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2 GERGOVIA: Un Modulepour Caesar: Conquest of Gaul

INTRODUCTION

GERGOVIA simule I'une des rares défaites de Jules César dans sa
conquéte des Gaules, la bataille quelque peu confuse qui eu lieu sous les
murs de Gergovie. Il s'agit d’un module pour le jeu CAESAR
CONQUEST OF GAUL (C/CoG). Vous aurez besoin d’une copie des régles
et de certains pions de ce jeu.

Contexte historique

La bataille de Gergovie, capitale des Arvernes, fut le résultat de la
tentative que fit César pour forcer Vercingétorix & abandonner sa
tactique de la terre brllée pour une confrontation directe. Vercingétorix
avait chois de singtaller a Gergovie, oppidum édifié au sommet d' un
long plateau dont e coté Nord était protégé par des abrupts et d’ épaisses
foréts et le coté Sud ceint d’un puissant mur (dont on ne sait pas s'il
s'étendait jusqu’au Nord). Il avait éabli un grand camp pour ses hommes
au pied du mur Sud et construit un mur de grandes pierres, haut de six
pieds, pour prévenir tout assaut de la terrasse située en contrebas.

César affronta Vercingétorix avec 6 légions accompagnées de ses alliés
Eduens et de quelques auxiliaires. Plutdt que risquer un assaut frontal,
César préféra se fier a son sens aigu de la poliorcétique. 1l ordonna la
construction d’un double fossé de douze pieds de large reliant le petit
camp édifié sur une colline prise a I’ennemi & son camp principal, afin
gue ses hommes puissent circuler a1’ abri des regards gaulois.

Ces manceuvres furent interrompues par la traitrise des 10.000 alliés
Eduens sous les ordres de Litaviccos. Pour faire face a cette menace,
César prit 4 légions et sa cavalerie et fit une marche de 25 miles
jusqu’au camp Eduen. Cette action rapide refroidit I’ardeur des Eduens
qui se rendirent sans combat. César put alors rejoindre par une marche
forcée de nuit, les deux |égions malmenées devant Gergovie.

A ce moment la, César comprit que son plan d encerclement de
I’oppidum alait échouer. Sa seule chance était d’attirer Vercingétorix
hors de ses retranchements. Le récit césarien ne permet pas de
comprendre clairement ce qui Sest passé aprés. Il ordonna a un petit
groupe d’hommes de faire une diversion devant la cité, ce qui attira une
grande partie des troupes de Vercingétorix. Puis il envoya 4 de ses
légions — les autres étant utilisées comme réserve (la 10°™) et pour la
garde I'autre camp — éliminer les Gaulois bivouaquant sous les murs
delaville, ce qu'ellesfirent avec empressement.

Il ordonna ensuite une retraite générale pour attirer les défenseurs
gaulois hors du plateau ; mais, soit qu’elles furent commandées par des
tribuns trop zéés, soit qu'elles n’entendirent tout simplement pas le
signa de la retraite, les troupes continuerent d’avancer jusgu’aux
remparts de la ville que quelques légionnaires parvinrent a escalader,
investissant la cité, tandis que les autres étaient victimes des quolibets
d’un groupe de Gauloises aux seins nus. Tactique défensive intéressante...

Voyant le danger que courait la cité Vercingétorix, abandonnant ses
manoeuvres défensives, fit faire volte-face au gros de ses troupes et
contre-attaqua les Romains de deux cotés a lafois, les forcant a retraiter
au bas de la colline. César parvint toutefois a éviter une déroute totale en
plagant sur le plateau la 10°™ légion avec quelques cohortes de la 13°™
|égion, qui avait été laissée a la garde du camp, en soutien des fuyards.
Vercingétorix interrompit la poursuite et retourna a |'abri des
fortifications de la ville

Le lendemain, César offrit de nouveau le combat aux Gaulois, sans
succes, ceux-ci ne quittant plus le plateau. N'ayant pu accomplir ses
objectifs ou améliorer sa position, César se retira, connaissant ainsi son
premier et unique échec militaire.

MATERIEL ET INFORMATIONS

Ce module comprend:

- 1 carte de 56x83cm

- 1/2 planche de pions (140 au total)

- 1 aide de jeu avec les tables et matrices
- 1livret deregles

De C/CoG vous aurez besoin:

De la seconde édition (2006) des regles, des matrices et tables, des
marqueurs et des pions dont la liste figure ci-apres.

Lacarte

La carte représente les environs de I’ oppidum gaulois de Gergovie
qui se situe non loin de Clermont-Ferrand. Une grille hexagonae est
superposée a chague carte pour I'exécution des mouvements et
combats. L es effets des différents types de terrains sont expliqués dans
les régles et sur les tables.

NOTE HISTORIQUE: Cesdte a fait I’ objet d’ importantes fouilles ¢ |l
existe plusiaurs cartes exceptionnellement détaill ées sur cettebataille.

Lespions

La plupart des unités de combat romaines nécessaires pour jouer a
GERGOVIA sont fournies dans C/CoG, les autres le sont dans ce
module.

Tableset Matrices

La table des effets du terran inclue dans ce module remplace celle de
C/CoG. Toutes les autres tables et matrices de C/CoG sont
conservées, sauf mention contraire dans les régles de GERGOVIA.

Echelledu jeu
Chaque hexagone représente approximativement 91 metres d'un bord
al autre.

Duréedejeu
GERGOVIA peut étre joué en 4 heures.

Quegtions

Adressez une enveloppe réponse, timbrée avec votre adresse &

GMT Games

ATTN: GERGOVIA Q’s
PO Box 1308

Hanford CA 93232
www.GMTgames.com

Vous pouvez aussi nous contactez sur |'une des sections de
www.Consimworld.com .

ERRATA DE CAESAR: CONQUEST OF
GAUL seconde EDITION

6.2 Terrain Naturel

6.23 Clarification: Ce paragraphe ne concerne que les terrains dont le
franchissement occasionne des pertes de cohésion tels que mentionnés sur
latable des colts de mouvements.

