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1. INTRODUCTION

En 58 av. JC, aprés son consulat, Gaius Juliusa€desient proconsul de
la province romaine de la Gaule Cisalpine, seufégde la Gaule sous contréle
romain. Cet été la César dut s’impligué dans latipoke tribale gauloise en
protégeant non seulement les possessions romaiamss également certaines
tribus gauloises réclamant de laide face aux iives germaines. Une
campagne menant a une autre, en 52 av. JC pratmu¢outes les régions de la
Gaule furent sous contrdle romain. Au printempscete année les troubles
civiles atteignirent des sommets a Rome et aloes @ésar se trouvait dans le
nord de I'ltalie sur le chemin du retour, un soel@ent général agita la Gaule,
avec Vercingétorix des Arvernes comme général efi ch

César poussa au nord avec de nouvelles recruesussit a rejoindre
Labienus, son fidéle lieutenant et les Iégions ettspes. Vercingétorix et une
force de bonne taille (comprenant une cavalerisséguente) ravageait le pays.
César le rattrapa et mena trois batailles majelues Gaulois furent gravement
vaincus dans deux de ces batailles et Vercingéfiiriretraite dans la cité
d’Alésia, en Gaule du centre-est. Les escarmougiiesverent ici que ses
100.000 hommes n’étaient pas a la hauteur de ceuxdbsar, bien qu'ils
surpassaient certainement en nombre les Romaiss.réitira donc dans Alésia
et se prépara pour un siége. Avant que César nesepuierner la cité,
Vercingétorix envoya ses 15.000 cavaliers pour lepge I'aide le reste de la
Gaule.

Sachant qu'une force de secours était en routsarCéonstruisit un
périmétre de défense face a I'extérieur, le longéhimétre intérieur faisant face
a la cité. Il espérait que ces deux lignes de déf¢p2km de long a I'extérieur et
18 a lintérieur) pourraient a la fois empécher fesces dans Alésia de
s’échapper et les forces de secours d'y entrer.

La force de secours — forte d’'un ¥ de million ditroes — avec le groupe
d’Alesia donnaient approximativement un rapporfatee de six contre un pour
les Gaulois, mais les hommes de César étaienttmipent entrainés, équipés et
organisés et les ouvrages défensifs imposants.ataille se révélera décisive
pour le destin de la Gaule.

2. PIONS D'UNITES

2.1 Les pions en carton représentent les formationiaires qui

prirent part & la bataille. Chaque pion contiens deformations
essentielles au déroulement du jeu.

GAULOQOIS :

Si le triangle est rempli en noir l'unité fait
partie de la force assiégée d’Alesia
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Labienus César

2.3 Tous les pions d'unités gaulois contenant un gliamoir dans le
coin supérieur droit constituent la force assiéméar Vercingétorix.
2.4 Le facteur de combat est la force de combat de dame unité, en
attaque ou en défensdEXCEPTIONS : voir archers et frondeurs, regle
20).

2.5 Le facteur de mouvement (appelé a partir de maamteFM) est le
nombre de base d’hexes qu’une unité peut empranteerrain clair
dans un tour.

2.6 Les informations de Tribu, de Groupe de BatailleLdgion et de
Cohorte sont la pour référence historique uniquenteltes ne jouent
aucun role dans le jeu.

3. PREPAREZ-VOUS A JOUER

3.1 Une grille hexagonale est surimprimée sur la caoier déterminer
le mouvement, les portées et la distance des ueésnes des autres.
Référez-vous a ldable des Effets du Terraour une explication des
éléments de terrain imprimés sur la carte.

3.2 Le joueur romain place toutes ses unités ou il geuta carte sauf
dans ou adjacentes a la cité d'AlégxXCEPTIONS : les forts doivent
étre placés au moins a 8 hexes d'Alésia.

3.3 Le joueur gaulois place toutes ses unités qui @&aest la force
gauloise assiégée et le pion Vercingétorix a lfietér de la cité
d’Alésia. Le reste des unités gauloises constiéufice de secours et




commence en dehors du bord de la carte dans lalzdméaTable de
Mouvement Hors-Cartéappelée a partir d’ici TMHC).

3.4 Le joueur gaulois cache la TMHC sous le couvereléachoite afin
que lui seul puisse la voir. Le joueur romain netpgas consulter la
TMHC avant la pause entre les Périodes d’Assauts.

4. SEQUENCE DE JEU

4.1 Le joueur gaulois bouge toutes ses unités actuefiersur la carte
gu'il souhaite. Puis des unités supplémentairesqrelapparaitre sur la
carte a partir de la TMHC. Le joueur romain rés@st tirs défensifs de
ses engins de tours, archers et frondepemdant la phase de
mouvement gauloise.

4.2 Le joueur gaulois effectue tous les mouvements {@anse qu'il
désire et met ensuite a jour les indicateurs dedPce Gauloise Hors-
Carte sur la table du méme nom.

4.3 Déterminez les effets des Ouvrages Extérieurs esr unités
gauloises en Zone de Contrble romaine.

4.4 Résolvez toutes les batailles causées par les mamsrgaulois
sur la Table de Combat au Corps a Corps. Les unitégisies a
avancer ou forcées a retraiter comme résultat dabab le font
immédiatement a la fin de la bataille dans laquedlies sont
impliquées.

4.5 Le joueur romain bouge toutes ses unités qu’'ihada.

4.6 Résolvez toutes les batailles causées par les memiemomains
sur la Table de Combat au Corps a Corps. Les unit&sistes a
avancer ou forcées a retraiter comme résultat debab le font
immédiatement a la fin de la bataille dans laquadlees sont
impliquées.

4.7 Ceci termine un tour complet. Avancez le marqueur tolg
[TURN] d'une case sur la Table de Période d’Assdutépétez les
étapes 4.1 a 4.7 jusqu’a la fin de la partie.

5. MOUVEMENT

5.1 Dans la phase dédiée au mouvement de votre tows pouvez
bouger autant d'unités que vous le souhaitez :emuguelques ou
aucune.

5.2 Les unités sont déplacéesme a la foisdans n'importe quelle
direction ou combinaison de directions dans latérdie leur FM. Le dé
n'a rien a faire pendant le mouvement, il n’esliséique pour résoudre
les combats.

5.3 Chaque unité peut se déplacer d’'un nombre d’hexasaégon FM
bien qu'il puisse étre augmenté (voir 7.1) ou réduoir 8) par le
terrain ou la présence d’'unités ennemies (voir. 6.2)

5.4 Les FM ne sont pas transférables d'une unité aawiee ni ne
peuvent étre accumulés d’un tour a l'autre.

5.5 Vous pouvez passer a travers ou empiler vos prapmi#és mais
Vous ne pouvez jamais entrer dans un hex occupéupar unité
ennemie.

6. ZONES DE CONTROLE
6.1 Toutes les unités (sauf les chefs, les unités Adwsa, les forts et
les unités occupant des forts) ont une Zone de GlentfZOC)
constituée des six hexes adjacents (A a F sundtilation). La ZOC
d’'une unité s’étend & travers tous les types daiteet d’unités sauf la
cité d’Alésia, les forts et hors de la carte.

6.2 Les unités doivent s’arréter en entrant dans un€ 20nemie et
doivent attaquer ces unités ennemies exercant [@ EXCEPTION :
voir 15.3 — La Bataille fait Rage.

6.3 Les unités commengant leur tour dans une ZOC enndanient
attaquer ces unités exercant la ZOC ou se refldEEPTION : voir
15.3 — La Bataille fait Rage.

6.4 Le mouvement d’'une ZOC ennemie directement a utre ZOC,
de la méme unité ou d’'une autre, est inteEEICEPTION : voir 16.1.
6.5 La présence d'unités amies ou d’'une riviere n'aamas la ZOC
d’une unité ennemie.

6.6 Une désorganisation causée par un résultat die farojectiles ou
de la Bataille fait Rage peut temporairement annlderOC d’une
unité ou certaines propriétés spécifiques a ceit€.Z

7. BONUS DE MOUVEMENT

7.1Toutes les unités bougent deux fois plus vite anetrsant des cotés
d’hexes le long d’'un rempart de périmétre et/ound'empart de camp
(appelés désormais tous les deux remparts pouoiszement). Donc
une unité avec un FM de 6 peut bouger de 12 hexdenlg d'un
rempart.

