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Règles fast play pour batailles au temps des Gaulois
Par Pierre Laporte
PRESENTATION

Virtus est un jeu « apéritif » destiné à simuler les batailles antiques, ce présent module étant particulièrement focalisé sur les combats entre Gaulois et Romains. Une partie est généralement résolue en moins de deux heures, et une simple table basse de salon recouverte d’une nappe, de préférence en feutrine verte ou beige, suffit pour planter le décor. Virtus s’inspire des principes de jeux avec cartes, et privilégie la jouabilité afin que fun et fair-play soient au rendez-vous.
1 - MISE EN PLACE DU JEU

1. 1 - Le matériel
Des dés, des jetons, un jeu de 54 cartes conventionnel, et des figurines (une quarantaine au moins par camp). On peut employer des sujets en métal prévus pour les wargames, ou bien des figurines en plastique vendues dans les boutiques de jeux ou de modélisme.
1. 2 - Le recrutement
Chaque joueur « recrute » une armée constituée d’une douzaine d’unités (chacune composée de 1 à 4 éléments, voir ci-dessous), et d’au moins un général. Pour une partie équilibrée, chaque camp consacre un budget égal au recrutement de son armée, compris de préférence entre 150 et 200 points, en additionnant les coûts de chacune de ses unités. Les « prix » des différents types d’unités sont détaillés dans le tableau récapitulatif figurant en annexe.
1. 3 - Les éléments
Un élément symbolise entre 100 et 1000 hommes selon le scénario ; cela peut être soit une figurine individuelle, soit une plaquette regroupant plusieurs sujets soclés ensemble, au choix des joueurs selon l’effet visuel recherché. Dans ce dernier cas, la taille des socles est sans importance : les armées prévues pour d’autres wargames sont donc, en principe, parfaitement compatibles.
1. 4 - Préparation du jeu
Les joueurs prélèvent chacun une sélection identique de 19 cartes de même couleur :
· Les douze cartes 1 à 6,
· Les six cartes de figures,
· Une carte Joker.

Les cartes sont battues pour former deux pioches respectives similaires, que les joueurs gardent à portée de main, faces cachées.

1. 5 - Le champ de bataille
Prévoir une surface d’environ 80 par 60cm, et quelques éléments de décor tels que des arbres et des collines miniatures, pour représenter symboliquement les zones boisées et les hauteurs.
Chacun des deux camps est constitué d’une zone de réserve, correspondant à une bande d’environ 10cm en bord de table, et de quatre secteurs virtuels de 20 par 20cm, délimités visuellement avec, par exemple, trois croisillons de carreleur comme montré ci-dessous.
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Pour un « petit » scénario en 150 points ou moins, il convient de prévoir plutôt une table de 60 par 60cm avec trois secteurs seulement par camp.
Chaque joueur tire ensuite deux dés (un clair et un foncé) pour chacun de ses secteurs, et y place les éléments de terrain ad hoc éventuels :
· Une colline (dé clair) sur un 5 ou un 6 pour un secteur de flanc, ou sur un 6 seulement pour un secteur central,
· Un bois (dé foncé) sur un 5 ou un 6 pour un secteur de flanc, ou sur un 6 seulement pour un secteur central.
Compter 10 points de budget par élément de décor situé dans son propre camp, et ajuster si nécessaire la composition des armées pour rééquilibrer les budgets respectifs.
Exemple : si le joueur tire un élément de terrain de plus que son adversaire, il devra soit « démobiliser » pour 10 points de valeur budgétaire, soit autoriser son adversaire à recruter une unité supplémentaire ou à améliorer les capacités de son général.
1. 6 - Le déploiement
Les joueurs déploient leurs troupes à leur gré dans leurs propres secteurs et dans leur réserve. Un placement simultané en « double aveugle » est recommandé, chaque joueur positionnant son armée conformément à un croquis sommaire de son dispositif tracé secrètement au préalable. Le joueur qui commence la partie est ensuite tiré au sort : chaque joueur tire un dé et ajoute au score obtenu le nombre d’éléments de terrain situés dans son camp ; le plus faible commence, rejouer en cas d’égalité.
1. 7 - Limites de regroupement
En l’absence de général (voir paragraphe 8, rôle des généraux), le regroupement est limité à tout moment de la partie à : 

· quatre unités par camp dans un secteur de terrain clair, 

· trois unités par camp si le secteur contient un élément de terrain,

· deux unités par camp si le secteur contient deux éléments de terrain. 

