Tout homme libre est alors concerné. Ce système de levée est assez "démocratique", mais très lourd à gérer. La mobilisation, particulièrement dans le cas d'un Fyrd général, est très longue. Harold l'apprendra à ses dépens, quand, croyant à une invasion rapide de Guillaume, il convoquera trop tôt le Fyrd. Face à la dépense nécessaire à leur maintien sur le pied de guerre, il sera obligé de renvoyer ses hommes, puis de les reconvoquer en catastrophe peu de temps après du fait de l'invasion, cette fois bien réelle, de Guillaume le Conquérant et des Norvégiens. En ce qui concerne la marine, il faut attendre le règne du roi Alfred le Grand (871-899) pour que soit créée une flotte anglo-saxonne, sur le modèle des flottes vikings. Ce désintéressement pour la mer fut partagé par les Francs, puisque la première flotte digne de ce nom construite sur le continent est celle qui servit à Guillaume le Conquérant pour franchir la Manche en 1066.

1.2.1 Earls (E)

Les earls - ou comtes - représentent la haute noblesse anglosaxonne, celle qui gouverne le pays sous la tutelle directe du roi. Ils sont responsables de la levée du Fyrd dans les terres qui leur appartiennent. Ils conduisent leurs hommes au combat. Il est même probable qu'en cas d'urgence, ils pouvaient lever le Fyrd sans ordre du roi. Du point de vue de l'armement, ils sont vêtus d'une armure légère, d'un casque et utilisent la hache ou l'épée.
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Thanes (T)

Dans l'échelle sociale, les thanes se situent en-dessous des earls, dont ils sont les vassaux, mais au-dessus des tenanciers (ceorls). Du fait qu'ils doivent posséder au moins 5 hides de terrain, ils forment le coeur des levées restreintes de troupes. Leur armement se constitue d'une cotte de mailles ou d'une veste en cuir, d'un casque en fer ou en cuir et d'un bouclier rond. L'arme offensive est l'épée, le javelot ou la pique. Certains thanes servent de gardes du corps à des earls fortunés. Les services rendus peuvent leur valoir la reconnaissance de leur suzerain et parfois la promotion au rang d'earl.

1.2.3 Ceorls (C)
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Les ceorls sont des tenanciers libres. Les plus riches d'entre eux peuvent servir lors de la levée du Fyrd restreint. La plupart ne sont concernés que par le Fyrd général. Leur armement est lui aussi variable : au mieux, ils ont une veste en cuir, une épée, un javelot ou une pique, un bouclier et un casque. Ils ne disposent souvent que d'un bouclier rond et d'une pique, éventuellement d'une petite hache. Dès qu'un ceorl possède 5 hides, il peut, suivant les circonstances, devenir thane.

1.2.4 Houscarls (H)
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Les housecarls sont des soldats professionnels. Ils constituent un corps d'armée permanent, à la disposition du roi et des earls. En fait, leur apparition fait suite à l'installation des Danois en Angleterre. L'organisation des housecarls est calquée sur celle des hirdmens vikings. Leur utilisation continue contre les Danois, puis les Norvégiens, représente une ponction importante dans les finances des nobles, et par conséquent dans celles des hommes soumis à l'impôt. De ce point de vue, leur présence entrave l'économie anglaise de l'époque. Mais il n'y a pas d'alternative : ils sont absolument indispensables car ce sont les seuls à être mobilisés en permanence. Leur arme offensive principale est la hache à deux mains. Très puissante, cette arme oblige cependant son utilisateur à mettre son bouclier sur son dos. Il est ainsi assez vulnérable aux coups de ses adversaires. Les autres armes utilisées sont le javelot et l'épée. Les armes défensives sont constituées d'une cotte de mailles, d'un casque en fer et d'un grand bouclier. Les housecarls utilisent ce bouclier très long pour une tactique défensive particulière : ils se mettent en rangs serrés de façon à faire se toucher tous les boucliers, créant ainsi un rempart fort efficace contre les charges et les tirs adverses. Cette tactique est illustrée dans VIKINGS par une règle spéciale.
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Nobles (N)

Ces pions sont vétus comme des Normands du XIe siècle et leurs noms, comme Eudes, ne sonnent pas vraiment Saxons. Ils doivent être considérés comme des pions complémentaires.
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Sergents (S)

L’armée Anglo-Saxonne ne comportait pas vraiment de sergents au sens où on l’entend au Moyen-Age. Ces personnages doivent être considérés comme des Coerls d’élite ou disposant de beaucoup d’expérience.
1.2.7 Miliciens (M)
[image: image13.png]


Duccio Vitale avait appelé ces pions initialement des piquiers, mais pour éviter la confusion du P avec les Paysans, j’ai décidé de les rebaptiser Miliciens. Ce sont en fait des habitants du port qui ont suivi un entrainement léger et sont équipés d’une simple pique mais sans aucune protection. Ils ne peuvent compter que sur leur nombre pour espérer vaincre un adversaire rompu aux meilleurs tactiques de combat.
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1.2.8 Archers (B)

L'arc utilisé par les Anglo-Saxons est proche de celui utilisé par les Vikings. Utilisé surtout de façon défensive, cette arme est encore peu développée à cette époque.
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Paysans (P)

Les paysans ne sont appelés que lors du Fyrd général ou dans les cas d'urgence. Leur armement défensif est inexistant. Quant à l'offensif, il est constitué de tout ce qui peut leur tomber sous la main : piques, couteaux, faux, fourches... Autant dire que ces combattants d'occasion n'ont aucune chance face à des hommes bien entraînés, à moins d'être en nombre très important.