7.2Une unité peut combiner le mouvement sur remparbet rempart
de n'importe quelle fagon. Lorsqu’elle le fait, siérez chaque hex de
rempart traversé par un coté d’hex de rempart ci@reomme coutant
% FM. Des fractions inutilisées peuvent étre corées d'un
mouvement sur une portion de rempart au mouvemantise autre
portion de rempart dans le méme tour mais a ladirmouvement une
unité ne peut pas utiliser un FM fractionné pouudsr a travers un
c6té d’hex non-rempart.

7.3 Lorsqu’une unité se déplace d’'un hex de rempart auire hex de
rempart qui ne sont pas directement connectés euar doté d’hex,
celle-ci doit payer un FM complet.

7.4 Dans certains cas les remparts noirs et brunsepeuve pas
physiquement se toucher a cause de petites emdémgression mais
l'intention que les remparts soient connectés éuoit évidente du fait
de I'extréme proximité des deux couleurs (moinsadhillimetre).Voir
I’Annexe A pour plus de clarificatiories trois cas de remparts non-
connectés se situent sur le rempart de camp aesuti+ Mt Réa.

8. RESTRICTIONS DE MOUVEMENT DUES AU TERRAIN

8.1 Les unités ne peuvent pas traverser les riviereeohexes de la
Tranchée Isoléen un tour mais doivent s’y arréter. Au prochaiart
elles pourront sortir de I'hex dans n’importe gaetlirection au cout
d’'un déplacement normal.

8.2 Le mouvement le long de rivieres ou des hexes dErdmchée
Isolée est considéré comme un mouvement normaleiiger une telle
barriere nécessite que 'unité commence son tous @&t hex. Elle
peut alors sortir dans n'importe quelle direction k& long de la
barriere avant de sortir mais une fois sortie eflepeut pas retraverser
cette barriere pendant ce méme tour.

8.3 Tout hex contenant une portion de riviere ou dendinée isolée qui
ne touche pas deux coOtés d’hexes de cet hex neingspas le
mouvement de la fagon précédente méme si des wlgitésdant contre
des unités attaquant a partir d'un de ces hexagmajours doublées en
défense.

8.4 REGLES OPTIONNELLES

9. MOUVEMENT DANS ALESIA

9.1Les unités romaines ne peuvent jamais entrer @acigl d’Alésia.
9.2 La situation ou le déploiement de la force assiéjéisia dans la
Cité n'est jamais connue du joueur romain. Les@sgauloises sont en
fait juste empilées a l'intérieur de la cité dedia@léatoire.

9.3 Le joueur gaulois peut a tout moment envoyer nértg quelle
unité ou unités assiégées hors de la BX¥GEPTION : voir 18a partir
de n’importe quel hex de mur, du moment qu’elleSstessent les
regles de mouvement et d’empilement une fois heraaité. Pendant
le méme tour pas plus de deux unités gauloiseseneept apparaitre
sur le méme hex de mur d’Alésia a partir de la si#@s couter de FM.
Toutes les unités supplémentaires (par multiple®)dapparaissant sur
cet hex de mur doivent payer un FM supplément8ionc, si 7 unités
devaient apparaitre sur le méme hex de mur; jpodrrait le faire au
cout de 3FM, la%et 6 au cout de 2FM, etc.



9.4 Une unité ne peut pas entrer et quitter la citésde méme tour

(mais elle peut la quitter et y ré-entrer dans éma tour). Par exemple,
une unité gauloise au nord de la cité ne peut pakeplacer au sud de
la cité en passant a travers Alésia. Elle devtajiper a I'intérieur de la

cité et ne pas en ressortir avant le prochain tour.

9.5 Seules deux unités gauloises sur les murs d'Alegeguant des

unités romaines adjacentes peuvent s’'empiler. Ié®siromaines ne

peuvent jamais attaquer des unités gauloises quissw ou derriere les

murs d’Alésia.

10. EMPILEMENT

10.1Le joueur romain peut empiler jusqu’'a trois uniéésemble dans
le méme hex ; le joueur gaulois ne peut en emgilerdeux.

10.2 Les unités peuvent se déplacer a travers des ailgss tant
gu'aucune pile ne dépasse la limite d’empilement@d a la fin d’'un
tour. Toute pile en excés d’empilement & la finndtaur doit éliminer
suffisamment d’unités pour ramener la pile dandiieies autorisées.
Le joueur a qui appartiennent les unités choisilelles éliminer.

10.3 Les joueurs peuvent séparer ou combiner des upitépiles
différentes a tout moment pendant la phase de nmoeweou comme
résultat de combats.

10.4 Les unités de forts et de chefs (César, Labien¥ertingétorix)
ne comptent pas dans les limites d’empilement. 8olés autres unités
comptent pour autant pour les limites d’empilemeqntelques soient
leurs forces ou types.

10.5 Les chefs, les archers et les frondeurs doiverd placés au
sommet de leurs piles.

11 MOUVEMENT HORS-CARTE GAULOIS

11.1La carte est divisée en dix zones hors-carte quespondent aux
chiffres romains de | a X tout le long du bord dete. Les symboles
triangulaires' A" imprimés le long du bord de la carte entre leffrelsi
des zones hors-cartes désignent les frontiereshdgque zone hors-
carte. Une unité dans une zone hors-carte donnédesptrer la zone de
jeu a partir du bord de carte entmu sur les deux symboles
correspondant a sa zone hors-carte. Le placemeta sangée d’hexes
du bord de carte a partir de la TMHC coute 1FM. Damsnéme tour,
pas plus de deux unités gauloises ne peuvent kgtrégs sur la méme
rangée d’hexes de la carte a partir de la TMHC aaut de 1FM.
Toutes les unités supplémentaires (par multiple®)dapparaissant sur
un hex précis doivent payer un FM supplémentai@d) si 7 unités
devaient apparaitre sur le méme hex de bord de,darf? pourrait le
faire au cout de 3FM, |&€®t 6 au cout de 2FM, etc.

11.2 Lorsque des unités romaines occupent la rangéeshede bord
de carte, elles sont sujettes aux attaques deSsugeiuloises occupant
cette zone de la TMHC pendant le tour gaulois. Cégsigauloises
sont considérées dans la zone de la TMHC pendapreés le combat.
Si cela se produit, une rangée d’hexes virtuelgjesitée au bord de la
carte que les unités gauloises commencant leurdans cette zone de
la TMHC peuvent occuper (dans la limite d’empilethest attaquer a
partir de la. Des unités ne sont jamais doubléedééense lorsqu’elles
sont attaquées de cette fagon.

11.3 Seul le joueur gaulois peut déplacer des unités He la carte.
Pour utiliser le mouvement hors-carte, des unitégenht étre soit hors
de la carte soit a portée du bord de la carte dwtdée leur tour.
EXCEPTION : voir Périodes d’Assaut, 12.3.

11.4Pendant la phase de mouvement de son tour, lerjgaelipis peut
faire entrer des unités sur la carte a partir diar de bord de carte de
la zone hors-carte correspondant a la case ocayrda TMHC — OU
— bouger dans une case adjacente de la TMHC — (ddterrdans la
méme case de la TMHC — OU — entrer dans la TMHC #rphe la
carte. Aucune unité gauloise ne peut réaliser gluse de ces actions
dans le méme tour.

EXEMPLE : une unité gauloise est a deux hexes du bord de cart

Une unité déja sur la carte peut bouger dans la TMH atteignant la
rangée d’hexes de bord de carte avec au moins Mhréftant ou en
étant avancée ou retraitée hors-carte comme résidtanouvement
aprés combat. Elle est alors placée dans la casda dEMHC
correspondant a la zone hors-carte de sortie.ri€llpas étre déplacée
de nouveau ce tour.

11.6 N'importe quel nombre d’unités peut utiliser le mement hors-
carte a tout moment.

11.7 Aucune unité ne peut quitter la carte et y ré-erdens le méme
tour.

11.8A la fin de laPremiére Période d’Assaué joueur romain peut
étudier les positions gauloises. C'est le seul manmn le joueur
romain peut regarder la TMHC.