Le nombre d’unités contenues dans la zone de réserve n’est en revanche pas limité.

1. 8 - Conditions de victoire
Conquérir deux secteurs adverses. Un secteur est déclaré conquis à partir du moment ou il est vide de toute unité ennemie, et occupé par au moins une unité du conquérant. 
2 - LE TOUR DE JEU
Le jeu est alterné, chaque joueur devenant actif à tour de rôle. Lorsqu’il est actif, le joueur effectue dans l’ordre les trois séquences suivantes :
1 – Tests
2 – Activation des unités
3 – Combats et mouvements

C’est ensuite au joueur adverse d’agir de même, et ainsi de suite.
3 - LES TESTS

3. 1 - Les tests de cohésion
Le joueur doit tester la cohésion de ses unités identifiées par un ou plusieurs jetons, indiquant qu’elles ont été malmenées dans le précédent tour adverse.

Tirer un dé par jeton pour chaque unité concernée : 
· En cas de score inférieur ou égal à la Valeur de Combat de l’unité (ie : le nombre d’éléments qui la composent), le test est réussi et le jeton est retiré.

· En cas de score supérieur à la Valeur de Combat de l’unité, le test est raté : le jeton est retiré, mais l’unité perd 1 point de Valeur de Combat (et donc un élément). En outre, chaque score de 6 est un échec systématique et entraîne un test supplémentaire identique (voir ci-dessous, retraite). Si sa Valeur de Combat tombe à zéro, l’unité est bien évidemment éliminée.

Note : il est interdit en cours de jeu d’amalgamer plusieurs unités pour en reformer une seule.
3. 2 - Retraite et déroute
Un échec au test supplémentaire consécutif à un « 6 » n’entraîne pas une perte, mais une retraite de l’unité son secteur arrière, et donc dans sa zone de réserve si elle occupe un secteur de son propre camp. Si elle subit deux retraites ou plus dans un même tour de jeu, l’unité déroute et est directement éliminée.

Les unités qui retraitent ne peuvent pas être activées dans le même tour de jeu, et sont tournées dos à l’ennemi pour mémoire et pour effet visuel, ce jusqu’en fin de tour.

3. 3 - Tests des généraux
Si un général a reçu un ou plusieurs jetons durant le précédent tour adverse, le joueur doit également le tester, après résolution des tests de cohésion des unités de son secteur.

Tirer un dé par jeton :

· 1 à 5 : rien, sinon quelques égratignures,
· 6 : le général est tué ou grièvement blessé, et donc éliminé.
4 - L’ACTIVATION DES UNITES
Pour combattre ou bouger, les unités du joueur doivent être activées à l’aide des cartes qui constituent sa main.
Pour l’activation des unités, on considère que le champ de bataille est divisé en segments virtuels, chacun composé de deux secteurs opposés. Il y a donc deux segments latéraux et deux centraux (ou un seul segment central si les joueurs ont opté pour un « petit » scénario).
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4. 1 - Constitution de la main
Une fois ses éventuels tests résolus, le joueur pioche des cartes d’activation pour constituer, reconstituer ou compléter sa main. 

La main est constituée d’une carte par segment sous contrôle (ie : contenant au moins une unité amie), plus une carte si le général désigné comme général en chef commande depuis l’arrière, c'est-à-dire s’il se trouve dans la zone de réserve.
4. 2 - Répartition des cartes
Dans sa phase de répartition des cartes d’activation, le joueur peut :

· Abattre autant de cartes qu’il le souhaite, en attribuant une carte et une seule à un segment de son choix,

· Défausser autant de cartes qu’il le souhaite, 
· Garder en main autant de cartes qu’il le souhaite, en vue de les employer dans un futur tour de jeu, ou pour bluffer l’adversaire.

Si un joueur se retrouve par inadvertance avec plus de cartes que permis, il doit immédiatement défausser l’excédent de cartes, prélevé au hasard par le joueur adverse.
4. 3 - Rôle des cartes d’activation
· Les cartes 1 à 6 déterminent le nombre maximal d’unités pouvant être activées (ie : combattre ou bouger) dans les segments désignés. Les unités sont activées segment par segment, et les cartes correspondantes sont défaussées au fur et à mesure.
· La carte Joker permet d’activer autant d’unités qu’on le souhaite dans le segment désigné. Une fois jouée, elle est défaussée comme les autres cartes.
· Les cartes de figures ne permettent d’activer aucune unité, et servent simplement à simuler les impondérables ; elles sont donc logiquement défaussées en fin de tour, sauf si le joueur souhaite les garder en main en vue de mystifier l’adversaire sur ses intentions.