6.4 Mouvement en Colonne
Ignorez la mention faite aux L1 dans la note de conception, seules les
Cohortes peuvent utiliser |e mouvement en colonne.
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3 GERGOVIA: Un Modulepour Caesar: Conquest of Gaul

8.3 Combat de Choc

8.36 #1 B: La derniére phrase est ains modifiée: «Si plus d' un type
d’unité est impliqué dans I’un ou I’autre des camps, le joueur a qui €lles
appartiennent choaisit le type d’unité qu'il veut pour déterminer la colonne
de Choc sur la table du Fracas des Epées ».

#2: Ne tenez pas compte de la derniére phrase de I’exemple. |11 n'y
a pas de table de SRD.

10.3 Déroute et Défaite

10.32 #1 Ajoutez: “S'il n'y a pas d hexagone vacant autour de
I”Aquila, les cohortes battent en retraite vers leur camp selon la
procédure décrite au #2 ci-dessous.”

Scenarii

Jeu en compétition

Pour le jeu en compétition, nous vous suggérons d’utiliser la méthode
des enchéres aux points de déroute pour déterminer qui joue le camp
favorisé par le scénario. Chaque joueur écrit secrétement son enchére
(en termes de points de déroute), et les paris sont révélés
simultanément. Le meilleur enchérisseur joue le camp de son choix et
réduit le niveau de déroute de son armée du montant de son enchére.

NOTE DE JEU: Cette procédure n'est appliquée qu’'aux batailles de
C/CoG ; GERGOVIA a son propre systeme décrit ci-apres.

MODIHCATIONS ET REGLES PROPRES A CE
MODULE

4.2 Syséme de commandement romain
4.21 L’infanterie |égére numide est assimilée aux auxiliaires.

6.7 Fortifications

NOTE DE CONCEPTION: Les régles sur les fortifications de C/CoG
sont une version simplifiée de celles présentées dans Caesar/TCW. La
nature de I’ assaut sur Gergovie nécessite un traitement plus précis d’ ou
la refonte des regles.

6.71 Les fortifications des camps romains — Les murs, tours et portes
sont utilisées dans GERGOVIA.

Notez que le petit camp romain n'a pas de tours, il ne comporte que des
murs et portes. La plupart des aliés de Vercingétorix campaient sous les
murs de Gergovie sans étre protégés par un mur de chariots.

NOTE DE CONCEPTION: Sdlon nous, les Gaulois avaient leurs quartiers
dans Gergovie et n’utilisaient le camp que pour stocker leurs bagages
et exhiber I’armée. Une démonstration de forces, en somme.

Murs et portes de Gergovie: Mais ils avaient Gergovie ; un oppidum
ceint d'un mur fait de pierres et de bois (NdT: le fameux murus gallicus),
percé de portes. Les Romains ne pouvaient pas mettre le siege devant
Gergovie, ilsn’en avaient ni |’ équipement nécessaire, ni le temps.

NOTE HISTORIQUE#1: S'il on considere le potentiel défensif conféré
par les murs et le colt humain d’ une telle opération, on s'apercoit de
son inutilité. Certains légionnaires s'y risquérent gagnant du méme
coup le respect de leurs compatriotes et...un aller simple pour
I"Hadeés.

NOTE HISTORIQUE #2: Les habitantes de Gergovie se moquérent des
Romains en apparaissant seins nus sur les remparts. Nous ne sommes pas
sir qu'il sagisse de I’effet recherché, mais c’est la seule scéne plaisante
de |’ épopée de Vercingétorix. Nous nous excusons de n’ avoir pas fourni de
pionsles représentant.

6.72 Les unités ne peuvent pas battre en retraite, partir en déroute ou se
retirer en franchissant un hexagone fortifié — méme sous leur contréle—
sauf <'il s'agit d'une porte. Une unité romaine peut battre en retraite,
partir en déroute ou se retirer dans un camp ou hors de Gergovie; les
Gaulois peuvent faire de méme dans Gergovie ou hors d'un camp
romain.

Toutes les unités, al’ exception de la cavalerie, peuvent franchir un
hexagone fortifié en payant le nombre de points de mouvements et
de cohésion indiqué sur la table des colts de mouvements de ce
module. Une unité n’ ayant pas |e nombre de point de mouvements requis
ne peut pas franchir un hexagone fortifié, méme s'il est adjacent.

NOTE DE JEU: Lire ci-aprés la restriction sur les murs de Gergovie
figurant dans les regles spéciales.

6.73 Les unités n’'exercent pas de Zones de Controle [7.2] au travers des
hexagones fortifiés, quels qu'ils soient. Toutefois, si une unité effectue
un combat de Choc au travers d’un hexagone fortifié — que ce soit de
I'intérieur ou de I’extérieur de la fortification — les régles de ZOC
s'appliquent normalement aux unités engagées et il convient de placer
un marqueur de Choc. Pour les besoins du Tir de Réaction [8.2], utilisez
les hexagones qui auraient du étre controlés pour déterminer sur qui et
guand une unité peut tirer.

6.74 Lors de combats de choc au travers d' hexagones fortifiés, la table
de résolution des combats de choc est ainsi modifiée:

si tous les défenseurs sont dans Gergovie et sont attaqués au travers
d’un hexagone de mur, le résultat est décalé de quatre colonnes vers
la gauche (4G) ;

si tous les défenseurs sont dans Gergovie et sont attaqués au travers
d’un hexagone de porte, le résultat est décalé de 3 colonnes vers la
gauche (3G) ;

si tous les défenseurs sont dans un camp romain et sont attaqués au
travers d’un hexagone de mur ou de porte, le résultat est décalé de 2
colonnes vers la gauche (2G).

6.75 Une unité située a |’ extérieur d’un camp ou de Gergovie peut tirer
sur une unité se trouvant a l'intérieur de ces fortifications a la
condition que la cible soit adjacente a un hexagone de mur/porte. Le
tir est affecté du modificateur au dé suivant:

si I'unité qui tire est composée d’ archers, gjoutez deux (+2) au jet de
résolution du tir ;
si I'unité qui tire utilise des javelots, gjoutez quatre (+4) au jet de
résolution du tir.

