CAESAR: ROME vs GAUL

AIDE DE JEU

[ TABLE DE BATAILLE Points de force d’armée (+2 si alliés locaux) Be |
206 | | 2 3 4 56 78 910 11-12 13-15 16-18 1922 23-27 28+ |2D6
20 0 0 0 0o 0 1 o 2 2 2 | 2
30 0 o0 0 0t 1 1+ ™ 2 2+ 2% 3 3
4 0 0o o0 0 0 1 1* 1% 2 * 2 3 | 4
BB 0o 0 0 1 o 2 2 2% 3 3 3| 5
::: 6 0 o 0 1 ¥ 2 2+ 2 3 3 3m 4 6
2l 7| 00 o 1 1* 1 2 2 am 3 P 3 4 4 | 7
E 8§ 0 1 o1 2 2* 2 3 3 3 4 4 4| 8
KN 1 2 2* 2 3 3 4 g g5 9
sl 10 1+ 1 2 2+ 2 3 3 3 4 g g 5 5 | 10
: | rr 2 2 2¢ 3 O3 4 g g5 5+ 5% | 11
f 12 1™ 2 2 3 O3 4 40 g 5 5 5 g 12

g L Résultats: # =pertes ***: En cas d’égalité, 2 étoiles battent 1 étoile, 1 étoile bat ’absence d’étoile. )

INTERCEPTION (BB
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Succés: 2d6 =9

Modificateurs aux dés :
+? Valeur tactique du commandant
en chef
+2 Tentative vers un espace ami ou
contenant des UC amies

-2 Tentative via un chemin de
terrain difficile

Modificateurs appliqués au joueur passif
uniquement.
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TABLE DE SIEGE
2D6 1-2 1-1
<2 1/0 1/0
3 1/0 1/0
-+ 1/0 -/0
5 -/0 -/0
6 -0 1/1
7 1/1 -/1
8 -/1 -/1
9 -/1 1/2
10 1/2 -2
) -/2 -/2
=12 -/2 1/3

Résultats :
#/#= Pertes de 'attaquant / Points de siege infligés
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Siéges a ratios de

3-1 ou plus =
Soumission a César

Modificateurs aux dés :
+  SiCésar conduitle
1 siege.

-?  Modificateur de cité ou
de ville fortifiée.

-2 Siége contre les Veneti
si leur ville est dans
P’espace du port Veneti
et si le Romain n’a pas
la Suprématie navale en
Oceanus Altanticus.

Les relances des valeurs
tactiques et des unités
d’élite ne s’appliquent pas.

Les sieges a des ratios
inférieurs a 1-2 sont
interdits.




CAESAR: ROME vs GAUL

SEQUENCE DE JEU

1. Phase de renforts
A. Renforts Gaulois (5.1)
B. Renforts et remplacements Romains (5.2)*
C. Placementde César (5.3)*
D. Tirage et placement des Légats (5.4)*
E. Chaquejoueur pioche 8 cartes (7.2)
* Sauter ces étapes au tour I

2. Phase de rassemblement Gaulois de
printemps
Toutes tribus Gauloises peuvent bouger de 3PM.

3. Phase de stratégie (7.0)
Chaque joueur joue une carte en alternant, le Gaulois en
ler, jusqu’a ce que toutes les cartes ont été jouées.

4. Phase d’hiver
A. Retourau foyer(16.1)
® Retirer tous les marqueurs de points de siege de la
carte
* Replacer toutes les unités de mercenaires (des 2
camps), la Tribu Mineure et la Milice Gauloise dans
leur case hors carte
Replacer toutes les tribus sur carte dans leur ville
fortifiée (méme si elle est assiégée)
Si Vercingétorix or Ambiorix sont sur carte, les
replacer avec une tribu Gauloise ou sur n'importe
quel espace Gaulois sans UC romaine, dans leur
région d’origine
. Hivernage Romain (16.2)
Replacer César a Rome
Replacer 1 ou les 2 1égats dans la pioche
Siun légat est gardé, le placer dans la case
appropriée
Déplacer les légions vers leurs camps d’hiver
(16.2.2)
¢ Attrition romaine d’hiver (16.23)
. Isolation (16.3)
Retirer en 1¢ les Influences romaines isolées

C

* Retirer ensuite les Influences gauloises isolées
D. Politique (16.4)
E

e o o W@ .

Le Romain marque ses PV de Gouvernance (16.4.4)
Vérification de la Victoire (19.1)
. Fin de I'hiver (16.5)
Retirer tous les marqueurs de Dévastation
Placer des influences romaines dans tous les espaces
contenant des légions romaines et pas d’autre
Influence
* Résoudre les Promesses non-tenues (18.4)
5. Phase de fin de tour

Sic’est la fin du tour 3, mélanger a nouveau toutes les

cartes de stratégie (7.8). Ala fin du tour 6, le jeu est

terminé (19.2).

AIDE DE JEU

LISTES D’ACTIONS (7.7)
Coiit
1 Bouger: Activer un chef ou une UC. Ils peuvent bouger en

dépensant tous leurs PM. Un chef peut ramasser
subordonnés (9.1) et UC amies.

Action

1 Placer: Placer une Influence dans un espace sans contrdle
ni UC ennemie (8.3.1).
1 Convertir: Remplacer une Influence ennemie par une de

vos Influence dans un espace contenant une UC amie
(8.3.2).
ACTIONS SPECIALES GAULOISES
Ces actions ne peuvent faites que par le joueur Gaulois
Coiit Action
1 Casedu Conseil Gaulois : placer une Influence dansla case

du Conseil Gaulois, OU placer sur la carte tout ou partie des
tribus Gauloises présentes dans cette case (18.0).
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1 Dévasterla campagne : Placer un marqueur de Dévastation
sur la carte (17.5). Peut étre fait seulement dans un espace
contenant ou adjacent a Vercingétorix (9.5.3).

1 Déclarerune Révolte Majeure : tout ou partie des tribus
dans la case des Tribus Soumises peuvent revenir sur carte a
leur force actuelle avec un marqueur de Ville Fortifiée.
Placer chacune d’elles dans leur province associée en suivant
les regles normales de placement selon 5.1.2A.

COUT EN POINTS DE MOUVEMENT

Ces actions peuvent étre faites pendant le mouvement

Coiut  Action
1PM BOUGERd'un espace via une liaison continue.®
2PM BOUGERdun espace via une liaison non-continue.*

2PM RETIRER une Influence ennemie dans 'espace occupé
par I'UC ou la pile activée.

3PM SIEGE: jeter un dé sur la table de Siege.

*Les liaisons continues cotitent 2 PM et les non-continues 3PM st
le chef déplace plus d’UC que sa valeur de commandement (9.3).

PV DE GOUVERNANCE
9-10=2PV 4-6 =0 PV
7-8 =1PV <3 = Victoire Gauloise
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