La pioche du joueur est reconstituée à la fin du tour durant lequel il a joué son Joker (en mélangeant les cartes défaussées et celles pas encore piochées), ou s’il ne reste plus assez de cartes dans la pioche pour reconstituer sa main.
Exemple d’activation : le joueur dispose d’unités réparties sur le flanc gauche, sur le flanc droit et dans le centre gauche. Comme son général en chef est dans la zone de réserve, il constitue une main de 4 cartes et pioche un 6, un 1, un 3 et un Valet. Il décide d’attribuer le 1 au flanc gauche, le 3 au flanc droit, et conserve le 6 en vue d’une attaque massive au tour suivant, puis il clôture sa séquence d’activation en défaussant le Valet, inutile.
4. 4 - Activations spécifiques

· Si une unité initie son mouvement depuis sa zone de réserve, elle est inclue dans l’activation des unités de son segment d’arrivée,
· Si une unité change de segment dans un même tour de jeu, elle est inclue dans l’activation des unités de son segment de départ.

5 - LES COMBATS

Le joueur actif peut faire combattre toutes ses unités activées, secteur par secteur, entendu qu’une unité qui combat ne peut pas bouger* durant le même tour de jeu, et vice-versa.
A l’exception des archers, une unité doit être engagée pour combattre, c'est-à-dire être dans un secteur également occupé par l’adversaire.

· Si elle combat dans un secteur du camp adverse, ou si elle tente de reprendre un de ses propres secteurs entièrement conquis par l’adversaire, l’unité est dite en attaque,

· Si elle combat dans un de ses propres secteurs, ou dans un secteur adverse entièrement conquis, l’unité est dite en défense.
* : Excepté les unités bénéficiant de la capacité d’esquive, voir 6. 3.
5. 1 - Procédure de combat
Tirer un dé par élément composant l’unité ; chaque dé sur lequel le joueur obtient un score inférieur ou égal à son efficacité (voir tableau récapitulatif) est une « touche ». 
Pour chaque « touche », le joueur adverse reçoit un jeton de pertes qu’il attribue à une unité de son choix dans le secteur concerné. Si plusieurs jetons de pertes sont infligés dans un même secteur, le joueur doit toutefois les répartir équitablement, toutes les unités présentes devant avoir reçu un jeton pour qu’une d’entre elles en reçoive un second, et ainsi de suite.

5. 2 - Archers
Les unités d’archers non engagées peuvent tirer sur un secteur adjacent (sauf en diagonale ou depuis leur réserve), avec une efficacité de 2 (touches sur 1 ou 2). Si le secteur visé comporte une zone boisée, l’efficacité des tirs est réduite à 1, ou nulle s’il contient des unités amies.
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5. 3 - Attaque de flanc
Une unité non engagée peut effectuer une attaque de flanc sur un secteur latéral adjacent ; l’unité est simplement orientée vers le secteur attaqué pour effet visuel.

L’unité emploie son efficacité la plus avantageuse si elle occupe un secteur adverse. Si elle occupe un de ses propres secteurs, l’attaque de flanc est possible seulement si le secteur adverse opposé ne contient aucune unité ennemie non engagée, et l’unité combat avec son efficacité en défense.

Un joueur est déclaré vainqueur s’il est en mesure d’effectuer une attaque de flanc sur un secteur adverse vide de toute unité ennemie.
5. 4 - Généraux touchés
Un général reçoit un jeton pour chaque « 6 » obtenu par l’adversaire lors des combats dans le secteur où il se trouve.
Note : si la perte d’un général occasionne un surnombre (voir regroupement maximal et rôle des généraux), le joueur doit immédiatement tester la cohésion de ses unités présentes, un échec étant sanctionné par une retraite. Il teste ses unités dans l’ordre de son choix, mais jusqu’à ce que la règle de regroupement maximal soit respectée.

6 - LES MOUVEMENTS
Seules peuvent bouger les unités activées qui n’ont ni combattu, ni retraité durant le tour.
6. 1 - Procédure

On ne mesure pas les distances, les unités sont simplement déplacées en bloc d’un secteur à l’autre. La situation précise des unités dans un secteur est sans importance dans la mesure où il n’y a aucune ambiguïté ; libre aux joueurs, donc, de les disposer selon l’effet visuel voulu.
6. 2 - Modalités de mouvements

Les mouvements s’effectuent exclusivement : 
· de la zone de réserve vers un des propres secteurs du joueur, ou inversement,

· d’un de ses propres secteurs vers le secteur adverse opposé, ou inversement.

