
 

Format: 

3000 à 4000 PA. 6 tours. 
Attaquant / Défenseur: NON 

Le terrain: 

Ce terrain nécessite la présence d’une rivière (largeur 6 
cm maximum). 

Il faut au moins trois décors (ellipses vertes sur la carte). 
 

  Entrée des renforts. 
 

Deux unités placées en renfort ne peuvent pas se dé-
ployer du même côté. 

La rivière. 

La rivière est un terrain qui ralentit les unités. 
Toute unité qui traverse une rivière subit une pénalité 
dans son mouvement. 
Les ponts permettent à une unité de traverser la rivière 
sans subir de pénalité. 
Lorsqu’une unité doit traverser la rivière son mouvement 
ne peut pas être doublé. L’unité peut effectuer une 
charge mais en utilisant sa valeur de mouvement. 
-Si une unité termine son déplacement dans une rivière  
(c’est-à-dire si au moins un membre de son unité est 
dans la rivière) à la suite d’une course, elle ne subit au-
cune pénalité lors de ce mouvement. A sa prochaine 
activation, elle subira la pénalité et son mouvement ne 
pourra être doublé. 
-Si un membre de son unité est encore dans la rivière, 
lors de l’activation suivante elle continuera de subit la 
pénalité. 
-Si la distance de déplacement autorise en théorie une 
unité à se déplacer d’une rive à l’autre sans qu’aucun 
membre de son unité ne termine son mouvement dans 
la rivière, l’unité est quand même obligée d’effectuer de 
terminer son déplacement en laissant au moins un com-
battant dans la rivière. Lors de sa prochaine activation, 
si sont mouvement de course amène tous les membres 
de son unité hors de la rivière elle subira la pénalité de 
mouvement de la rivière. 

 

Objectifs:  

Objectif principal (4PV): contrôler (voir règles contrôler 
une zone) au moins un bâtiment rouge. Les combattants  
au contact des bâtiments sont comptabilités pour le con-
trôle. 
 
Objectif secondaire (2PV):  posséder (voir règles pos-
séder un objet par contrôle de zone) au moins un trésor 
initialement placé sur la ligne médiane séparant les 
deux zones de déploiement (rond rouge). Une même 
unité ne peut posséder qu’un seul trésor. L’effectif mini-
mum pour posséder un trésor est de 1. 

Règle de possession du trésor. 

Délimiter un cercle de 5cm de rayon centré sur le trésor. 
A la fin du tour, le joueur qui contrôle (voir règle contrô-
ler une zone.) le cercle de 5 cm de rayon prend le tré-
sor. 
Le trésor n’est pas une gêne et n’est pas considéré 
comme un décor. 
Une fois le trésor en possession d’une unité il sera pos-
sible de le prendre selon les règles classique de pos-
session d’un objet. 
 

Points d’Elixirs: 

 
-2PE pour le contrôle du pont central. 
-1PE par contrôle de décor (D1 ou D2). 
 

Le pont sur la rivière Khouaï 
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 Décor 2 



 Décor 3 



 Décor 4 



 


