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Placement du terrain

♥  Les éléments restent où ils sont.

♣  Les éléments restent où ils sont s’ils se trouvent 
entièrement sur un flanc, et sont retirés si en partie ou 
entièrement au centre sauf s’il s’agit d’une route/chemin.

♦ Les éléments de terrain sont retirés.

♠  les éléments de terrain sont déplacés d’une case dans le 
sens indiqué par la valeur de la carte, sauf s’il s’agit d’un 
élément linéaire.

1-2 :  On déplace l’élément à l’opposé du placeur de l’élément.

3-5 :  On déplace l’élément vers la droite du joueur qui a placé 
les cartes.

6-8 :  On déplace l’élément vers le joueur qui a placé les cartes.

9-10 :  On déplace l’élément vers la gauche du joueur qui a 
placé les cartes Si le déplacement n’est pas possible  
ou sort de la table, il est retiré.

Activation facile

A.  Avancer ou charger d’une case 
droit devant ou deux cases droit 
devant pour un monté.

B.  Avancer d’une case droit devant  
puis tirer (troupe légère javelot  
(inf. Cav. Char. Cham)).

C.  Tirer puis reculer d’une case, en 
faisant face dans la meme direction 
(troupe légère non-javelot  
(inf. Cav. Char. Cham)).

D.  Soit tirer, soit reprendre une  
munition de la réserve du camp.

E. Rallier.

Activation difficile
(jamais pour les légers)

A.  Soit avancer ou charger d’une case 
en maintenant l’orientation. Les  
montés peuvent soit avancer soit 
charger d’une case supplémentaire 
mais droit devant.

B.  Bouger latéralement d’une case  
en maintenant l’orientation.

C.  Reculer d’une case droit derrière  
(ou 2 pour les montés) en gardant  
ou en inversant la direction.

D.  Bouger à l’interieur de la case 
(permettant à des unités de changer 
d’orientation ou d’echanger de place). 
Après ceci les montés peuvent tout de 
même avancer d’une case droit devant.

E.  Se déplacer, soit charger dans  
ou hors d’un terrain difficile  
(marais, bois...).

Munitions 
de départ

Type d’unités Munitions  
de départ

Troupe avec javelot 2 chacune
Légère armée d’arc, 

de fronde, d’arbalète, 
d’arme à feu  
ou d’arc long

3 chacune

Archers, Arbalétriers, 
Archers longs, Artillerie 6 chacune

Vétéran +1 pour l’unité
Recrue ou  Levée -1 pour l’unité

Munition en réserve 1 par unité de tireur

Munition en réserve 1 point pour 2 munitions 
supplémentaires

Woods

Wood

Lignes de vue

Blue 4

Blue 3

Blue 6Bleu1Blue 5

Blue 7

Blue 2

Red 1
Red 2

Red 3

Blue 1

X

X

X

Furie des éléphants et  
chars à faux incontrôlables

1 - 2 4-6 8-9

3 7 10

Rampaging 
elephant  

or chariot
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