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' Les éléments restent ot ils sont.

A. SOIT AVANCER OU CHARGER D'UNE CASE

A. AVANCER OU CHARGER D'UNE CASE EN MAINTENANT L'ORIENTATION. LES
* Les éléments restent ot ils sont s'ils se trouvent DROIT DEVANT OU DEUX CASES DROIT MONTES PEUVENT SOIT AVANCER SOIT
entierement sur un flanc, et sont retirés si en partie ou DEVANT POUR UN MONTE. CHARGER D'UNE CASE SUPPLEMENTAIRE
entiérement au centre sauf s'i s’agjt d'une route/chemin. MAIS DROIT DEVANT.
@ L=s dements de terrain sont retirés. B. AVANCER D'UNE CASE DROIT DEVANT B. BOUGER LATE RALEMENT D'UNE CASE
Q PUIS TIRER (TROUPE LEGERE JAVELOT EN MAINTENANT LORIENTATION.
les e|fzm<?nts de terrain sont dcp|acescl une case &fans le (INF. CAV. CHAR. CHAM)). €. RECULER D'UNE CASE DROIT DERRIERE
sens |nc||qué par Ja valeur de la carte, sauf s'il s’agltd’un (OU 2 POUR LES MONTES) EN GARDANT
élément linaire. C. TIRER PUIS RECULER D'UNE CASE, EN OU EN INVERSANT LA DIRECTION.

FAISANT FACE DANS LA MEME DIRECTION

TS D. A LINTERIEUR D A
(TROUPE LEGERE NON-JAVELOT BV GRA LN TERI EIGRESILA CroC

1~2:On cléPlacc Pélément I’oPPosé du Placeur de l'élément.
(PERMETTANT A DES UNITES DE CHANGER

§~5:10n dﬂaeehlcmentvcrs la drontchJoueurqwaPhcc (INF. CAV. CHAR. CHAM)). D'ORIENTATION OU D'ECHANGER DE PLACE).
T APRES CECI LES MONTES PEUVENT TOUT DE
6-8:0n c]éPlace Pelément vers 1c_joucurquiaplacé les cartes. D. SOIT TIRER, sOIT RE,PRENDRE UNE MEME AVANCER D'UNE CASE DROIT DEVANT.
MUNITION DE LA RESERVE DU CAMP.

E. SE DEPLACER, SOIT CHARGER DANS
OU HORS D'UN TERRAIN DIFFICILE
(MARALS, BOIS...).

9-10:On c]éPlace I'élement vers la gauchc clujoucur qui a
Placé les cartes Sile clép|accmcnt n'est pas Possil)lc E. RALLIER.
ou sort de la table, il est retiré.
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% MUNRITIONS R e DRI S FURIEDES ELEPHANTS ET
<  DE DEPART N & k- ‘CHARS ARAU% meorhgéums
= x "m' e h - i : - " “’E‘ e h .
TYPE D'UNITES | A;::g,'f';s RAMPAGING
ELEPHANT
Troupe avec ]avelot 2 chacune OR CHARIOT
Lé;tgére armée d'arc, LT
de fronde, d’arba|éte, i e, e
I ! % chacune t 3
d’arme a feu '
ou d'arc long il \/ N
Archers, Arba|étricrs, ] A 2_ A 8~
Archers longs, Artillerie 6 chacune , A]-, 6 ,9
Vétéran +1 pour Punité ;
Recrue ou Levée -1 pour Punité V V '
Munition en réserve 1 par unité de tireur 5 7 ] O
i) ] i Point pour 2 munitions
Munition en réserve & !
supplémentaires
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