11.9Le joueur gaulois doit indiquer les zones horsecdens lesquelles
il a des unités a chaque tour mais n'a pas besidirg le type ou le
nombre d'unités dans chaque zone. Cette indicatish faite
automatiquement en plagant un marqueur vierge aufable de
Présence Gauloise Hors-Carserr le carré de la zone hors-carte ou il a
des unités. Le marqueur doit étre retiré a la fan ld phase de
mouvement gauloise si aucune unité gauloise n'azdapzone de la
TMHC — méme s'il y a des unités gauloises sur léeadans cette zone.

12. PERIODES D’ASSAUT

12.11l y a deux Périodes d'Assaut de 12 tours chacwams de jeu qui
représentent les deux jours de la bataille. Prisemible ces deux
Périodes d’Assaut constituent la durée maximale geartie.

12.2A la fin du dernier tour de la Premiére Périodesdaut les unités
assiégées gauloises survivantes sont automatiquestenrnées dans
la cité ou quelles soient sur la carte.

12.3A la fin du dernier tour de la Premiére Périodesbaut les unités
de secours gauloises survivantes sont automatiqueratrées de la
carte ou quelles soient sur la carte. Chaque usit@éplacée sur la
case de la TMHC correspondant a la zone hors-aagptu$ proche. La
distance est calculée de I'unité jusqu’aux difféesnzones hors-carte
du bord de la carte, mesurée en nombre d’hexefgee droite, sans
prendre en compte le terrain. Lorsque l'unité egtidistante a deux
zones hors-carte ou plus, le joueur gaulois déade quelle zone hors-
carte la bouger. Aucun autre mouvement gaulois al@®risé.

12.4A la fin de la Premiere Période d'Assaut les deamgs peuvent
récupérer jusqu'a 10% de lefarce de combat (Note : en facteurs, pas
en nombre d’unités) de leurs unités éliminées ndrtgpou sur ou hors
(dans le cas du joueur gaulois) de la carte. Ladifms sont arrondies
a l'inférieur. Les pertes doivent étre comptées tgpe d'unités : des
pertes de cavalerie ne peuvent pas étre comptsslidans les pertes
d'infanterie. Donc, aucune cavalerie ne peut étreupérée avant
d'avoir perdu 10 points de force de cavalerie ousplDe la méme
facon les unités d’archers et de frondeurs et tudilnfanterie Légére
numide ne peuvent pas étre replacées. Les légioles eohortes de
recrues peuvent étre comptabilisées ensemble coamrseul méme
type pour déterminer les replacements.

12.5 Les replacements gaulois doivent étre divisés eleseforces
assiégée et de secours en proportion du pourcedéafpeteurs perdus
par chaque force. Les replacements en excés pa@aguehforce sont
perdus. Les replacements de secours gaulois doiggst placés
n’'importe ou sur la TMHC mais avant de pouvoir vigis nouvelles
positions romaines.

12.6 A la fin de la Premiere Période d’Assagrésla réorganisation
des forces gauloises, le joueur romain peut relkeraltoutes ou
guelques de ses unités survivantes (sauf les fartajne il le souhaite,
n’'importe ou sur la carte sauf dans ou adjacentédéaia. Il peut
inspecter pour la premiére et derniére fois la TMH®rsqu'il a
terminé la partie reprend avec la Seconde Périgtsalut.

12.7 REGLES OPTIONNELLES

adjacent a la zone hors-carte X. Elle peut bouges te la carte dans FEHGO)Y|=7 N WNONO(0] LS W NSO 2]

la zone hors-carte X ce tour. Le prochain tour ptlarra bouger soit en
zone IX ou en zone | de la TMHC. Si elle se dépkxcezone IX, au
troisieme tour elle peut aller sur la carte a paie la zone IX, se
déplacer en zone VIII, retourner en zone X ou remtezone 1X.

11.51I n'y a pas de demi hexagones dans CAESAR : uifefiesition
est considérée hors-carte.

13.1Quand vos unités terminent leur tour dans une ZQ@meie elles
doivent attaquer ces unités exercant cette ZBXCEPTION : voir
21.2 et 15.3 — La Bataille fait Ragel)e joueur déplagant ses unités est
I'attaquant ; son adversaire est le défenseur petour de joueur.

13.2 Avant de résoudre le combat le joueur attaquant peuger
autant d'unités qu’il souhaite, dans la limite ques réegles
d’empilement et de mouvement le lui permettront eositions



d’'attaque. Vous pouvez faire autant d’attaquesvques voulez dans un
tour mais aucune unité ne peut attaquer plus dfiaie par tour.
EXCEPTION : tir de projectiles.

13.3Aprés que tous les mouvements sont terminés leujoattaquant
résout toutes les batailles une par une dans &€omlril choisit,
exécutant tous les mouvements aprés combat de elatague avant
de passer a la résolution suivante.

13.4Le facteur de combat d’une unité n’est jandosiblé en attaque.
13.5 Le facteur de combat d'une unité est parfois dowriédéfense
(Voir la Table des Effets du Terrain). Le bonusethéif du terrain n'est
pas cumulatif : un défenseur sur un rempart attaquartir d’'un hex de
riviere est toujours seulement doublé — pas quaélrup

14. COMBATS A PLUSIEURS UNITES

14.1 Quand deux unités ou plus attaquent une unité éensie les
facteurs des unités attaquantes sont additionnéisfpomer un facteur
d’attaque combiné.
14.2 Quand une unité attaque deux unités en défenselusu lgs
facteurs des unités en défense doivent étre addéwm pour former un
facteur de défense combiné.
14.3 Quand plusieurs unités attaquent plusieurs unitésdé&fense
I'attaquant choisit comment diviser ses combatense
14.311l attaque chaque unité en défense dont la ZOC exntine
de ses unités.
14.32Toutes ses unités en ZOC ennemies attaquent au onens
unité ennemie.
14.33Chaque unité qui attaque est adjacente a l'unitéeigu’il
attaque.

A
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EXEMPLE : Le joueur gaulois peut diviser ses attaques dérdiftes manieres
mais il doit les diviser en trois attaques puisgae"6" et son"'8" ne sont pas
adjacents aux unité85" romaines et gu'il doit attaquer les autres unités
romaines adjacentes. Donc, le Gault$ doit attaquer le Romaiti4" et le
Galois"8" doit attaquer le Romaif6" et au moins une des trois unités gauloises
restantes doit attaquer les RomdlBs. Le joueur gaulois est libre d'utiliser ses
deux unités restantes comme il le souhaite tantligs’ attaquent une unité
romaine adjacente. Le joueur gaulois dans notrmpledécide d’attaquer a 3:1
(15:4), 1 :2 (7:10) et 2:1 (15:6).

14.4 Quand des unités en défense sont empilées dangree rhex,
I'attaquant ne peut pas diviser ses attaques cefize mais doit les
attaquer comme une seule force combinée en défEXSEBEPTION :
20.5 - Tir de projectiles

14.5Des unités en attaque dans le méme hex peuvestedigur pile
pour faire des attaques séparées contre des @nitdéfense dans des
hexes séparés.

14.6Le facteur de combat d’'une unité en attaque negesiétre divisé
et utilisé dans plus d’'un combat.

14.7Vous pouvez attaquer avec une ou plusieurs unités eapport
défavorable dans le but de bénéficier de rappduts favorables contre
d’'autres unités en défense. Cette tactique est @pmhlersion
L'attaque a 1/2 (7/10) dans [lillustration ci-dessast un exemple
d’'attaque de diversion.

14.8 Aucune unité, en attaque ou en défense, ne peubattnm dans
plus d’'un combat au corps a corps dans un mémed®joueur, méme
si elle se trouve adjacente a des unités ennemi€s ajue tous les
combats aient été résolus. De telles unités sisdéles adjacentes et
c’est au tour de l'autre joueur.

15 RESOUDRE LES COMBATS AU CORPS A CORPS

15.1 Une fois qu'il a décidé comment diviser toutes s#sques,
I'attaquant résout chaque combat un a la fois. TGaltord le"ratio" de
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chaque combat doit étre réduit a I'un des ratiobake indiqués sur la
Table de Combat au Corps a Corps. Pour cela divesgauis petit
facteur de combat par lui-méme et diviser le plend facteur par ce
méme plus petit facteutes deux nombres en résultant ('un étant un
"1") sont exprimés en un rapport de force en placanhdmbre
représentant I'attaquant en premier. Les fract&om arrondies soit au
supérieur soit a l'inférieur, au nombre entier leispfavorable au
défenseur dans chaque attaque. Exemples : Attaddamtéfenseur 8 ;
diviser les deux par 8 donne attaquant 1,75, détens. Puisque le
1,75 est arrondi en faveur du défenseur il deviedt 8 contre 14
devient 1:2, 14 contre 6 devient 2:1 ; 4 contrelédient 1:4.