1.2.10 [image: image16.png]


Civils (C, W)
Femmes de paysans ou femmes nobles, les femmes anglo-saxonnes participent activement à la défense des villes et des villages. Elles savent qu'elles sont des cibles de choix pour les pillards venus du nord....

Les bourgeois n’ont pas de valeur marchande, mais leurs coffre-forts eux en ont une. Quant aux ecclésiastiques, moine ou évêque, leur rôle est de soustraire leurs richesses de la voracité des Vikings. 
1.2.11 Les animaux

Les pions Cheval de trait, Bœuf, Chèvre et Porc sont identiques à ceux de SIEGE et VIKINGS.

Les marqueurs
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Sac
Les sacs sont typiquement stockés dans les entrepôts du port, en attendant d’être chargés sur un bateau. Tout personnage adjacent à un marqueur Sac qui reste sans combattre pendant un tour complet peut les éventrer. On retourne le marqueur en ce cas. 
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Trésor

C’est évidemment la cible de toutes les convoitises pour tout Viking qui se respecte, qu’il s’agisse du trésor d’une église, des richesses accumulées par un marchand ou l’ensemble des parures d’une riche baronne anglo-saxonne.
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Maison brûlée

Le jeu comporte deux types de marqueurs Maison brûlée : L’un montrant un mur encore partiellement debout et une fenêtre détruite, et l’autre montrant un amas de pierre et de poutres noircies. Toute maison ou église peut être incendiée en utilisant les règles de SIEGE ou de la Magna Carta. Sur la table des incendies, un mur de maison s’enflamme comme un trébuchet ou un mangonneau. Il ne faut que deux tours pour que le contenu d’une case maison enflammée soit détruite. On place le premier marqueur à l’issue du premier tour, puis on retourne le marqueur à l’issue du second.    
1.2.15 Bélier
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Le bélier représenté dans le jeu est un appareil très primitif constitué d’un simple tronc d’arbre taillé en pointe et supporté par des roues en bois. A la différence du bélier de SIEGE, il ne procure aucune couverture aux personnages qui le poussent.

1.2.15.1 Déplacement de l'engin

Quatre personnages placés dans les cases adjacentes au bélier permettent de le déplacer de 2 points de mouvement par tour. Le déplacement ne peut s'effectuer qu'en ligne droite en avant ou en arrière. 

Si l'un des personnages qui sert à déplacer le bélier engage un combat, la machine de siège ne pourra pas bouger le tour suivant.

Un bélier ne peut avancer que sur des cases terrain plat ou fossé comblé.
Il ne peut pas y avoir de personnages sur le pion bélier.

Traverser une case Bélier coûte 2 PM à un fantassin et 4 à un cavalier. 
1.2.15.2 Fonctionnement

Si un bélier arrive sur une case adjacente à la muraille du château, il peut servir dès la séquence de combat qui suit (séquence 4 de la phase de jeu).

Ce bélier primitif  ne vaut que 6 points de pilonnage (alors que la version plus évoluée du XIIIe siècle en vaut 9).

On lance le dé tous les deux tours de jeu mais l'on ne tient pas compte des résultats C. Les dégâts sont reportés à chaque fois sur la Fiche de Siège. Un bélier peut s'attaquer aussi bien à des cases déjà endommagées qu'à des cases intactes. Si c'est une case tour qui est pilonnée, l'assiégeant soustrait 1 point du chiffre obtenu au dé.

Un bélier ne peut pas être utilisé contre les murs du donjon.

Les deux cases mur de château entourant un pont-levis sont traitées comme des cases remparts quand elles sont pilonnées par un bélier.

1.2.15.3 Restrictions de tir et couverture

Les deux cases qu'occupe le bélier bloquent la ligne de tir des personnages situés sur le même niveau d'élévation.

Les personnages poussant le bélier ne bénéficient d’aucune couverture, à l’exception de la règle ci-dessus.
1.2.15.4 Bélier et combat au corps-à-corps

Si l'un des quatre personnages qui servent à actionner le bélier engage le combat, ou tente d'éteindre un incendie, le pilonnage est interrompu et il ne pourra reprendre qu'avec un tour de retard.

Si l'un des quatre personnages qui actionnent l'engin est assommé ou meurt, le pilonnage ne peut reprendre qu'une fois qu'il a repris ses esprits ou qu'il a été remplacé par un autre personnage.
Note : Le bélier dessiné à l’origine couvrait 3 hexagones, mais je l’ai réduit à 2 cases seulement pour pouvoir utiliser l’outil de découpe des planches de pions.

1.2.16 Les autres marqueurs

Les marqueurs Baril d’huile, Pont-levis, Mangonneau, Echelle, Décombre et Chariot sont identiques à ceux du jeu SIEGE. Référez-vous à ce jeu pour connaître leurs règles d’utilisation. 
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