Il n'y pas de pénalité pour tirer depuis Gergovie ou un camp romain,

mais |I’unité qui tire doit étre adjacente a un hexagone de mur/porte
pour tirer vers|’ extérieur.

6.8 Impétuosité Barbare

Les Gaulois, y compris les Eduens alliés des Romains, peuvent utiliser
cette regle. Cependant, ils peuvent choisir quand |’ appliquer; ils ne
sont pas obliger de le faire au premier tour. Pour se faire, il suffit de
mentionner |'usage de la férocité et de suivre les regles idoines. La
férocité prend fin lorsque deux unités sont entrées en ZOC ennemie.

8.1 PhasedeTir
8.17 Ignorez le point 3 et appliquez laregle 6.75 décrite supra.
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4 GERGOVIA: Un M odule pour Caesar: Conquest of Gaul

8.3 Combats de choc
8.32 Les combats impliquant des défenseurs protégés par un mur et situés
hors des fortifications doivent étre résolus séparément ; il n'est pas

possible d' attaquer simultanément une unité protégée et une unité hors des
murs.

NOTE DE JEU: Cela signifie qu’ une unité romaine hors de Gergovie,
située dans la ZOC d'un Gaulois lui méme hors des murs, ne peut
attaquer un ennemi protégé par les fortifications car (a) elle doit
attaquer I’ unité se trouvant dans sa ZOC, (b) I'unité a I’abri des murs
doit étre attaquée séparément et (c) le romain ne peut attaquer qu’'une
fois.

8.4 Avance Aprés Combat

8.41 Les unités attaquant depuis Gergovie ou un Camp, au travers
d’un hexagone de mur ou de porte ne sont pas obligées d’avancer
apres combat. En revanche, les unités attaquant depuis I’ extérieur de
Gergovie ou d’'un Camp, au travers d’un hexagone de mur ou de porte
doivent avancer aprés combat. Appliquez le #1 des regles de base si
|"avance gprés combat génére une déroute.

8.44 L’exception prévue pour les cohortes dans les regles de base ne
s’ applique pas aux tirs au dessus des hexagones de fortifications.

8.5 Férocité Barbare

Les Gaulois, y compris les Eduens alliés des Romains, peuvent utiliser
cette regle. Toutefois, elle ne prend effet que lorsque le joueur a
déclaré utiliser I'impétuosité barbare (6.8).

8.7 Lestables de combats
8.71 Latable de portée et de résultat des tirs. Ajoutez les entrées
et modifications suivantes:

(@) Pour les Scorpiones utilisez laligne des Catapul tes sur la table.

(b) Ajoutez les modificateurs au dé suivants:

+1: Tirsau dessus du mur de 6 pieds,
+2. Tirs d'archers hors de murs au dessus d' un hexagone de mur
d’un camp, de mur/porte de Gergovie,

+4: Tir de javelots hors des murs au dessus d’un hexagone de mur
d’un camp, de mur/porte de Gergovie.

8.74 Table de résultat du combat
modificateurs de terrains suivants:

de choc. Ajoutez les

4G: Tous les défenseurs sont a |’ abri de Gergovie et sont attaqués au
travers d’ un hexagone de mur,

3G: Tousles défenseurs sont a |’ abri de Gergovie et sont attaqués au
travers d’ un hexagone de porte,

2G: Tous les défenseurs sont a |’ abri d’un camp et sont attaqués au
travers d’ un hexagone de porte ou de mur.

9.3 Artillerieromaine

9.31 Chacune des tours du grand camp situé au Sud-est de la carte
contient une unité de Scorpio. Elles sont imprimées sur la carte, aucun
pion n’est fourni. Le chiffre imprimé est la portée de tir: 7 hexagones.

9.32 Les Scorpiones ne peuvent bouger ...
puisqu’ils sont imprimés sur la carte.

ce qui peut se comprendre

9.33 Les Scorpiones ne peuvent tirer que lors des phases d ordre
gauloises et uniquement dans le cadre d'un tir de réaction. Chaque
Scorpio ne peut faire feu qu’une fois par phase d’ ordre sur n’importe
quel Gaulois se déplagant a sa portée de tir. Il ne peut tirer qu’ une fois
sur la méme cible, mais il peut tirer sur plus d'une cible durant sa phase
d activation.

9.34 L es Scorpiones ne peuvent pas tirer au travers des murs.

9.35 Les Scorpiones sont automatiquement éliminés si une unité
gaul oi se entre dans le méme hexagone qu’ eux.

10.1 Cohésion

10.14 Les Gaulois peuvent récupérer les pertes de cohésion a raison
d’un point par ordre.

10.3 Dé&route et Retraite

10.32 Les Romains doivent battre en direction de leur camp le plus proche
au lieu leur Aquila. Les unités romaines en déroute se trouvant dans un
camp n’'ont pas a faire de nouveaux mouvements de déroute. L es Gaulois
battent en retraite en direction de Gergovie, lorsqu'ils sont dans
I"enceinte de la cité, ils n'ont pas a faire de nouveaux mouvements de
déroute.

10.4 Ralliement

10.44 Les unités romaines ne peuvent serallier aleur Aquila

NOTE DE JEU: La proximité des camps romains et la nature de
I’engagement rendent les Aquilae moins efficaces que lors d’'une
bataille rangée. Ignorez cette regle si vous trouvez qu'elle
handicape trop le Romain.

10.5 Pour suite de Cavalerie
Cetteregle n’est pas utilisée.

10.6 Dérouted’arméeet Victoire

Cette regle n’est pas utilisée car GERGOVIA a ses propres conditions de
victoire décrites plusloin.

