Codex des regles de combat naval pour Pavillon
Noir

Déroulement du tour de combat naval :

1. Description de la configuration du combat
(évolution du vent, modificateur de -6 a +6, AFEAS p.130)
2. Initiative
(valeur de commandement du capitaine)
3. Tactiques
(modif. d'efficacité de -3D a +3D)
4. Résolution (AFEAS p.131)

Déplacement ; Manoeuvre en mer (Abordage, Virement de bord, Changer
de voilure, Danger droit devant, S'arréter ou ralentir) ; Manoeuvre d'Artillerie
(Rechargerles canons de  bordée, Recharger les canons de fuite ou de
chasse, Branle- bas de combat, Filet d'abordage, Mettre tous les canons de
méme cb6té) ; Cannonade ; Tir de mousquerie

5. Actions des PJ (Tir de génie, AFEAS p.112, modificateur mélée AFEAS p.125, LR
p.76, moral affecté AFEAS p.120)

6. Fin du TCN, retour a I'étape 1

Deux actions en groupe : une action de mouvement AM, une action principale AP.
Exemples d'action de groupe AFEAS p.102, p.112

Réussite négative pour le groupe qui perd le jet d'opposition.

Unités de temps AFEAS p.100



Test de cannonade

1. Jet de cannonade d'équipage

(modificateur efficacité taille de la cible, modificateur facilité distance :
chaque segment complet de portée séparantles  canons de la cible inflige un
malus de -1)

2. Jet de localisation (D6, en ajustant en fonction de la position)
3. Utilisation de la table de mesures et valeurs (surtout mesure !)
Dégats d'un canon = (calibre / 6) * nbres de canons

4. Réduction des points de structure (autant d'équipage de moins que de dmg, jet de
Chance des PJS AFEAS p.111, état critique AFEAS p.111)

Exemples d'artillerie AFEAS p.110
Portée de canons AFEAS p.147

Utilisation de la table de mesures et valeurs

1. Effectuer le test de compétencede groupe adéquat
2. Remonter d'une ligne (valeur -10)

3. Se décaller de 2 colonnes vers la droite par Succés (ou vers la gauche par Succées
négatif), en comptant I'éventuel Modificateur de réussite

4. Lire la mesure correpondante



Utilisation de la table des actions non numeériques

Le MJ décide quelle unité de temps doit étre utilisé en fonction du type d'action.

Types d'action courtes : Virer de bord, diminuer la toile etc...

Types d'actions longues : Recharger des canons, appareiller etc...
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Test de manoeuvre

Prendre en compte les modificateur de manoeuvrabilité et vent

Discours parcouru par un navire = vitesse * 50m



Interrompre une manoeuvre --> prochaine maoeuvre trés difficile -3

1 carreau = 100m

Distance parcourue : autant de carreaux que la vitesse (en fonction de I'allure)
Exemples manoeuvres en mer AFEAS p.104

Tenu dans le gros temps AFEAS p.110 (si vent au moins "grand frais" ou "établi" avec
un navire sur-toilé

0 Beaufort
1 a 2 Beaufort
3 a4 4 Beaufort
'5 4 6 Beaufort
- 7 Beaufort
8- 10 Beaufort
11 et 12 Beaufort
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Calme pl 0 / ‘ Seuls des g:itrglr;sn E:T:ir;t;, fiara;r.e avancer
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+0 Etabli +0/+0 —
+1 Frais +1/-1
+2 Grand frais +2/-3 Vous devez effectuer un Test de Tenue
+3 Temféte +3/-4 dans le gros te‘rr’\psl apréls chaque Testde
+4 Ouragan +4/-6 : Le navire nex;;t\;:s étre sous-toilé. ‘

Test de rechargement

Choix du type de munition

Nombre d'homme nécessaires AFEAS p.147



