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SQUELQU'UN AMERDE !
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& PaR HADis, D'OU
SEST-CE QUECA VIENT?

% CESOIR, NOUS
= DINONS EN ENFER !

Cette carte doit &tre jouée aPrés
uele général adverse a tiré une carte
pour rcmPIacer une action ratée.

Lunité qui a bénéficié de cette nouvelle
carte doit au choix clujoucur Passhc
charger, tirer, bouger ou rallier (Pas cl'aargcr
ou tirer sur une unité de leur camPI).

Aprés cette action, les unités du joueur
actif continuent leur Plﬂasc defeu,
mais le général actif Pcrcl sa carte

de rcmPIaccmcnt pour ce tour,
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Vos éclaireurs ont identifié un terrain
accidenté inconnu de l’enncmi,
vous rcmPlaccz un terrain clégagé
par un terrain accidenté a 'endroit
ol un général ennemi vient de décider
%’avanccr oude chargcr.

u.@

Une seule de vos unités, désignée
comme telle sur votre liste d’armée
est trés motivée, a la Premiérc sauvcgarclc
ratée, vousjoucz cette carte et
le désordre ou la Pertc de Punité
(excePté un char a faux ou un éléphant)
est annulée.

De Plus un héros est Placé 3 Pintérieur.
L’unité ne pourra pas atre rallice
pour le reste de la batai”c.
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SPRENEZ LA HAUTEUR !
%

)
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& PRENEZ CE CHEMIN,
= MON SEIGNEUR !

S INFAMIE, INFAMIE, ILS
“3ONTTOUS APRES MOI !

APrés le déploicmcnt des deux joueurs,
un général ctjusqu’é 3 unités avancent
de 2 cases pour s’emParer
d’un élément de terrain.

Toutes les unités d'un corps ennem
doivent reculer d’une case.

Si un terrain imPassaHe rend le mouvement
imPossiHc, alors on ne le fait pas.

Les unités du deuxieme rang sortent
de tablc, elles se retrouvent en réserve
dans la zone ot elles ont été déP|09ées.

Vous avez introduit un assassin
Parmi les gar&cs du corps !

Lorsquc le général doit tester
sa sauvcgarclc, il doit tester
trois fois de Plus n

& LACHEZ LES CHIENS 8 oo & Wl
3 "k cuennel 3 ?A‘l"ii@élizx 3 ;mauscwg

Cette carte Peut étrcjouéc quan&
n’importc Iaque”e de vos unités d'infanterie
est Erise pour cible par des montés,
un chariot a faux ou par un éléphant.

La charge ennemie est annuléc,
le tour actif du corps ennemi est terminé
et Punité doit tester sa sauvcgar&c ou
&tre mise en désordre ou Pcr&ue.
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Unamia Pris la Place d'un
de vos généraux et attire attention
de l'ennemi.

Si cet ami est blessé ou tué,
ouez cette carte, rnalgré tout
votre généra| est bien Vivant |

‘.

Vous cachez une unité d'infanterie ﬂégérc,
de cava|cric, de chariots, ou cl'uamcaux,
tous Iégcrs, dans un élément de terrain
accidenté de sa moitié de terrain, vous

prenez bien note de l’cmPlaccmcnt.

Cette unité est Poséc dans Pélément
si une unité ennemie est adjacente
3 celui-ci ou |or5quc VOUus fouez
cette carte et en ['activant sir un 4+.
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Clestun stratagémc qui vous
ermet de faire surrgir une unité
sur le flanc de Pennemi.

On note sur qucl flanc Frunité Pro%rcssc
eton Pcutjoucr cette carte au choix,
aPrés le Prcmier tour.

Sur une activation de 4+ 'unité
aPPara?t dans une des cases de
|a zone choisie en bord de table.

Encas d’échec, on Pcut essayer

Permet de gardcr une unité en
réserve en dehors de la table.

On choisit |a zone
(aile droite ou gaucl'le, centre).

Sur une activation de 4+, Punité arrive
dans une des cases de la zone choisie.

Encas &’échcc, on Pcut essayer
lus tard et on agit comme pour

Une de vos unités s'est Pcrduc
et “navigue” non loin du front.

L unité arrive au tour suivant celui que
vous avez choisi sur une activation de 4+.

Si c’est un succes, P'unité aPParaTt
de facon aléatoire sur un angle de
|a zone choisie (voir la figurc X)),

Sic’estun échcc, vous pouvez rcjoucr

i . agit comme pour le stratagémc «Perdus !». cette carte Plus tard.
le stratageme «Perdus I».
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Par Hades, d’otl est-ce que ¢a vient ?
Ce soir, nous dinons en enfer!
Prenez la hauteur !

Prenez ce chemin |
Quclqu’un amerdé!

Infamie, infamie, ils sont tous aPrés moi !
Patrocle !

Embuscade !

Marche de flanc !

Perdus !

Réserves !

Lachez les chiens de guerre !

Par Hades, d’oll est-ce que ¢a vient 7
Ce soir, nous dinons en enfer!
Prenez la hauteur !

Prenez ce chemin |
Quc|qu’un amerdé!

Infamie, infamie, ils sont tous aPrés moi !
Patrocle !

Embuscade !

Marche de flanc !

Perdus !

Réserves !

Lachez les chiens de guerre !

Une unité obéit avcug|cment aux ordres
du général et déPasse ses limites.

Cette carte annule un |
lors d’une activation, ccPendant
Punité subira une blessure 4 fa fin
de cette activation, et ce aPrés
une éventuelle riPostc e Pennemi.
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L DISCOURS ENFLAMME | | |3 DEFENSEHEROGIQUE 3 N

Une unité Posséclant un héros ou un
général Préscnt dans la m&me case qu’c”c,
est ga|vaniséc par un discours emflammé.

Ala suite d'une activation reussie,
Punité passe son test de ralliement
automatiqucmcnt.

les conditions doivent ccPcndant étre
identiques 3 la condition habituelle.

Une unité se défend tel un mur de Picrre...

Une unité reussit automatiqucment son{et
de sauvcgar&c au détriment de sa riPos €.

Si Punité ne peux riPostcr
(Prisc de dos ou de flanc ou face
ades Phalangcs par exemPlc),
les effets de la carte
ne Peuvent s’aPPliqucr.



