BEN-HUR


Le jeu propose de revivre les courses de chars dans les cirques romains, jusqu’à huit joueurs.


Notre inspiration provient de la règle « Circus » du club Par Toutatis de Toulouse, lui-même inspiré d’un jeu anglais dans le n°136 de Wargames Illustrated.

Matériel :

- huit figurines de chars (en 20 mm plastique, les Hat-Airfix Romains sont corrects ; en 15 mm plomb, les chars assyriens de général de chez Essex sont chers mais très chouettes).

- un plateau de jeu à agrandir éventuellement en fonction de la taille de vos pions (mais il est facile à redessiner sur une planche de polystyrène extrudé par exemple). Le nombre de cases n’a rien d’impératif, il donne juste une idée de taille et de répartition. Vous pouvez aussi utiliser le grand plateau de jeu de « Circus Imperium » (FASA) idéal pour du 15 mm.
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- huit marqueurs pour indiquer qu’un char a des problèmes en course et qu’il a –1 sur sa prochaine vitesse.

- huit marqueurs pour indiquer les débris d’un char (quelques allumettes cassées collées sur un socle par exemple).

- quatre cartes par char : tout droit, à gauche, à droite, intervention de Jupiter. (conseil : tirez ces cartes dans la couleur correspondant à chaque char … ce qui suppose de peindre les chars…)


- 2 dés à 6 faces que vous transformerez en 1-2-2-3-3-4 et l’autre en 3-4-4-5-5-6 (conseil : collez des gommettes sur les faces pour écrire les nombres et prenez un petit dé pour le premier et un plus gros pour le deuxième car ils marquent la petite et la grande vitesse).

- option : des figurines soclées à part pour marquer les conducteurs tombés de leur char

But du jeu : est vainqueur celui qui termine le premier une course en deux tours.

Préparation du jeu : les chars sont placés sur la ligne de départ sur deux rangs (4 devant, 4 derrière). Les positions sont tirées au sort. Chaque joueur prend ses quatre cartes.

On ne peut mettre qu’un seul char par case et ce, pendant toute la course.

Principe général du jeu : les joueurs choisissent simultanément et en secret une direction avec leurs cartes. Elles sont révélées en même temps. Puis le premier joueur sur la piste choisit la vitesse (petite vitesse = dé de 1 à 4, grande vitesse = dé de 3 à 6). Son résultat peut l’amener à percuter un autre char. Si la grande vitesse est choisie en case de virage, il prend un risque. Puis le deuxième joueur fait de même etc.

Tour de jeu :

1) Au premier tour, il est impossible de changer de direction (pas de choix de carte) et on démarre forcément avec la petite vitesse. Exception : si un joueur décide de sacrifier sa carte « Merci Jupiter ! » au premier tour, il fait un excellent départ et part en grande vitesse.

Le premier à avancer est celui qui est au premier rang le plus à la corde (vers l’intérieur du circuit).

On ne se déplace évidemment jamais en marche arrière…

2) Au deuxième tour, on peut choisir entre petite et grande vitesse, mais toujours pas utiliser de carte de direction (et la carte « Merci Jupiter » n’est pas utilisable pour accélérer ; en revanche, elle peut l’être pour annuler un accident).

3) A partir du troisième tour et jusqu’à la fin, à chaque tour tous les joueurs choisissent en secret une de leur trois carte de direction. Elle est révélée simultanément et doit être respectée.

Le premier joueur sur la piste choisit sa vitesse (petite ou grande) : il lance le dé correspondant et avance d’autant de cases.

S’il a choisi de virer à droite ou à gauche, il se décale quand il veut au cours de son mouvement, mais d’une seule rangée. Le décalage se fait vers la case de droite ou de gauche à la même hauteur (on ne passe pas entre les cases par l’angle, en diagonale).

Mais le plaisir de la course sont évidemment les incidents et les coups fourrés :

- comme il ne peut y avoir qu’un seul char par case, si le mouvement entraîne le char sur une case occupée, il y a collision. On admet cependant que le char puisse freiner : si la case ou doit se produire la collision est la dernière du mouvement de celui qui percute, alors il y a freinage brutal et le char en mouvement se place derrière le char menacé. Le char en mouvement pose alors un marqueur : au prochain tour il aura –1 au dé. 

Si la vitesse du char en mouvement est trop importante (la case où se trouve le char visé n’est pas la dernière de celui qui bouge), il y a collision (elle peut être volontaire) : voir la table 1 ci-dessous.

- si le char est en grande vitesse et que son mouvement passe par au moins une case de virage, il doit tirer le dé pour savoir s’il a un accident : voir la table 2 ci-dessous.