15.2Le ratio ainsi déterminé, l'attaquant jette le d€mise le résultat
avec la colonne de ratio approprié de la Table del@b au Corps a
Corps. Exemple : une cohorte romaine avec une fiece est empilée
avec un escadron de cavalerie (force de 2). Ceésunint attaquées
par trois unités gauloises : deux 8-6 et une 6etdtio est 22/7 soit 3/1
sur la Table de combat au Corps a Corps. Considérajgt de dé de
"4" les unités romaines devraient retraiter d'un hex.

15.3Les résultats de combat sont définit comme suit :

AR# - Le joueur en défense fait retraiter les unitésgatiates du
nombre d’hexes indiqué, passant dans chaque hesaute fois.
Le chemin de retraite ne peut pas passer par d€sefldemies ou
a travers du terrain restrictif si d’autres roudesgorisées existent.
Les unités incapables de retraiter du nombre dfeeamandé a
cause de ZOC ennemies ou de terrain interdit soninées.

AA# - L'attaquant peut avancer des unités attaquantes Iaex
laissé vide du défenseur et sauf ZOC ennemie oairteimterdit
avancer jusqu'au nombre d’hexes indiqué. L’hexskiside doit
étre le premier hex d’avancée.

AE — Toutes les unités en attaque sont éliminées.

DE —Toutes les unités en défense sont éliminées.

DA# - Le défenseur peut avancer des unités en défensd’der
laissé vide de l'attaquant et sauf ZOC ennemie oaiteinterdit
avancer jusqu'au nombre d’hexes indiqué. L'’hexskigside doit
étre le premier hex d'avancée. L'avancée n’'est iplEsgue si
I'hex est totalement vidé.

DR# - Le joueur en attaque fait retraiter les unités éferse du
nombre d’hexes indiqué, passant dans chaque hesaute fois.
Le chemin de retraite ne peut pas passer par d€seff@emies ou
a travers du terrain restrictif si d’autres roudesorisées existent.
Les unités incapables de retraiter du nombre dhiexeé a cause
de ZOC ennemies ou de terrain restrictif sont ékémin

MELEE — Ni avance ni retraite. Les deux camps restent
adjacents, le joueur bougeant le prochain peutcsmitre-attaquer
soit reculer pendant son tour.

LA BATAILLE FAIT RAGE — Toutes les unités participantes
(en attaque et en défense) sont retournées enibatadevra étre
rejoué pendant le prochain tour dattaquant a moins que le
défenseur choisisse de contre-attaquer pendantopaepphase
d’'attaque. Toutes les unités affectées par le tatdial Bataille fait
Rage ne peuvent plus bouger jusqu’a ce que l'attaqiteépétée
au prochain tour ou si le défenseur choisit I'optide contre-
attaquer (le rapport de force peut différer de icdki I'attaque
originale grace a des renforts par I'attaquanteoddfenseur). Les
unités retournées gardent leurs pleins facteursodebat et leurs
ZOC. Les deux camps ont la possibilité de renfotaebataille
mais doivent combattre avec toutes les unités gyanticipé dans
le combat original.

Le joueur en défense peut renforcer la situatiorBetaille fait
Rage sans avoir a attaquer en ajoutant des uniésffertées
dans I'hex ou les hexes des unités en défense.oleuj en
défense peut méme placer de nouvelles unités denddxes
autour sans avoir a attaquer, du moment que cesri@me
finissent pas adjacentes a une unité non-retourdéption de
renforcer une bataille ne permet pas au défenségmoder la
présence d'autres unités ennemies non-retournées ldazOC
desquelles il entrerait.

Si le joueur en défense contre-attaque n'importdlgues unités
de l'attaque originale dans une situation de Batdilit Rage,
toutes les unités de l'attaque originale doivers éttaquées. Une



attaque sur I'un des attaquants originaux dans sitoetion de
Bataille fait Rage libére les autres attaquants maigk des effets
de la Bataille fait Rag&/oir Annexe C pour plus de clarifications.
15.4 Lorsque des unités gauloises sont totalement diesrpar des
ZOC romaines et attaquées a un ratio de 2/1 ou plilss sont
automatiguement éliminées. Les unités romaines igugés dans
I'attaque peuvent avancer jusqu’'a 4 hexes saufisrde ZOC ennemie
ou de terrain restrictif. Le premier hex d’avandéé étre I'’hex occupé
précédemment par le défenseur éliminé.
15.5 Les rapports de force de 6/1 ou plus donne autqoetient un
résultat d’élimination du défenseur avec la postgbpour I'attaquant
d’'avancer jusqu'a 4 hexes.
15.6Les rapports de force inférieurs a 1/4 sont traités4.

16 MOUVEMENT APRES COMBAT

16.1Des unités victorieuses gagnant la capacité d'arasur la Table
de Combat au Corps a Corps peuvent toujours avanoerlthex libéré
de I'adversaire vaincu, méme en ZOC ennemie. (NOJiH'hex n’est
pas vidé comme cela peut arriver lorsqu’une unité impliquée dans
cette attaque précise était empilée avec l'attagéliminé, aucune
avancée n’est possible). Sauf pour I'hex vidé ddvérsaire vaincu, le
mouvement aprés combat d’'une unité est sujette@@ Znnemies et
au terrain interdit de la méme maniére que ces @ié&npourraient
empécher le mouvement.

16.2Les unités incapables de retraiter du nombre d$epécifié par
la Table de Combat au Corps a Corps a cause de ZG&inenou de
terrain restrictif sont éliminées. Les unités ramesi forcées de sortir de
la carte sont éliminées. Les unités gauloises pewetraiter hors de la
carte.

16.3 Les unités avancant ou retraitaayrés combat peuvent se faire
tirer dessus par des unités de projectiles quitnfmas encore tiré
pendant ce tour.

16.4 Le joueur victorieux doit toujours retraiter lesités vaincues de
son adversaire vers les lignes du joueur vaincu tpre cela est
possible.

16.5 Une avancépeut toujours se fairdansune ZOC ennemie mais
jamaisa travers Une unité obligée de retraitdans une ZOC ennemie
est éliminée.

17. PARTIES MULTI-JOUEURS

17.1 CAESAR peut étre joué de deux a quatre joueurs. Quansl
joueurs sont impliqués, deux doivent jouer le cagaplois. A quatre
joueurs, les deux camps ont deux joueurs.

17.2 Les commandants gaulois recoivent le contrdle réédas deux
forces, assiégée et de secours. Méme si le jougantale
commandement des forces assiégées assume le Nderaegétorix, il
ne peut pas donner d’ordres ou communiquer de gedlgon que ce
soit avec le commandant de la force de secours. @hjageur exerce
un commandement entierement indépendant. Il n'yaa ge pion
représentant le commandant des Gaulois de secours.

17.3 Au premier tour de chaque Période d’Assaut ou fteses
gauloises assiégées quittent Alésia, les forcaégges doivent bouger
en premier. Ensuite seulement les forces gaulasémtérieur et a
I'extérieur sont déplacées simultanément.

17.4S’il y a deux commandants romains ils assumentles de César
et Labienus (le bras droit de César). Chacun canti@lmoitié du
périmetre (défini comme saphére de commandempemomprenant
n’importe quelles cing zones de mouvement horssacbntigies et
exerce le contrble sur toutes les unités romaires d¢ette zone. Les
unités déplacées d’'une sphére de commandement autnegese place
sous le contréle de cette sphére de commandemest.jdbeurs
peuvent discuter de stratégie d'ordre général, dderades renforts,
etc. mais ne peuvent pas déplacer les piéces dael'ai faire des
suggestions tactiques précises. Une fois défime,gphere de contrble
ne peut pas étre modifiée, sauf entre les deun@asid’Assaut.