INFORMATIONS POUR GBoH SIMPLIFIE

Cette section contient les informations permettant d’ adapter Gergovia
aux regles de GBoH simplifié. Les déploiement, formations, niveaux de
court-circuit, unités réductibles, niveaux de retraite générale et les regles
propres au scénario sont détaill ées dans la section bataille.

Déploiement

L a seule exception aux regles de GBoH simplifié est les chefs peuvent étre
placés dans n’importe quel hexagone ou se trouve une des unités de sa
formation.

Tableaux desformations

Les tableaux des formations décrivent pour chague camp I’ organisation
générale de I'armée. Chaque ligne donne les unités et le chef
composant la formation pouvant étre activés lors d'une méme
phase. Si la formation comprend plusieurs types d’unités, ils doivent
tous étre activés en méme temps, a moins que ne figure la mention
« et/ou ». Dans ce cas, le joueur peut combiner a sa guise les divers
types d' unités. Cependant, s un type spécifique est activé, toutes les unités
de ce type présentes dans laformation doivent étre activées. L es formations
sans chef sont considérées comme étant composées d’ auxiliaires. Les
chefs bénéficiant du court-circuit sont signalés par un chiffre a droite de la
barre de fraction (/), indiquant le nombre total de courts-circuits qu'ils
peuvent mener par partie. Bien que certains chefs commandent plus d'une
formation, chacun d'eux posséde un facteur de Court-Circuit gpplicable
pour toute la partie, quelle que soit la formation qu'il choisisse d’activer
aprésavoir court-circuité le Tour.

Une ligne de tirets indique des Formations distinctes menées par un méme
Commandant. Il n’existe pas de Formations Multiples et elles ne peuvent
pas étre activées en méme temps sauf si le contraire est spécifiquement
mentionné dans | es régles du scénario.
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Facteur de Court-Circuit

Les chefs pouvant utiliser le Court-Circuit sont listés avec le nombre de
courts-circuits qu’ils peuvent faire par partie.

Réduction
L es unités pouvant étre réduites sont listées pour chaque joueur.

Jeu en compétition
Appliquez |la méthode des regles standard.

ERRATA ET CLARIFICATIONS POUR
GBOH Simplifié 2° édition (v1.1 & v1.2)

4.1 Formations

4.11 Laderniére phrase est ainsi modifiée: “Pour certaines formations
mentionnées dans le tableau des formations, cette ligne peut étre tracée
au travers d'un ou plusieurs hexagones vides ne se trouvant pas en
ZOC ennemie. Les unités s trouvant en ZOC ennemie et hors du rayon
de commandement de leur chef ne sont pas commandées.”

7.3Prérequispour lecombat des
7.31 Ajoutez: “L’unité en défense doit étre dans laZOC de I’ unité
attaquante pour pouvoir étre attaquée.”

7.35 Ajoutez: “Si plus d’une unité en attaque plus d’ une autre, tous les
défenseurs doivent dans laZOC de tous les attaguants. “

REGLES SPECIFIQUES A GERGOVIA

5.1 Capacité de mouvements e restrictions

Utilisez latable des effets du terrain fournie avec ce module au lieu et
place de celle de GBoH simplifié.

7.6 Pour suite de Cavalerie
Le point 7.6 de GBoH simplifié n’est pas utilisé la cavalerie avance
apres les combats de la méme maniére que les autres unités.

10.1 Artillerie
Le point 10.1 de GBoH simplifié est remplacée par laréegle suivante :

Chacune des tours du grand camp situé au Sud-est de la carte contient une
unité de Scorpio. Elles sont imprimées sur la carte, aucun pion n'est
fourni. Le chiffre imprimé est la portée de tir: 7 hexagones. Les
Scorpiones ne peuvent bouger.

Les Scorpiones ne peuvent tirer que lors du tour du joueur gaulois.
Chaque Scorpio ne faire feu qu'une fois par phase d ordre sur
n’importe quel Gaulois se déplagant a sa portée de tir. Il ne peut tirer
qu’ une fois sur laméme cible, mais il peut tirer sur plus d’ une cible durant
le méme tour.

Les Scorpiones sont automatiquement éliminés si une unité gauloise
entre dans e méme hexagone qu’ eux.

11.1 Fortifications

Utilisez la table des effets du terrain pour GBoH simplifié fournie avec ce
module. Les points 11.11 a 11.15 des regles de GboH smplifié ne
s'appliquent pas a ce module. En outre, le modificateur au dé pour attaque
en mouvement N’ est pas appliqué aux attaques au travers d’un mur, d’une
berme’, ou du chemin creux ainsi que cela résulte de la table des effets du
terrain. Une unité ne peut pas conduire un combat de choc contre une unité
al’abri d’'un mur s elle doit attaguer au corps a corps une unité située a
I extérieur des fortifications.

LA BATAILLE

UNITESET DEPLOIEMENT

NOTE DE CONCEPTION: Il est difficile de savoir ou étaient déployées
les forces en présence. Pour les Romains, il semble que les VIII®™ et
X™ |égions menérent | assaut initial tandis que quelques cohortes avaient
été laissées a la garde du grand camp et que les Eduens stationnaient au
nord des Romains. S agissant des Gaulois, la plupart des alliés des Arvernes
campaient devant les murs, beaucoup d'Arvernes étaient quelques part a
I’Ouest de I’ oppidum, quelgues uns pouvaient étre dans les bois... mais tres
peu &aient dansla cité.

Lesforcesgauloises
Toutes les unités gauloi ses sont fournies dans ce module.

NOTE DE CONCEPTION HISTORIQUE: Il n'y a pasd'indications sur la
taille de I’armée de Vercingétorix a Gergovie. Elle ne devaient pas étre
trés importante car il n'a pas pu vaincre les deux Iégions que César
avait laissé pour garder le grand camp, sous la direction de Fabius,
quand il est parti combattre les Eduens rebelles (engagement dont il a
du revenir au pas de course pour livrer cette bataille). Cette incertitude
nous permet d’équilibrer quelque peu le jeu, donc nous avons donné au
Grand V a peu prés autant d’ hommes qu’a César.