Sont donc proscrits les mouvements latéraux, en diagonale, ou vers la réserve ennemie.
Il est également interdit de bouger vers un secteur adverse avec une unité déjà engagée, ou d’effectuer un déplacement qui occasionne un surnombre.
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Les unités à pied peuvent bouger d’un secteur par tour de jeu, et les généraux et les unités à cheval de deux, par exemple de la réserve vers le secteur gauche, puis du secteur gauche vers le secteur droit adverse.

6. 3 - Capacité d’esquive
Les unités d’infanterie légère, de cavalerie légère et de chariots légers peuvent bouger même après avoir combattu (et non l’inverse).
7 - EFFETS DU TERRAIN
· Colline : les unités engagées en défense dans un secteur contenant une colline bénéficient d’un dé de combat supplémentaire.

· Bois : les unités de cavalerie et l’infanterie lourde combattent avec une efficacité réduite à 1, en attaque comme en défense, mais l’infanterie légère bénéficie d’un + 2 aux tests de cohésion.

8 - ROLE DES GENERAUX
Un général n’est pas considéré comme une unité : il n’a donc pas de valeur de combat propre, et agit librement sans nécessité d’activation. Sa présence dans un secteur permet de regrouper une unité supplémentaire au-delà du nombre autorisé (deux s’il est déclaré supérieur), et toutes les unités présentes dans son secteur bénéficient d’un + 1 aux tests de cohésion s’il est déclaré charismatique. 
En termes de budget, un général coûte 10 points, 20 points s’il est supérieur ou charismatique, ou 30 points s’il est supérieur et charismatique.

Une armée peut comporter deux généraux ou plus, à la seule contrainte que, en cours de jeu, deux généraux d’un même camp ne peuvent pas occuper un même secteur, excepté leur réserve. De plus, l’un d’entre eux (en principe, le meilleur) doit être désigné par le joueur comme général en chef pour toute la durée de la partie.
Un général qui se retrouve seul dans un secteur occupé par l’ennemi durant un tour de jeu adverse est automatiquement capturé et éliminé.

TABLEAU RECAPITULATIF



Ef. A*

Ef. D**/tirs
VC***

Mouvement
Coût :
Infanterie lourde
3

4

4

1

12 points
Infanterie moyenne
2

3

3

1

9
Infanterie légère
2

1

2

1

6

Guerriers

4

2

3

1

10

Archers

1

2

2

1

8

Fanatiques

4

1

4

1

10
Cavalerie moyenne
3

2

3

2

20
Cavalerie légère
2

1

2

2

14
Chariots légers
2

2

2

2

16

Tormenta

1

3

1

1

8
Général

-

-

-

2

10, 20 ou 30
* : Efficacité en Attaque
** : Efficacité en Défense
*** : Valeur de Combat
Exemples d’unités pour le thème traité :
Infanterie lourde : légionnaires vétérans
Infanterie moyenne : auxiliaires aguerris, ou légionnaires nouvellement formés
Infanterie légère : javeliniers, etc.
Guerriers : la majeure partie de l’infanterie gauloise

Archers : auxiliaires crétois ou syriens
Fanatiques : guerriers Gésates
Cavalerie moyenne : equites, nobles gaulois
Cavalerie légère : autres cavaliers gaulois, cavaliers auxiliaires
Chariots : chariots légers bretons

Tormenta : désigne les unités d’engins de guerre fonctionnant sur le principe de la détorsion, tels les Scorpions. Pour le jeu : idem archers, mais tirs à efficacité 3 et VC 1.
REGLES ADDITIVES, à utiliser au choix :
RALLIEMENT

Une unité qui a subi des pertes peut récupérer 1 point de VC perdu (et donc un élément) par tour de jeu consacré à rallier dans sa zone de réserve. Elle doit pour cela réussir un test de cohésion, éventuellement modifié par la présence d’un général s’il est charismatique.

MARCHES FORCEES

A l’exception des Tormenta, une unité peut effectuer un mouvement supplémentaire d’un secteur, mais doit ensuite passer un test de cohésion sur la base suivante :

· 2 (infanterie lourde)

· 3 (infanterie et cavalerie moyennes)

· 4 (infanterie et cavalerie légères, chariots légers, guerriers, fanatiques, archers)

En cas d’échec, l’unité perd un point de VC, et donc un élément.