17.5Si un pion de chef romain entre dans la sphéreodemandement
de l'autre joueur, il peut assumer le contréle aige toutes les unités
romaines dans un rayon de 10 hexes sauf si le ¢ofiautre chef
romain est aussi dans un rayon de 10 hexes eterefudui laisser ce
contréle. Exemple : les joueurs romains ont dilés& commandement
pour donner a César le contrdle du périmétre comapteles zones
hors-carte | & V et Labienus de VI & X. Les Gayledilant concentrer
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leurs efforts contre Labienus attaquent la zone Ml joueur César est
laissé sans apparente opposition sur son front ilm@éspeut pas préter
assistance a son partenaire en l'aidant a dépdaseunités a moins que
le pion de César lui-méme ne bouge dans ce cotérniméire et gagne
ainsi le contrdle des unités dans un rayon de ¥8she

17.6 REGLES OPTIONNELLES

17.7 REGLES OPTIONNELLES

17.8 REGLES OPTIONNELLES

18. COORDINATION DES ATTAQUES GAULOISES

18.1Quelque soit le nombre de joueurs, la force gaelassiégée avec
Vercingétorix ne peut pas quitter la cité d’Alés@endant chaque
Période d’Assaut, avant le tour ou dix unités gael® de secours ou
plus franchissent ou traversent les Ouvrages Extériet qu'au moins
un Combat au Corps a Corps ait été résolu. Les divéuum'ont pas
besoin de survivre pour remplir ces conditions.

18.2Dans une partie & deux joueurs ou seule une perssmmmande a
la fois les forces gauloises intérieure et extédeuun délai
supplémentaire doit étre appliqué. Pour détermaeedélai le joueur
gaulois pioche au hasard I'un des trois marquewrmérotés de 1 a 3)
et le met de c6té jusqu’a ce que les forces assiégdittent Alésia. Ces
forces ne pourront pas quitter Alésia pendant cebme de tours
supplémentaireapresque la force de secours ait mis dix unités sur les
Ouvrages Extérieurs.

Exemple : dix unités sont sur les Ouvrages Extésiew tour 2 et le
marqueur"3" est pioché. Les forces gauloises intérieures nwegue
pas quitter Alésia avant le tour 6.

19. CAPACITES DES CHEFS

19.1Le pion Vercingétorix est utilisé seulement poudé&ermination
de la victoire. Il n’a pas de pouvoirs spéciawest automatiquement
éliminé s'il est placé dans une ZOC enneraiggompagné ou non par
une autre unité

19.2Le pion Vercingétorix ne peut pas étre déplacé tlarsyon d'une
artillerie de fort (3 hexes). Il peut étre déplaeds le rayon de tir d'un
archer ou d'un frondeur mais est sujet a élimimagiar un tir réussi.
19.3 Les deux pions de chefs romains (Labienus et César)des
pouvoirs spéciaux de combat qu’ils sont les seudwair. Les chefs
romains n'ont pas de facteur de combat, ne peuvastattaquer par
eux-mémes et sont automatiquement éliminés s'iie ptacés seuls
dans une ZOC ennemie.

19.4 A chaque fois que le pion Labienus est empilé awee unité
impliquée dans un Combat au Corps a Corps (que cersaittaque ou
en défense), il peut lancer un dé@pplémentaire. Le joueur romain
choisit alors le résultat le plus avantageux s deux dés pour
déterminer le résultat du combat.

19.5 A chaque fois que le pion César est empilé avec wm
impliquée dans un Combat au Corps a Corps (que cersaittaque ou
en défense), il peut lancer deux dé&pplémentaires. Le joueur romain
choisit alors le résultat le plus avantageux s timis dés pour
déterminer le résultat du combat. Si les deux génésont impliqués
dans le méme combat, ils jettent trois dépplémentaires.

19.6 Un chef romain peut aider dans autant de combadeagiunités
avec qui il est empilé doivent résoudre. Il estaooncevable qu’'un
chef puisse participer jusqu'a trois attaques par.tUn chef peut
choisir de ne pas étre affecté par un résultabdeat négatif tant qu'il
reste des unités romaines non impliquées dans ldfexi vient
I'attaque.

EXEMPLE : Labienus est empilé avec trois cohortesaines. Une des
cohortes fait diversion a 1/4 et est éliminée pss dsultats de 5 et 6.
Labienus n’est pas affecté, méme si sa présenoarzed la diversion

romaine un dé supplémentaire. Labienus devra cepérghrtager le

sort des deux cohortes romaines restantes dansattague et sa
présence leur permettra de lancer deux dés égalemen

19.7 REGLES OPTIONNELLES




20. ARCHERS ET FRONDEURS

20.1 Archers et frondeurs (appelés conjointement uniéstir) ne
peuvent jamais attaquer sur la Table de Combat apsCarCorps,
méme s'ils peuvent étre attaqués sur celle-ci densel cas ils
combattent avec un facteur de défense de 1.

20.2Les unités de tirs ne peuvent pas avancer danZ@feennemie,
méme accompagnée par une unité amie non-tir.

20.3 Une unité de tir qui commence son tour en ZOC gselldoit
retraiter sauf si elle est retournée a cause ddsaoliat la Bataille fait
Rage. Si elle ne peut pas retraiter a cause de Z@€hee ou de terrain
restrictif elle peut rester sur place jusqu’a lagghde combat seulement
si elle est empilée avec une autre unité non ftinor§ elle est
automatiguement éliminée avant le combat. Si [&niton tir
accompagnante est obligée de retraiter par untagsdé combat,
I'unité de tir doit I'accompagner dans la retraite.

20.4 Une unité de tir retournée défendant seule quindttée
dénouement d’un résultat de Bataille fait Rage ne pas attaquer, de
quelque fagon que ce soit. Une unité de tir re@ardéfendant avec
une unité non tir dans le méme hex peut toujourseiaune attaque de
projectiles pendant le prochain tour du joueur ggpdu moment que
cette attaque vise une unité déja engagée datexjlat contre elle.

20.5 Le tir de projectiles a lieu pendant la phase deanament
gauloise. Une unité de tir peut tirer une fois faur en utilisant la
Table Archer/Frondeur a la fois a la portée secoedie deux hexes et
a la portée primaire d'un hex (adjacent) pour urximam de deux
attaques par tour. Ces attaques ne doivent pas safregsent étre
contre la méme unité. Lorsqu’une unité gauloisegeadans l'arc de tir
d’'une unité de tir, le joueur romain doit décider faire feu ou non
avant que l'unité gauloise continue a bouger ou cete unité ne
stoppe son mouvement et qu’une nouvelle unité gsrilte commence
a bouger. Le mouvement des pions gaulois doit &tteut moment
clairement visible au joueur romain, en lui laigsdargement
I'opportunité de déclarer un tir avant que les @auhe continuent de
bouger.

EXEMPLE : Arc de tir d’'une unité de tir.

Les hexes grisés constituent la portée secondaitamther. Le joueur
gaulois bouge le 5-6 a travers a la fois la posemndaire et primaire.
Le joueur romain a retenu son tir, cherchant ub&eglus valable. Le
joueur gaulois bouge maintenant son 6-6 dans l@@aecondaire en
"X". L'archer fait un jet de d&4" et manque sa cible. Le 6-6 continue
jusqu’a la position d’attaque €tY" ou I'archer fait de nouveau un jet
de dé de'4" a portée primaire et désorganise I'attaquant. dieeyir
gaulois qui n'a plus d’'unité a bouger doit maintenattaquer sur la
Table de Combat au Corps a Corps a 5/6 (1/2).

20.6Lorsque la décision de tirer a été prise un dgegstsur la Table
Archer/Frondeur. Si l'attaque est inefficace, lesités gauloises
peuvent continuer leur mouvement. Si I'attaque ltésen"E", 'unité
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attaquée est retirée du jeu. Si I'attaque résultarg'D", I'unité ciblée
est retournée et reste dans cet hex pour le restout. Voir 21,
Désorganisation.

20.7 Les unités de tir ne peuvent tirer que sur uneeseuité par
attaque, quelque soit la portée ou la présencdrd@aunités dans I'hex
ciblé. Les unités de tir peuvent tirer a travers deités et tout type de
terrain autre que les murs d'Alésia.

20.8 Un tir de projectile inefficace a portée secondaitiaterdit pas
I'unité de tir d’attaquer la méme unité de nouvaaortée primaire.
20.9 D’autres unités gauloises peuvent bouger normaledravers
des hexes ciblés. L’élimination d’'une unité danshex par un tir de
projectiles n'affecte pas les limites d’empilemebé joueur gaulois
peut toujours avoir deux unités dans le méme Hexia du tour.