Déploiement initial gaulois
L’armée gauloise est ainsi disposée:

- Toutes les unités nitiobroges, carnutes et bituriges accompagnées de
leurs chefs sont placées dans les hexagones de camp sous les murs de
Gergovie (vair ci-apres lesregles spécial es concernant ces unités),

- Tousles archers arvernes sont dans Gergovie [a],

- Au moins 25 des Bl arvernes et Vercingétorix débutent la partie hors
carte, pres des hexagones 4001-4801 dans le coin NW [b],

- Les Bl arvernes restant et Critignatus, dans les hexagones de bois situés
sur larangée 4300 et au nord de celle-ci[b],

- La cavalerie arverne et Vercassivellaunus, dans un rayon de 2
hexagones autour de 4630.

L es unités sont orientées au gré du joueur.
[a !l n'y apas de chef pour ces unités ; voir infra.

[b] Quand il joue contre un véritable adversaire, le joueur gaulois peut
procéder a un placement caché de ces unités Il écrit leur emplacement
exact et ne le révele que lorsgu’ elles bougent ou qu’ une unité romaine
bouge dans un hexagone adjacent. Il n"a pas a montrer au Romain
combien il y ad' unités dans chaque catégorie (hors carte et dans les bois).

Renfortsgaulois

Le joueur gaulois peut faire rentrer sur la carte Vercingétorix et ses
troupes chaque fois que Vercingétorix peut étre activé. Les unités sont
placées sur un des hexagones du bord de la carte compris entre 4001 et
4801 inclus. La premiére unité entrant par un hexagone donné paye un
PM, les suivantes payent un PM de plus par unité passée. Par exemple, la
3™ unité entrant par 4001, au cours de la méme phase d’ordres, payera 3
PM. Si le Gaulois décide garder Vercingétorix et ses troupes hors carte,
ce dernier passe son tour et afini.

Forcesromaines
Sont utilisés | es pions romains de C/CoG suivant:

- Leslégions n°VIII, X, XI (Vet), XI1I et X1V avec leur Aquila,

- Les chefs Sextius (XI11° Légion), Fabius (VIII° Légion) et Manucius
(Cavaerie),

- 6 LN gauloises,

- 3 archers crétois,
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6 GERGOVIA: Un Module pour Caesar: Conquest of Gaul

- 3 archers numides.
Tous les autres pions sont fournis dans ce module.

Déploiement initial romain

L’armée romaine est ainsi disposée:

- La VIII®™ |égion (Fabius) dans les hexagones 2712-2716 et 2613—
2617,

- La X®™ |égion (Antistius) dans les hexagones 2717-2721 et 2618

2622,

- César avec les unités ci-dessus ou dans un rayon d’'un hexagone de

celles-ci,
L es archers crétois dans les hexagones 2814, 2818, et 2822

- Les XI®™ et X111°™ |égions (Caninius et Sextius), & I'intérieur du petit
camp, empilées a deux unités par hexagone,

- Les XIV®™ et XV®™ |égions (Roscius and Sulpicius), 3 archers
numides et 8 LI numide al’intérieur du grand camp,

- Tous les Eduens (Convictolitavus) dans un rayon de 2 hexagones
autour de 2540,

- Les LN gaulois (Romains) et Manucius dans un rayon de 2 hexagones
autour de 1733.

Le Romain peut placer ses unités en les orientant & sa guise et en
respectant les regles dempilement. L’infanterie légere numide est
considérée (avec les archers crétois et numides) comme auxiliaire (voir
5.6).

Erratum: Roscius devrait avoir le chiffre X1V sur son pion, non le
chiffre XII1.

Déploiement alternatif

D’aprés son compte-rendu, César aurait débuté |'engagement en
envoyant une légion du petit camp vers I'Est pour détourner
I’attention des troupes de Vercingétorix. Pour ceux qui voudraient
simuler cette manoeuvre, nous proposons le déploiement alternatif
suivant :

- Caninius et la X1°™|égion ne sont pas utilisés,
- Vercingétorix et ses troupes hors carte ne peuvent pas entrer au tour 1.

TERRAINS SPECIAUX

Gergovie

Il'y a une différence de 2 niveaux entre |I’oppidum de Gergovie €t le
terrain vallonné sur lequel il est sis. Cependant, lorsgue vous entrez ou
sortez de Gergovie via un hexagone de mur/porte, ne tenez pas compte du
changement de niveau, utilisez le colt pécia figurant dans la table fournie
avec module. Avant qu’une unité ne franchisse un mur, quel que soit le sens
de franchissement, le joueur doit faire un jet de dé Si le résultat est
supérieur ou éga a la QT de I'unité, elle ne peut pas traverser et a
terminé son mouvement pour cette phase d' ordres. Dans le cas contraire,
elle peut poursuivre son mouvement. Chague unité doit faire un test
séparé, les cohortes romaines ne peuvent pas traverser empilées. En outre,
il n'est pas possible de franchir un hexagone de mur si I unité est adjacente
a une unité ennemie ou si I’ hexagone a l’intérieur de Gergovia est occupé
par une unité amie.

NOTE HISTORIQUE: Plusieurs sources précisent que les unités de
César n'avaient aucun équipement de franchissement des
remparts. Ceux qui y sont parvenus ont littéralement été propulsés au
dessus des murs par leurs camarades.

Lesmursde pierre

Les deux murs de pierre au Sud et au Sud-ouest de Gergovie venaient
d’étre édifiés par Vercingétorix. César dit qu'ils étaient hauts de 6
pieds, ce qui en faisait un obstacle au mouvement. Cependant, les
Romains ne semblent avoir eu aucune difficulté pour les franchir. On
peut donc supposer qu’ils étaient faits de pierres empilées que les

Romains ont renversés.

Seuls les fantassins peuvent franchir un mur de pierre en payant le prix
indiqué sur la table. En outre, apres |e franchissement, le joueur fait un
test sous la QT de I'unité. Si le résultat du jet est supérieur ou égal a
sa QT, I'unité a terminé son mouvement pour cette phase d’ordres.
Dans le cas contraire, elle peut continuer son mouvement.