COURS D’EAU

Un cours d’eau peut séparer deux secteurs opposés, avec pour seul effet de limiter le passage de l’un à l’autre à deux unités par tour. Tirer un dé par segment, et placer un cours d’eau sur un 5 ou un 6. Compter 10 points de budget par élément de cours d’eau, seulement pour l’éventuel bénéficiaire (ie : le joueur qui a le plus d’éléments de terrain, s’il y en a un, ou le joueur déclaré en défense pour un scénario prédéfini).
FORET DENSE

Par convention entre les joueurs, les forêts peuvent être considérées comme denses, auquel cas leur coût est réduit à 4 points seulement par élément de terrain. Une unité qui pénètre dans un secteur contenant une forêt dense interrompt son mouvement ; il donc est interdit de traverser de part en part un secteur de forêt dense dans un même tour de jeu, par exemple de la réserve vers le secteur de forêt, puis du secteur de forêt vers le secteur adverse opposé.
REGULIERS/IRREGULIERS

Pour les unités désignées comme régulières, les tests de cohésion s’effectuent en jetant une poignée de dés correspondant au nombre de jetons reçus, mais les pertes éventuelles sont prises en compte en cas de tests de retraite. 

Exemple : le joueur teste une unité de légionnaires vétérans (VC 4) qui a reçu trois jetons, et tire un 2, un 6 et un 4. Le 2 et le 4 sont sans effet, mais le 6 occasionne une perte et un test supplémentaire pour lequel le joueur obtient un 4 : c’est un échec car la VC de l’unité est tombée à 3 du fait de la perte, et les légionnaires doivent battre en retraite…
Pour les unités désignées comme irrégulières, les tests s’effectuent l’un après l’autre et les pertes éventuelles sont prises en compte au fur et à mesure : un échec influence donc le test suivant. En revanche, les tests de retraite éventuels sont résolus sur la base de la VC initiale de l’unité, quelles que soient les pertes subies.
Exemple : le joueur teste une unité de guerriers (VC 3) qui a reçu deux jetons, et tire un 5 au premier test. C’est un échec, et la VC de l’unité tombe à 2 pour le second test, pour lequel il obtient un 6 : c’est donc un nouvel échec ; la VC de l’unité tombe à 1, et le joueur doit de plus résoudre un test de retraite supplémentaire. Il tire cette fois un 3, mais l’unité ne bat toutefois pas en retraite, car ce score est conforme à la cohésion initiale de l’unité.
FANATIQUES

En cas d’échec à un test de retraite, une unité de fanatiques ne retraite pas mais perd un élément supplémentaire.

UNITES PERSONNALISEES

Les caractéristiques d’unités proposées dans le tableau récapitulatif ne le sont qu’à titre indicatif ; libre à chacun de les personnaliser, ou de créer de nouveaux types d’unités pour couvrir d’autres thèmes de scénarios. Les barèmes utilisés sont les suivants : 
Efficacité en attaque 

· 4 : capacité offensive optimale du point de vue de l’équipement des soldats, de la doctrine et de l’initiative.
· 3 : capacité offensive élevée

· 2 : capacité offensive moyenne

· 1 : capacité offensive faible
Efficacité en défense

· 4 : capacité défensive optimale du point de vue de l’équipement des soldats, de la doctrine et de l’opiniâtreté.
· 3 : capacité défensive élevée
· 2 : capacité défensive moyenne
· 1 : capacité défensive faible
La Valeur de Combat est déterminée par un compromis tenant compte de l’effectif, de l’expérience, du moral et de la densité de la troupe, variant de 1 à 4. Ainsi, une VC 4 indique une unité à plein effectif de soldats confirmés, convaincus de leur invincibilité et combattant au coude à coude.
Le Coût des unités est obtenu en additionnant leur efficacité en attaque, leur efficacité en défense et leur valeur de combat, plus 1 pour une unité de piétons, plus 2 pour une troupe montée, et plus 2 si capacité de tir. En outre, le coût des unités de cavalerie est doublé.

Thanks to Ztef, Julien, Hervé, Jean Luc et Jicé pour leur aide et leurs contributions lors des parties tests.
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Scénarios et règles avancées téléchargeables librement sur le Mess du Sergent Ligloo :
http://sgtligloo.free.fr/.