“
£

i,

21. DESORGANISATION

21.1 Des unités attaquées par toute forme de tir (as¢Hewndeurs,
engins de forts) peuvent étre désorganisées. DigSsuésorganisées
sont retournées dans I'hex ou elles ont été atexjaéne peuvent plus
bouger pour ce tour. EXCEPTION : si elles sont atf®s, elles
peuvent retraiter et avancer normalement bien etoeimées.

21.2 Des unités désorganisées perdent leur ZOC et neepepas
attaquer tant qu’elles le sont. Les unités romairieat pas a attaquer
des unités adjacentes désorganisées, a moins uqut [désorganisée
soit empilée avec une autre unité gauloise elle-endttaquée.

21.3 Des unités désorganisées comptent toujours dandirfétes
d’empilement et défendent a pleine puissance aijaées.

21.4 Les unités désorganisées sont remises sur letar ascdébut du
prochain tour gaulois.

21.5Des unités désorganisées dans le méme hex quitireeLaité qui
attague n’avance ni ne retraite, quelque soit leuvement apres
combat généré par l'attaque.

21.6 Une unité désorganisée deux fois dans le mémeneuwouffre
d’aucun effet supplémentaire au-dela de ceux deplamiére
désorganisation.

21.7 Lorsqu’une désorganisation a lieu a proximité drésultat de
Bataille fait Rage, une confusion peut avoir lieurguau statut exact
d’'un pion retourné. Les marquedidésorganisé[Disrupt] sont fournis
afin d’étre placés sur les unités désorganisées ipdiguer leur statut
en cas de doute.

22. CAVALERIE

22.1 Les unités de cavalerie ne peuvent jamais entreris dies
Ouvrages Extérieurs et sont éliminées si elles sbligées de retraiter
dans ou a travers eux. Cette interdiction s’appligueus les hexes
contenant des symboles d'Ouvrages Extérieurs — m@nhes unités
sont du coté opposé d’une riviére ou s'il y a wutapparent entre deux
sections d’Ouvrages Extérieurs.

22.2 La cavalerie gauloise commence la partie dans tee 2ode la
TMHC.

22.3Sinon la cavalerie fonctionne exactement de la mémen que
I'infanterie, y compris le mouvement doublé surdesparts.

22.4 REGLES OPTIONNELLES



23. OUVRAGES EXTERIEURS

23.1 Malgré leur apparence imposante les Ouvrages Exi@rin’ont
pas d’effet sur le mouvement des unités non-caealer

23.2Des unités gauloises sur des hexes d’Ouvragesi&ixtgqui sont
en ZOC romainaont sujettes a I'élimination sur la Table des r@ges
Extérieurs. Les dés sont jetés séparément sur tedtie pourchaque
unité avant les attaques gauloises au corps a corps.Ouesages
Extérieurs n'affectent pas les unités romaines.

23.3 A la différence de certaines attaques par progstiles unités

éliminées par les Ouvrages Extérieurs ne peuvenéfa remplacées a

temps pour aider dans des attaques car I'effeCdmsages Extérieurs
est déterminé seulement aprés que toutes les ugéeises ont
terminées leurs mouvements ; ainsi cela peut graedeaffecter une
attaque.

23.4Méme les unités gauloises désorganisées et leSsunipliquées

plus prés du fort (ou de l'unité de tifEXCEPTION : 24.6 et
24.52.
24.52Des unités gauloises commencgant leur tour dansadea
tir et qui ne bougent pas pendant leur tour peusentaire tirer
dessus a la fin de la phase de mouvement. Enleffefposition
immobile constitue leur mouvement.
24.6Les unités gauloises apparaissant sur le bord darie a partir de
la TMHC a l'intérieur d’un arc de tir d’un fort subissent les tirs dut fo
a toutes les portées déja franchies. Donc, uné gaitloise arrivant sur
le bord de carte a deux hexes d’'un fort pourrarsighi tirs a portée
secondaire et tertiaire dans son hex d'arrivéeesjoleur romain
souhaite utiliser son tir de cette maniere.
24.7Comme les unités dans un fort n'ont pas de ZOC elemanités
gauloises ne peuvent exercer de ZOC dans un feryrigés romaines
dans les forts ne sont pas obligées d'attaqueruie®s gauloises
adjacentes sur la Table de Combat au Corps a Cosgss.uhités
gauloises n'ont donc pas non plus l'obligation d@iguer un fort
adjacent. Les résultats Bataille fait Rage et Mél@et @annulés si
I'ensemble des attaquants ou des défenseurs odaupéort.
24.71Les unités attaquant au dehors d'un fort nexerpas de
ZOC dans un autre hex que celui du fort méme.
24.72Certaines unités peuvent attaquer au dehors dpdodant
gue d’autres non, quelque soit la présence d'ueit@emies.
24.8Les forts agissent également comme un pont lofdsggoint placés

Ouvrages Extérieurs si elles sont dans une ZOC ramai

24. FORTS

24.1 Le joueur romain a 23 forts immobiles a placer @ébud de la
partie. Les forts ne peuvent pas étre placés as@r8 hexes d'Alésia.
Les forts doublent la valeur défensive de toutesulgtés a l'intérieur,
quelque soit le terrain occupé par les attaquérgsplus, tous les forts
occupégpeuvent faire tirer leurs engins de tir intrinségjuToute unité
autre qu’un cheést suffisante pour faire tirer les engins d’ur.fo
24.2Tous les tirs des engins ont lieu pendant la pdasmouvement
gauloise. Les tirs d’engins suivent les reglestitlesle projectilesvoir
20) sauf gqu'ils ont trois portées différentes au lieudeux. Le fort peut
tirer une fois par tour a chacune de ces troisgesrt tertiaire (3 hexes),
secondaire (2 hexes) et primaire (adjacent) jusgu'amaximum de
trois attaques par tour. Lorsqu’une unité gaul@isege dans I'arc de
tir d'un fort, le joueur romain doit décider derfafeu ou non avant que
I'unité gauloise continue a bouger ou que cettééuni stoppe son
mouvement et qu'une nouvelle unité gauloise ne cenua a bouger.

adjacents aux forts. Dans ce cas le mouvementwargrdes forts sont
doublés normalement, comme pour les remparts.

24.9Lorsqu’un fort est pris par les Gaulois il estn@tile la carte pour
la durée de la partie. Cependant, une unité gaulpeut retraiter a
travers un fort vide — l'utilisant comme un bouclieontre la ZOC
ennemie. Le fort est détrudtpresla retraite gauloise. Un fort ne peut
jamais étre utilisé comme un pont par les unitégajges.Voir Annexe

B pour un exemple d’assaut gaulois d’un fort.

25. REMPARTS

25.1Les remparts doublent les facteurs de défenseutiesttes unités a

I'intérieur lorsqu’elles sont attaquées a partliekes non remparts ou a
partir d’'un hex de rempart de force inférieure. kemparts de camp

(ceux en noir) doublent toujours en défense loitgygbnt attaqués a

partir d’'un rempart de périmétre (ceux en brun).

EXCEPTION : Voir 24.4. Ne pas tirer sur une unité a une portée 25-2Dans les hexes ou les deux types de remparts eiiits remparts

précise n’interdit pas le fort de tirer sur unetérdifférente a cette
portée plus tard dans le tour. Comme avec les uriggstir, le
mouvement des unités gauloises doit étre clairemasible pour le
joueur romain, lui laissant suffisamment de tempsirpdire "feu",
interrompant le mouvement pendant que le résuitatirdest consulté
sur la Table des Engins de Tir.
24.3 Si l'attaque sur la Table des Engins de Tir esffitace, I'unité
gauloise manquée peut continuer de bouger et petgniellement
subir d’autres attaques a plus courte portée.
24.4 A la différence du tir de projectiles, les volées &Engins de fort
peuvent affecter tous les occupants d'un hex aépoprimaire. Le
joueur romain peut donc avoir envie de garder soprimaire jusqu’a
la fin de la phase de mouvement gauloise. Les,farts différence des
unités de tir, peuvent toujours tirer a portée pitma la fin de la phase
de mouvement gauloise tant qu'ils ne I'ont pasagtiplus t6t dans le
tour.
24.5Quand une unité gauloise commence son tour ad@eéenn fort,
le fort perd ses portées secondaire et tertiaingr p® reste du tour.
Quand une unité gauloise commence son tour a dexestd’un fort, le
fort perd sa portée tertiairEXCEPTION : Voir 24.6.
24.51Des unités gauloises commencant leur tour dansraide
tir ne peuvent pas étre la cible de tir tant ge®lhe bougent pas
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de camp (noir) prennent toujours I'avantage surxcee périmetre
(brun) et les unités occupant cet hex sont donsidérées étre sur les
remparts de camp.