Une unité adjacente au mur, ne se trouvant pas dans une ZOC
ennemie, peut le renverser au prix de tous ses points de mouvements
pour cette activation. Placez un marqueur “Wall Down/Rubble” [mur
détruit/ruine] pour indiquer qu’un tas de ruine a remplacé le mur.

Tout tir au dessus d un coté d’ hexagone de mur de pierre sur une cible
située dans un hexagone adjacent au mur se voit affecté d’'un MJD de
+1.Un c6té d hexagone de mur de pierre bloque la LdV a moins que la
cible et/ou letireur ne soient adjacents au mur.

L e chemin creux

Les unités romaines peuvent se déplacer dans le chemin creusé par
César (NdT: le double fossé), en colonne, si elles le souhaitent.
Cependant, aucune unité ne peut étre adjacente a une autre unité
empruntant le chemin (il était tres étroit). Le chemin est considéré
comme un terrain plat pour les besoins du mouvement.

Le colt indiqué sur la table des colits de mouvements est celui de
son franchissement, non celui de son utilisation.

La berme édifiée sur le versant nord du chemin est faite des terres
provenant du terrassement. Elle protége les unités en mouvement et,
jusgu'a un certain point, les dissimule aux regards indiscrets des
Gaulois. Elle n'a pas d autres effets en termes de jeu.

COMMANDANTSD’ELITE

César n'était pas au mieux de sa forme a Gergovie (Dodge I'accuse
d’indécision tactique), c’est pourquoi nous avons réduit sa valeur
d’initiative a ‘4'. En outre, par dérogation au point 5.5 des regles de
C/CoG , il ne peut utiliser son pouvoir de commandant d’élite qu’au
premier tour de jeu.

A contrario, Vercingétorix était lui au fait de son art & Gergovie. De
fait, il se voit attribuer le statut de commandant d’élite (ainsi que des
valeurs for séduisantes). |l ne peut I'utiliser qu'une fois dans la
partie, quand il veut.

NOTE DE JEU: Combinez avec les points de regles 6.8 et 8.5 et vous
aurez des Gaulois tres durs a battre.

COMMANDANTSGAULOIS

Vercingétorix est le commandant en chef, il peut commander
toutes les unités gauloises.

- Convictolitavus peut commander n’importe quel Arverne a portée de
commandement qui n'est pas a portée de commandement de
Vercingétorix.

- Vercassivellaunus est en charge de la cavalerie arverne.

- Les chefs des autres tribus peuvent commander que les unités de leur
tribu.

NOTE DE CONCEPTION/HISTORIQUE: Hormis Vercingétorix, les
sources ne disent pas quels étaient les chefs a la téte des Arvernes. Nous
ne connaissons pas non plus le nom du chef des Biturige; appelons-le
Ralph.

CAMPS GAULOIS

Bien que I’ attaque romaine débuta & midi, elle surprit en pleine sieste
les Gaulois campant sous les murs. C’est pourquoi ces Gaulois débutent
lapartie surpris.

Surpris: chaque tribu gauloise campant sous les murs est mise en état
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d’alerte lorsque son chef est activé pour la premiére fois. Cela prend une
activation entiere; les unités ne pouvant rien faire d'autre pendant
I"activation et le chef ayant fini pour ce tour. Tous les Gaulois en camps
sont mis sur le pied de guerre dés qu’une unité romaine se déplace dans un
hexagone adjacent al’un d' eux.

Désorganisées Jusqu'a ce qu'dles soient dertées, les unités campant sous les murs

sont désorganisées. A cetitre, dles:

- Subissent un décalage d’ une colonne vers ladroite sur la table de résolution des
combats de choc en cas d' attaque de s ;

- Ajoutent un (+1) aleursjetsde résolution detirs.

L atribu reste désorganisée jusqu’ au début de I’ activation suivante de son chef.

NOTE DE JEU: la désorganisation vient seulement du fait que les unités
débutent surpris.Il ne s agit pas du résultat d’un combat.

ARCHERS ARVERNES

Les archers s trowant dans Gergovie n'ont pas de chef (au début). Cependart, ils
peuvent étre activés sans un chef durant la phase des auxiliaires s sont activés avant
lesauxiliairesromains

Jeu en compétition

Pour le jeu en compétition, nous suggérons d'utiliser la méthode des en enchéres
pour les points de victoire afin de déterminer qui joue le camp favorisé par scérario.
Chague joueur indigue nate en secret le nombre de points de victoire qu'il parie et les
pais sort révélés smultanémert. Le meilleur enchérisseur choist son camp et doit
ajouter, a son objectif de point de victoire, le nombre de points qu'il a parié pour
vaincre.

VICTOIRE

Il n'est pas évident de comprendre quels éaent les objectifs de César aGergovie; il est
assez peu honnéte darns son rédit ; ce qui complique la détermination des condition de
victoire. Ce dont nous sommes sirs (quoigu’ en dise Jules), ¢’est que les Gaulois ont
gagné.

Levanqueur est cdui qui ateint le premier le nombre de points de victoire (PV) fixé
par le soénaio, les points éant gagnésimmédiatemert.

Victoireromaine

LesRomains doivent gagner 35 PV pour vaincre. |ls acquierent ces PV ainsi:

PV  Mode d’acquisition

1 pour chaque unité gauloise diminée

2 pour chague chef gauloistué

5 s Vercingétorix tué

2 pour chaque unité romaine dans Gergovie

3 si les hexagones 3801, 3802 et 3901 sont tous occupés

Victoire gauloise
L es Gaulois doivent gagner 25 PV pour vaincre. Ilsles acquiérent ainsi:

PV  Moded’acquisition
1 pour chague unité réduite ou en déroute (les unités réduites et en déroute ne
rapportent qu' 1point)
2 pour chague unité romaine autre que tirailleurs diminée

pour chaque unité de tirailleurs romains éiminée
pour chaque chef romain tué

s César est tué

pour chague unité gauloise dans un camp romain

pour chaque Aquilacapturé

N PO NP

GBOH SIMPLIFIE
Gergovie (52 av.J.-C.)