- si le char finit son mouvement à la même hauteur qu’un autre char, il peut tenter un COUP DE FOUET : voir la table 3 ci-dessous.

- si le char passe sur une case de débris, il doit consulter la table 4.

- si le char passe sur une case occupée par un pauvre conducteur, il l’écrase mais prend un marqueur –1.

- si le char termine son mouvement juste sur la case devant un char adverse, il y a QUEUE DE POISSON et le char adverse prend alors un marqueur –1.

- si le char est à la vitesse de 6 en ligne droite sur une case qui longe un mur (intérieur ou extérieur) ou à la vitesse de 4 ou plus sur une case qui longe un mur de virage (intérieur ou extérieur), il doit éviter la TOUCHETTE (table 5).

Puis le deuxième joueur agit de même, etc jusqu’au dernier joueur.

Alors on passe au deuxième tour de jeu… jusqu’à ce qu’un joueur passe la ligne d’arrivée après deux tours de piste.

Les marqueurs –1 ne durent que pour le tour où ils s’appliquent (les enlever une fois que le mouvement du char concerné est fait). On peut cumuler plusieurs marqueurs –1 mais la vitesse sera toujours au minium de 1.

Table 1 : collision

Résolution : le char en mouvement lance le petit dé et le char visé lance le gros dé. Celui qui fait moins se décale d’un couloir à l’opposé de l’autre char et reçoit un marqueur –1.

Il ne se passe rien en cas d’égalité des dés.

Si la collision a lieu par derrière, on ne procède pas au décalage de couloir mais le marqueur est posé.

Il peut y avoir des collisions en chaîne : si en décalant à la suite d’une collision un char en percute un autre, on procède à la même opération immédiatement.

Si en se décalant un char touche le mur extérieur ou intérieur, il est automatiquement détruit et est remplacé par un marqueur de débris.

Table 2 : accident

Il se produit quand un char a au moins une case de son mouvement en virage en grande vitesse.

Le char concerné lance un dé :

- résultat minimum (1 sur le petit dé ou 3 sur le gros) : perte de contrôle ! Le char est détruit et remplacé par un tas de débris.

- résultat intermédiaire (2 ou 3 sur le petit dé, 4 ou 5 sur le gros) : dérapage ! Le char se décale d’une case vers l’extérieur du virage (ce qui peut entraîner une collision…) et prend un marqueur –1.

- résultat maximum (4 sur le petit dé ou 6 sur le gros) : superbe ! La trajectoire parfaite fait gagner une case de plus vers l’avant si le joueur le désire.

Les résultats du dé s’appliquent à la fin du mouvement du char.

Table 3 : coup de fouet

Si un char termine son mouvement à la même hauteur qu’un autre char dans une ligne droite, il peut tenter un coup de fouet. Il lance alors un dé :

- résultat minimum : bien fait ! Le fouetteur maladroit prend un marqueur –1.

- résultat intermédiaire : raté ! Rien.

- résultat maximum : prend ça ! Le fouetté prend un marqueur –1 et se décale d’un couloir à l’opposé de l’attaque (ce qui peut déclencher une collision…).

Table 4 : passage sur un débris

Si un char passe sur un débris d’un autre char, il lance un dé :

- résultat minimum : nooooon ! Le char est détruit.

- résultat intermédiaire : oupssssssss ! Le char prend un marqueur –1.

- résultat maximum : ouf ! Rien.

Table 5 : touchette

Si un char est à la vitesse 6 en ligne droite le long d’un mur ou à la vitesse 4 en virage le long d’un mur, il a un risque de perte de contrôle en touchant le mur à grande vitesse. Le char concerné lance alors un dé :

- résultat minimum : zut ! Il prend un marqueur –1.

- autres résultats : vroum ! Rien.

Carte « Merci Jupiter » : elle permet d’annuler n’importe quel résultat néfaste de collision, d’accident, de coup de fouet, de passage sur un débris, ou de touchette pour soi-même ou pour un autre joueur. Mais elle n’est utilisable qu’une fois. Celui qui l’utilise prend un marqueur 

-1 (sauf s’il l’utilise au premier tour pour prendre un bon départ).

Survie :

Après une destruction, on lance le dé pour savoir si le conducteur a survécu :

- résultat minimum : mort sur le coup.

- résultat intermédiaire : blessé et incapable de se déplacer. Il reste avec ses débris. Si un char repasse sur ses débris, il meurt. Il survit si personne ne lui est repassé dessus à la fin du jeu.

- résultat maximum : il survit et gagne le plus rapidement possible une des sorties ou le mur central. Il se déplace alors après tous les chars, d’une case dans la direction de son choix.

A DROITE ! 
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A GAUCHE !
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TOUT DROIT !
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MERCI JUPITER !
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