25.3 Lorsqu’un attaquant et un défenseur occupent deeshde
remparts adjacents mais qu’il y a une bréche daeeimparts entre les
unités, le défenseur est toujours doublé en déféfseAnnexe C pour
des exemples de défense de rempart.

25.4 Des unités sur des remparts sont doublées ensgééenlement si
toutes les unités attaquent a partir d'un hex rompart ou d’'un hex de
rempart qui n'est pas directement connecté paroté d’hex d'ou
provient I'attaque sur le rempart. Si méme uneesewlité attaquante
est située sur un hex de rempart connecté, d'unee fégale ou
supérieure, le défenseur se défendra avec sa dertmse contrtous
les attaquants.

25.5 Les remparts agissent comme des ponts sur n'impuredle
riviere qu'ils traversent. Les unités défendantridéee une riviere
perdent I'effet de double défense de la rivierellEs sont attaquées a
partir d'un hex dépont'.

25.6Les unités défendant sur un hex de rempart sojuumidoublées
en défense méme si attaquées a partir d'un rengiegttement
connecté de force égal I'hex de rempart qu’ils occupent est au
somment d’'une colline et qu'elles sont attaquéesirdir d’'un hex de
pente.



26. COMMENT GAGNER ?

26.1Le joueur gaulois gagne s'il bouge le pion Verciogé en dehors
de la carte pendant n'importe quelle Période d'Assa

26.2 Le joueur romain gagne automatiquement s'il boutporte
quelle unité adjacente a Vercingétorix n’importeagd pendant la
partie ou s'il empéche le joueur gaulois de bougercingétorix hors
de la carte pendant toute la partie.

26.3Si les Gaulois éliminent le pion César, les Romaspeuvent pas
gagner. S’ils empéchent une victoire gauloise ngai'ls ont perdu
César le résultat de la partie est une égalité.
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REGLES OPTIONNELLES

CAESAR peut s’avérer trés trompeur a propos de llidgaide jeu.

Les premieres impressions donnent invariablememalap romain a
moins de 50/50. Cependant, notre expérience noudrenguie les

joueurs devenant familiers avec le jeu, I'équilibead a changer a un
point ou, si joué avec suffisamment d’expertisedmp romain obtient
un avantage marqué. Les régles optionnelles s@sasnt fournies
afin que des joueurs d’expériences inégales puissguilibrer leurs

affrontements. Les deux joueurs doivent étre d'abtcsur quelles

regles optionnelles seront utilisées avant le ddbua partie.

8.4 Le joueur gaulois peut "combler" des portions dérknchée Isolée

en empilant deux unités gauloises dans le mémepbex quatre tours

consécutifs. Les unités gauloises doivent étre laréps par des unités
différentes a chaque tour. A la fin du quatriémecds tours, un pion

vierge est placé dans I'hex afin de signalé quehesta été comblé.

Des unités non-cavalerie peuvent maintenant travexst hex comme

s'il s’agissait de terrain clair. La cavalerie dtmtijours s'arréter avant
de le traverser. Les unités défendant derriererémchée Isolée sont
toujours doublées en défense.

12.7 Raccourcissez chaque Période d’Assaut a 11 ou 18 thaque,
au choix des joueurs.

17.6 Si I'un des deux chefs romains est éliminé dans pertie a 4
joueurs, le joueur qui le représente est égalegleniné de la partie —
'autre joueur romain assumant le contrdle des e®ules forces
romaines.

17.7 Pour rendre les régles multi-joueurs praticableg lmite de
temps pour les mouvements doit étre imposée d’umnam accord.
Par exemple, dans une partie a 3 joueurs les Gaaloiaient 10
minutes pour bouger, le joueur romain 20 minutendune partie a 4
joueurs chaque camp aurait 10 minutes pour dépsaseunités.

17.8 Les Sphéeres de Commandement n’ont pas a étre copauds
joueur gaulois avant la fin de chaque Période diAtsLes périmetres
de zones hors-carte de chaque Sphére de Commandeeneent étre
notés secrétement sur une feuille de papier etentéiélés qu’a la fin
de chaque jour de bataille.

19.7Vercingétorix n’est plus éliminé par simple contagec une unité
romaine s'il est empilé avec d'autres unités gaeei Il peut seulement
étre éliminé par des tirs de projectiles ou padinfifation des unités
gauloises I'accompagnant dans le méme hex.

22.4 Reconnaissance

22.41Le joueur romain peut tenter de faire de la rec@msaace
sur les zones de TMHC en déplagant une ou plusigités de
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cavalerie hors de la carte dans une zone de la Tibithée.
(Ceci est la seule exception a la regle interdisamhouvement
hors-carte aux Romains. Si une cavalerie romaindoesée de
sortir de la carte a cause d’'un combat, elle agotws éliminée).
Les facteurs de combat de toutes les unités ddec@vaomaine
déplacée hors-carte dans une zone de la TMHC dosoée
combinés pour former un facteur Beconnaissance

22.421es capacités de mouvement de la cavalerie ronfene
carte sont les mémes que celles des unités hdesgzarloises.
22.43 La cavalerie romaine peut étre attaquée pendamnbvue
gaulois en étant hors-carte seulement par la cawaiguloise
dans la méme zone de la TMHC. De la cavalerie gseiloi
supplémentaire peut étre déplacée dans la zona d&MHC en
question par les moyens normaux afin de joindreeacpe. Toute
la cavalerie gauloise dans la méme zone de la TMKC e
combinée en un facteud'écran opposé au facteur de
reconnaissance romain sur la Table des Combats aps Gor
Corps. Si linfanterie gauloise dans cette zone aeTMHC
dépasse la cavalerie romaines (en nombre d'unpés, en
facteurs) a 3/1 ou plus, la colonne d'attaque pHte décalée
d'une vers la droite. L'infanterie gauloise n'a pas étre
additionnée a la force d’écran mais peut I'étrechoix du joueur
gaulois.

EXEMPLE : deux cavaleries romaines tentent une
reconnaissance dans la zone V de la TMHC alors gyeukeur
gaulois y a quatre unités de cavalerie et six dfitdrie. Le joueur
gaulois peut attaquer la reconnaissance romairie. a 3
22.4 La force romaine en reconnaissance n’'attaque jahwis-
carte. Toute force d'écran gauloideit attaquer pendant le tour
gaulois quelque soit le rapport de force. Les tésilde retraite,
avancée et mélée sur la Table de Combat au Corpsps Gont
ignorés. Les résultats de Bataille fait Rage obligentdeux forces
a rester dans la méme zone de la TMHC pour un tour
supplémentaire. Les deux camps peuvent renforcerorabat
pendant leur prochain tour. Les résultats AE etdlifinent les
forces concernées.

22.45 La précision de la reconnaissance romaine dépenth de
puissance de la force d'écran gauloise dans la n#&me de la
TMHC. S'il n’y a pas de cavalerie gauloise, le jousamain doit
connaitre le nombre et le type exact d'unités gaakdans cette
zone de la TMHC (méme si les facteurs de combatt was a étre
révélés). Si une force d’écran existe alors laipi@e du rapport
de reconnaissance sur la force gauloise doit respée table
suivante. Les fractions sont arrondies a l'infériew nombre
entier (,5 toujours arrondit au supérieur).