Déploiement: Utilisez e déploiement indiqué ci-dessus Les
Aquilae ne sont pas utilisés.

Tempsdejeu: A peu prés 2 heures

Equilibre: LesRomains sont favorisss

TABLEAU DESFORMATIONS ROMAINES

Commandant Formation

J César [CC]/3 Jusqu’'a4 légionsia
Fabius VIII Légion
Antigtius X Légion
Caninius XI Légion
Sextius X111l Légion
Roscius X1V Légion
Sulpicius XV Légion
Convictolitavus Eduens
Manucius/2 Touteles cavalerie
(Auxiliaires) Touslesarchers

Toutes ces formations peuvent former une ligne continue en
laissant un intervale d’ un hexagone entre chague unité.

[¥|_e joueur romain peut activer jusqu’ a4 légions et leurs |égas,
9 ceux-ci sont & portée de commandement de César (voir 4.14
pour les formations multiples).

Unitésromainesdigposant d’un cotéréduit
Cohortes V é&érans

TABLEAU DESFORMATIONS GAULOISES

Commandant Formation
Vercingétorix [OC] /5 Bl arvernes hors carteq
Critignatus /1 Bl arvernes sur carte
V ercassvellaunus 2 Cavaeriearverne
Teutmatus Nitiobroges

Cotuatus Carnutes

Vortex Bituriges

(Auxiliares) Archersde Gergovie

Tous les chefs gaulois utilisent laplus petite des portées de
commandement pour I’ gpplication delarégle4.11.

Le joueur gaulois peut faire entrer en jeu les arvernes hors carte
en activant Vercingéorix. Les unités sont placées sur un des
hexagones du bord de la carte compris entre 4001 et 4801 indus. Lg
premiére unité entrant par un hexagone donné paye un PM, les
suivantes payent un PM deplus par unité passée. Par exemple, la3™
unité entrant par 4001, au cours de laméme phase d' ordres payera 3
PM. Sil utilise le déploiement dterndtif, le Gaulois ne pourra pag
ectiver les averneshors carte avant son troisémetour.
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[ | e joueur gaulois peut activer tous les Bl arvernes si Critignatus
est a portée de commandement de V ercingétorix (utilisez la valeur la
plus importante). Dans ce cas, le deux chefs peuvent bouger et étre
utilisés pour commander les unités.

Unités gauloisesdisposant d’un coté réduit: aucune.

REGLES SPECIALES

Premier joueur
L e Romain commence en premier, il n'y a pas de jet de dé.

Terrain
Utilisez la table des effets du terrain fournie pour GBoH simplifié
dans ce module.

Gergovie
Utilisez les regles standard.

Mur depierre

Une unité adjacente au mur, ne se trouvant pas dans une ZOC
ennemie, peut renverser le mur en dépensant tous ses points de
mouvement. Mettez un marqueur “Wall Down/Rubble”  {mur
détruit/ruine} sur le coté d’ hexagone pour signifier gu'il n'y a plus
de mur, juste un tas de ruines.

Commandantsd’élite
Vercingétorix a un charisme héroique mais pas César.

Impétuosité

Quand le joueur gaulois active une tribu, il peut décider qu’elle sera
impétueuse. Une tribu ne peut étre rendu impétueuse qu’ une fois par
partie. Elle reste impétueuse jusqu’'a ce qu’au moins deux unités de
cette tribu entre dans une ZOC romaine, |'effet de I'impétuosité
demeurant jusqu’ala fin du tour du joueur puis disparaissant jusqu’a la
fin de la partie. Quand elles sont impétueuses, les unités de la tribu ont
leur capacité de mouvement augmentée de 1, elles peuvent se déplacer
dans un hexagone adjacent a I’ennemi, méme s €lles ne sont pas
commandées et bénéficient d'un MJD de deux (+2) sur le table de
résolution des combats de choc quand elles attaguent. Pour
I’application de cette regles les Arvernes hors carte et sur carte sont
considérés comme faisant partie de deux tribus différentes.

Gauloiscampant souslesmurs

Les formations campant sous les murs sont mises en état d' alerte la
premiére fois que la formation est activée. Les unités ne peuvent
rien faire lors de ce tour d’activation. Tous les Gaulois campant sont
également activés lorsqu’une unité romaine se déplace dans un
hexagone adjacent a I’ unité gauloise. Jusqu’a ce qu’elle soit en état
d'alerte, une unité campant est désorganisée. Lorsqu'eles sont
désorganisées les unités :

Ajoutent deux (+2) lors de tous les tests de déroute consécutifs

aun combat de choc ;
Ajoutent un (+1) lors de tous les tirs.

L a désorganisation prend fin lorsque la formation est activée une
seconde fois. Lors de cette seconde activation, les unités peuvent
bouger et se battre normal ement.

Archersarvernes
Ignorez cette régle.

VICTOIRE

Lavainqueur est le premier aatteindre son niveau de victoire, la victoire
ed instantanée.

Victoire Romaine
L es Romains doivent gagner 35 PV pour vaincre. |ls acquiéerent ces PV

ans :
PV  Mode d’acquisition
pour chaque unité gauloise éiminée
pour chague chef gauloistué

1
2
5 s Vercingétorix tué
2 pour chaque unité romaine dans Gergovie
3

si les hexagones 3801, 3802 et 3901 sont tous occupés

Victoire gauloise
L es Gaulois doivent gagner 30 PV pour vaincre. |lsles acquiérent ainsi:

PV  Mode d’acquisition
1 pour chague unité romaine réduite
2 pour chague unité romaine €liminée

pour chaque chef romain tué
5 s César est tué

1 pour chague unité gauloise dans un camp romain
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NOTE DE TRADUCTION

1/ Berme: nom féminin, chemin étroit entrele pied du rempart et le
fossé ; petit mur de terre adjacent aun fossé.

