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L'incroyable guerre de 1812

Table de résultats de combat terrestre
@% Résultat Effets

+ ou — valeur de la classe de l'unité de

2 AR-2 Attaquant retraite & prend 2 pas de pertes tete o ratio de combat

H +0u — pour le ratio de combat
3 AR-1 Attaquant retraite & prend 1 pas de pertes +ou—valeur du leader
4 AR-1 Attaquant retraite & prend 1 pas de pertes + ou — Indiens dans forét contre
5 AR Attaquant retraite réguliers/milice seulement
6 EX Attaguant & Défenseur, 1 perte chacun, le combat continue o t;rz};a‘gfaeird:v;f‘féirj britanniques
7 EX Attaquant & Défenseur, 1 perte chacun, le combat continue _ 1 Grande Voie d'lInvasion '
8 EX Attaquant & Défenseur, 1 perte chacun, le combat continue — 1en cas d'attaque amphibie
9 DR-F  Défenseur retraite (sauf si dans un fort); fin du combat — 1defenseur en espace de forét N
10 DR-1 Défenseur retraite & prend 1 pas de pertes

11 DR-1 Défenseur retraite & prend 1 pas de pertes

12 DR-2 Défenseur retraite & prend 2 pas de pertes
ST . T

Modificateurs des ratios de combat Les modificateurs de terrain,
Attaque <1:7  ARauto & 1 pas de pertes amphibie et Grande Voie d'Invasion
ﬁgggﬁz 156 j ne comptent que pour le 1* round de
Attaque 1+ 3 combat. Lors d'une attaque d'un fort,

Attague  1:3 D) le terrain de.I.espace est |gn.ore, mais
pas les modificateurs amphibie et de

Attaque 1:2 -1 o :
Attaque 1:1 0 | grande voie d'invasion.
Attaque 2:1 +1 *» o

Attaque 3:1&4:1 +2
Attaque 5:1&6:1 +3
Attaque 7:1&8:1 +4
Attaque >9:1 Retraite automatique

Table de resultats de combat naval _
Résultats \ \

Attaguant se rend, tous ses navires sont retirés definitivement* A /
Attaquant retraite & prend 2 pertes ; 1 seule perte si 1 seul navire engagé 7
Attaquant retraite & prend 1 pas de pertes

Attaquant retraite & chaque camp prend 1 pas de pertes

Défenseur retraite & chaque camp prend 1 pas de pertes

Défenseur retraite & prend 1 pas de pertes

Défenseur retraite & prend 2 pertes ; 1 seule perte si 1 seul navire engagé
Défenseur se rend, tous ses navires sont retirés définitivement*

~No ok, wpNhE O

+ou — pour le navire de téte

+ou — valeur du leader

Le camp qui engage le plus de navires a +1 ; +2 si un camp engage deux fois plus de navires.
Si un camp a des frégates et pas l'autre +1 ou -1 en fonction du camp.

Si un camp n'est composé que de goélettes/sloops -1 en attaque ou +1 en défense.

* e vainqueur lance un dé. Le résultat obtenu est le nbre de navires endommagés dans son camp, retournés sur leur faces
réduite. Le nbre de navires endommagés ne peut excéder le nbre de navires engagés par le vaincu dans cette bataille.




Aide de jeu

p
Cartes

Activer un leader si VPO > Valeur du Leader

Activer un # d'unités d'1 espace = # VPO

Réparer des unités navales = VCN de la carte
Remplacement d'unités "A" ou "B" sur le territoire d'origine = # VPO
Créer un dépbt = N'importe quelle carte

Jeu de la carte pour son évenement

7

Procédure d’hiver
Les unités navales rentrent au port.

Les unités navales sont réparées "gratuitement" si elles
sont dans une base navale amie. Les dépbts sont
retirés a la fin du tour d'hiver.

(" Attrition hivernale
Les unités qui dépassent la VQH de I'espace sont
réduites. Les unités déja réduites ne sont pas retirées
du jeu sauf si elles sont dans un espace ennemi et non
ravitaillées.

,
Mouvement naval

Mouvement Naval: 6 PM

Co0t pour prendre/déposer d'autres navires : 0 MP

2
Réparation navale

La VCN de la carte permet de réparer un nombre égal de navires.
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Codt de construction navale _
Une carte de valeur "1"construit 2 goélettes/schooners—3- y
Une carte de valeur "1"construit 1 brick ou 1 corvetteé < S
Une carte de valeur "2"construit 1 frégate <

r
Procedure de combat terrestre

+ Additionnez les valeurs de combat des unités, faites

un ratio ; prenez en compte les modificateurs adéquats.

« Additionnez les modificateurs liés au terrain :

amphibie, forét, etc. Modificateur max du terrain : -1.

« Ajoutez et soustrayez les modificateurs des leaders.

« Les "unités de téte" sont choisies et on compare leur qualité

+1 pour une classe en plus, +2 pour 2 classes en plus.

* Les unités réduites ne peuvent jamais étre unités de téte

; Si toutes les unités commencent réduites, on les considere

toutes comme des classes "C".

« Si la défense a lieu dans un fort, les défenseurs ont le

bonus du fort le cas échéant.

« Si le combat se poursuit dans un 2°™ round et qu'il
ne reste que des unités réduites, le camp concerné
retraite. Si les 2 camps sont réduits, I'attaquant retraite.
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Modificateurs du combat terrestre
Attaque 1 : 7 (ou moins) AR auto et 1 perte

Attaque 1 : 6 -5
Attaque 1:5 -4
Attaque 1 : 4 -3
Attaque 1 : 3 -2
Attaque 1 : 2 -1
Attaque 1:1 0
Attaque 2 : 1 +1
Attaque 3:let4:1 +2
Attaque 5:1et6:1 +3
Attaque 7 :1let8:1 +4

Attaque >9:1 Retraite auto

-1 si attaque de Montreal

Potentiels de Mouvement
Leaders: 10 PM (6 pour un Leader naval)

Unités terrestres : 6 PM (10 si unité de Dragons)
Unités navales : 6 PM

( Coutcetransport naval
Goélette/sloop : peut embarquer 1 unité de combat detaille1 ou 2

4 goélettes/sloops : peuvent embarquer 1 unité de n'importe quelle
taille

Brigandine/corvette : peut embarquer 1 unité de nimporte quelle
taille

Frégate : peut embarquer 2 unité de n'importe quelle taille
Vaisseau de ligne : peut embarquer 3 unité de n'importe quelle taille

Note : Les unités indiennes ne peuvent pas embarquer
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Colt de Mouvement
Route : 1 PM

Piste : 2 PM

Grande Voie d'Invasion : 3 PM
Boite de contrdle de lac : 1 PM
Ville lacustre : 1 PM
Prendre/déposer des unités navales :
Débarquement amphibie : 1 PM
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