Table de Reconnaissance AN N EXES

Force de I'écran Précision des informations A. CONNEXIONS DES REMPARTS
- 100% Les remparts en A ne sont pas directement corsmeCgux
1/4, 1/3, 1/2 90% en B le sont.
1/1 75%
2/1, 3/1 50%
4/1 33%
5-1 25%

EXEMPLE : en utilisant I'exemple de 22.43 le joueur gaulois
constate qu'il doit dire au joueur romain le nombeeses unités
dans la zone V de la TMHC avec une précision de 9Défc, il
peut dire gu'il a entre 2 et 6 unités de cavaletide 3 a 9 unités
d’'infanterie. Dans ce cas, le joueur gaulois aupaitbablement
choisit de ne pas ajouter I'infanterie a sa for&em@n puisque la
colonne bonus ne donne pas de protection supplément

22.46 Quelque soit la puissance de I'attaque par laefafécran,

le joueur gaulois ne donne aucune information ssrforces dans
la zone de la TMHC avant qu’une unité de cavalesiaaine ne
retourne a lintérieur d’'un Ouvrage Extérieur. Liaformations

données ne doivent étre précises dans les limigosées que
pour le tour ou I'attaque d'écran a eu lieu. Legougaulois n'a
aucune obligation de préciser ses mouvements fdans ou hors
de la zone de la TMHC ciblée par la reconnaissapcesaque
I'attaque d’écran ait eu lieu.

22.47 Une fois par tour (aprés tous les mouvements roshdan

joueur romain peut essayer d’envoyer un rapposdsalignes par
messager sans avoir réellement envoyé de force

reconnaissance. Pour étre une réussite il doinohie résultat de
3 a 6 sur n'importe quelle zone ou il n'y a pasfaee d’écran.

Dans une zone de la TMHC ou une force d'écran estepite il

doit obtenir un 6. Aprés un jet de dé réussi, leejo gaulois doit
révéler les informations obtenues comme un résditate attaque B. ASSAUT GAULOIS SUR UN FORT
d’écran décrite en 22.45. -

Le joueur gaulois se rue sur la position romaiwecasix 8-6,
deux 7-6 et une 5-6. La premiére unité déplacéerest7-6 qui se fait
tirer dessus par le fort a portée tertiaire — ofénun 5 et la
désorganisant dans I'hex Z. L'autre 7-6 bouge neaiamt a travers Z
en Y ou le fort fait de nouveau feu — cette foipciitée secondaire —
obtenant un 2 et manquant sa cible. La 7-6 contsare mouvement
dans I'Ouvrage Extérieur.

Ayant utilisé tous ses tirs défensifs sauf a pogémaire, le
Romain peut seulement regarder alors que le restéodees gauloises
se placent en position d’attaque pour un écras@tebntre le fort.

25.7 Le joueur attaquant ne peut pas examiner le contme pile
avant la résolution d’'un combat qui se tient surhem de fort ou de
rempart ou défendant a double de défense.




Mais le Romain utilise maintenant son tir a pogpéeaire
sur la Table des Engins de Projectiles — espéraminér les deux
unités en X avec un tir. Il obtient un 3 désorganisdonc seulement
une unité gauloise. Le joueur gaulois doit encarecér le dé six fois
sur la Table des Ouvrages Extérieurs avant le coethale gauche a
droite, obtient un 6 sur le premier et le dern@rde dé. La situation a
ce moment de 'attaque ressemble a cela :

e
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Le joueur gaulois doit faire diversion avec uné 8e chaque
flanc contre les cohortes 5-8 sur les rempartsséait seulement trois
8-6 attaquer le fort a 3/1. Le résultat du jet deedt 5 donnant une
mélée. Bien que la garnison du fort ne soit pacaféepar la mélée les
cohortes romaines sur les remparts devront attaquese replier
pendant leur tour car l'attaque gauloise a laigse uhités adjacentes a
eux.

C

. LA BATAILLE FAIT RAGE

Trois unités 7 gauloises viennent juste d’obtenirésultat la
Bataille fait Rage sur une cohorte romaine pendaptii@giautres unités
gauloises repoussent l'autre cohorte romaine d'ex $ans avancée.
C’est maintenant le tour du Romain. Il ne souhaite quntre-attaquer
donc les unités affectées par la Bataille fait Raggtent retournées. Il
peut renforcer le combat sans attaquer en déplai@stunités dans
I'hex A. Le joueur gaulois a son tour devra al@sauveler son attaque
dans la situation de Bataille fait Rage mais devramt®aant également
attaquer I'hex A ; soit a partir de 'hex B avec ummuvelle unité soit
en détournant une ou plusieurs 7-6 de I'attaquecipale dans I'hex C.
Quoiqu’il en soit, a la fois 'nex A et C doivent mtenant étre
attaqués dans des combats séparés pendant latdaisg

Le joueur romain ne peut pas renforcer I'hex C daeent
sans attaquer chaque unité en D et E car en baudeaa I'hex C il
devient adjacent a une unité gauloise non-retourfiete6). Ceci
nécessite qu'il attaque la 6 et puisqu’il n’est passible de diviser les
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attaques sur des unités dans le méme hex, il dsii attaquer la 7
retournée. Ceci, a leur tour, libére les deux autréans I'hex E de leur
résultat de Bataille fait rage et nécessite qu'at@ent aussi attaquées.

A est doublé quand attaqué par B. C est doublé catagué par D.

B défend avec sa force de base quand attaqué pér &st doublé
quand attaqué par A.

E. DEFENSE DE RIVIERE

Dans le cas d’hexes de fourche (des hexes danfourehe
se séparent en deux rivieres ou linverse) des tigumss peuvent
apparaitre pour savoir si un défenseur occupe wndeeriviere de la
méme riviere qu’une unité attaquante et donc $eagtité est doublée
ou non.

L'unité en défense occupant un hex de fourchetmes
doublée contre les attaques venant des hexesideeroonnectés a cet
hex de fourche qui s’écoulent directement danertde défense. Par
exemple : D serait doublé si attaqué par I'hex 2snlane serait pas
doublé si attaqué par I'hex 1 ou 3 ou toute conibarade 2 avec/ou 3.
La méme logique s’applique pour les unités attatjagpartir d’hexes
de fourche. Par exemple : si D est maintenantlatant, il ferait face a
un défenseur doublé dans I'hex 2 mais pas corgrbdges 1 et 3.



TABLE DE COMBAT AU CORPS A CORPS

1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1
AR1 Mélée La Battaille | La Battaille | La Battaille DR3 DE DE
fait Rage fait Rage fait Rage AA1 AA3 AA4
DR2 DR4 DR4
AR2 AR1 Mélé DR1 DR1
elee AAL AA2 AA3
AR3 Az Al La Battaille DR3 DR3
DAL AR2 AR1 Mélée Mélée fait Rage AAL AA2
AR4 AR3 s DR2
DA2 DA1 AR2 AR1 Mélée DR1 DR1 AAL
AE AR4 AR3 A s
DA3 DA2 DA1 AR2 AR1 Mélée DR1 DR1
AE AE AR4 ARS3 AR2 AR1 Mélée Mélée
DA3 DA3 DA2 DAl

LA BATAILLE FAIT RAGE —

AR# - Le joueur en défense fait retraiter les unitésjatiates du nombre d’hexes indiqué.
AA# - L'attaquant peut avancer des unités attaquantesltheax laissé vide du défenseur.
AE —Toutes les unités en attaque sont éliminées.
DE —Toutes les unités en défense sont éliminées.
DA# - Le défenseur peut avancer des unités en défensd’dex laissé vide de I'attaquant.
DR# - Le joueur en attaque fait retraiter les unités &emke du nombre d’hexes indiqué.
MELEE - Ni avance ni retraite. Les deux camps restentadjs, le joueur bougeant le prochain peut soitreaattaquer soit reculer pendant son tour.
Toutes les unités participantes (en attaque etéense) sont retournées et le combat devra éoeégjendant le prochai
tour del’'attaquanta moins que le défenseur choisisse de contreugitgendant sa propre phase d’attaque

|

ARCHERS/FRONDEURS
Secondaire Primaire
- D
E
E E

TIRS DES ENGINS DE FORT

Tertiaire Secondaire Primaire
- D E
D E D*
E E E*

- . Pas d’effet
D : Unité Désorganisée
E : Une Unité Eliminée
* . Affecte toutes les unités de I'hex

OUVRAGES EXTERIEURS

RECONNAISSANCE*

Résultat

Attaque d'Ecran

Précision du Rapport

Pas d'effet

Unité éliminée

- 100%
1-4,1-3,1-2 90%
1-1 75%
2-1,3-1 50%
4-1 33%

5-1 25%

* Regle optionnelle seulement
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