© 2007 GMT Games, LLC



TABLES POUR GERGOVIE

TABLE DESCOUTS DE MOVEMENTS

Pénalités de Cohésion @ pour to Entrer/Traver ser

Type deterrain CE:glfjrte(??ng\A/e?gtlejrr SK/LI/BI Co Cavalerie
Clair 1 0 0 0
Bois 2 0 1 1
Terrain rocailleux 1 1 1 1
Camp gaulois Traité comme clair

Riviére mineure +1 0 1/0 1
Mur de pierre de 6 pieds”™ +2 1 2 P
Mur écroulé/ Ruine +1 0 0 1
Mur de camp romain +3 2 2 P
Porte de camp romain +2/+ 1 0 0 0
Tour' 1 0 0 p
Mur de Gergovie? +4 2 3 P
Porte de Gergovie +2/+1 0 0 0
Chemin creux/fossé® +1 1 1 1
Berme +1 1 1 2
Monter d'un niveau +1 0 0 0
Descendre d' un niveau 0 0 0 0
Monter de deux niveaux +2 2 2 P
Descendre de deux niveaux +1 1 2/0 P
Changer d’orientation 12" 0 0 0
par c6té d’hex; Plus

Changer d orientation en 0 0 1 1
terrain difficile par coté

d hex!d

Le colt de PM ou les pénalités de Cohésion indiqué adroitede la“ /"
s applique aux unités en colonne ; P = Interdit.
[a] Seuleslesunités mentionnées souffrent de pénalités de cohésion lors du mouvement.

[b] Aprésavair traversé I’ unité doit faire un test sous QT. Si le résultat du dé est supérieur ou égal alaQT, I' unité
ne peut plus bouger lors de cette phase d’ ordres.
[c] Il faut également payer le colt de franchissement du mur du camp si I’ unité vient de I’ extérieur du camp.

[d] Le joueur romain doit faire un test sous la Qt de I'unité qui tente de traverser ce coté d'hex. Si le résultat est
supérieur ou égal al QT, I'unité ne peut franchir I’ obstacle et termine son mouvement pour cette phase d ordres. Les
unités gauloises ne peuvent pas franchir les murs de Gergovie.

[e] Lescodtsindiqués ne concernent que les unités entrant ou quittant le chemin depuis ou vers un hex d'un autre
type, al’exception des hex de camp.

[f] Touteslesunités d'infanterie autres que les cohortes et lestirailleurs, et toutes les unités de cavalerie (y compris
Romaines) payent un point de mouvement par coté d’hex lors d'un changement d orientation. Les cohortes ne
payent qu’un point de mouvement pour changer d orientation, quel que soit le nombre de cotés d'hex. Lestirailleurs
ne payent pas de point de mouvement pour changer d’ orientation voir 7.12 et 7.13.

[g] Leterrain difficile est boisé et rocaill eux.
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GERGOVIA CHARTSAND TABLES

TABLE DESEFFETSDU TERRAIN DE GBOH SIMPLIFIE

Cavalerie LI MJD MJD
Terrain Type CO Chef SK Bl Colonne choc tir
Clair 1 1 1 1 1 - -
Bois 2(h) 2(h) 2 2 2 -1 +1
Terrain rocailleux 1(h) 1(h) 1(h) 1(h) 1 -1 -
Camp gaulois 1 1 1 1 1 - -
Riviére mineure +1(h) +1(h) +1 +1 +1 - -
M opienedet 2n P sam s2m) P "
Mur écroulé/ Ruine +1 +1(h) +1 +1 +1 - -
Mur de camp romain +3h P +3h +3h P 31 Voir Notea
Porte de camp romain +2 +2 +2 +2 +1 oIl Voir Notea
Tourd 1 P 1 1 P 3 Voir Notea
Mur de Gergovie!® +4hh P +4h +4h P 4 Voir Notea
Porte de Gergovie +2 +2 +2 +2 +1 31 Voir Notea
Chemin creux/fossé® +1(h) +1(h) +1(h) +1(h) +1 -1
Berme +1(h) +1h +1(h) +1(h) U -
Monter d’un niveau +1 +1 +1 +1 -1 +1
Descendre d' un niveau 0 0 0 0 +1 -1
Orientation/Empilement - -
Réorientation g +1 +1 0 +1 +1
Unité amig" +2/+1 +2/+1 +1 +2/+1 P

h = I'unité subit 1 point de coup hh = I"unité subit 2 points de coup (h) = L’unité doit payer +1PM ou subir
un point decoup P = Interdit

[a] MJID au tir: Javelots +4, Archers +2

[b] Aprés avoir traversé I unité doit faire un test sous QT. Si le résultat du dé est supérieur ou égal ala QT, I'unité
ne peut plus bouger lors de cette activation.
[c] 1l faut également payer le colt de franchissement du mur du camp si |’ unité vient de I’ extérieur du camp.

[d] Lejoueur romain doit faire untest sousla Qt del’unité qui tente de traverser ce coté d’hex. Si le résultat est
supérieur ou égal al QT, I’ unité ne peut franchir I’ obstacle et termine son mouvement pour cette phase d’ ordres. Les
unités gauloises ne peuvent pas franchir les murs de Gergovie.

[e] Lescoltsindiqués ne concernent que les unités entrant ou quittant le chemin depuis ou vers un hex d'un autre
type, al’exception des hex de camp.

[f] PasdeMJD pour attague en mouvement en cas de franchissement de ce terrain.

[g] Le colt indiqueé est payé pour chaque coté d' hex souf pour les cohortes et lestirailleurs qui peuvent se réorienter
dans n’importe quelle direction. Les unités en colonne ne payent pas le colt de réorientation pour suivre le chemin
Ccreux.

[h] Les cohortes payent +1 PM pour entrer dans un hex contenant une autre unité d' infanterie romaine; les chefs
payent+1 PM pour entrer dans un hex ami; les unités éligibles payent 2 PM pour changer de place danslapile.
position.
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