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Notre avant-poste fut attaqué dés Ies
premieres beures de la matinée. Nos
ennemis ¢étaient si  nombreux, et leur
avance si rapide, que nos hommes d'armes
neurent que le temps de saisir leurs
armes, sans méme pouvoir mettre leur
armure. La surprise était totale !

Prétextant que [berbe était plus verte de
lautre cdté de la riviere, nos vachers
avaient établi leur camp dans les bautes
berbes. Cette erreur tactique allait nous
coliter tres cher, car ils ne pourraient pas
nous venir en aide avant que les Gobelins
n‘envabissent nos positions.

Reureusement, une unité de piquiers
parvint @ s'esquiver pendant le combat et
se bata daller prévenir les troupes en
amont de la riviere.
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Briefing
Le joueur du camp des Ftendards commence I'aventure avec ¢ cartes de Commandement.

Tirez 2 cartes aprés le premier et le de tour. Ainsi, vous aurez 4 cartes de
Commandement en main pour le reste de la partie.

Conditions de victoire

Contrdler. (occuper) le pont donne une banniére de Victoire pour le joueur du camp des
Fanions s'il le contrdle au début de son tour. Cette banniére est acquise et ne peut plus étre
perdue, méme si le pont est.abandonné,

et donne une banniére de Victoire au joueur du camp des
il 1 e son tour. Cette banniére est acquise et ne peut plus étre
perdue, méme si la tour de guet est abandonnée.

Si le joueur du camp des Fanions parvient & faire sortir une de ses unités par le bord du
plateau adverse, il remporte une banniére de Victoire. Retirez I'unité et placez sa banniére sur
le tableau de victoire.
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Regles spéciales

(A-blue) Chevaucheurs de Hyéne
(B-blue) Vachers

La riviére est infranchissable, sauf par les gués et le pont.

Tour de guet : Utilisez de: ons pour représenter les tours de guet.

Ui i ntassins qui entre dans une tour de guet doit s'arréter et ne

s se dé . Une unité de cavalerie ou une créature ne peut pas entrer
ne f

Combat : Une unité qui entre dans une tour de guet ne peut pas combattre ce tour-la. Une

unité dans une tour de guet combat avec 2 dés maximum et peut ignorer un drapeau. Une

unité ennemie qui attaque une unité qui est dans la tour de guet combat avec 2 dés

maximum.

Ligne de mire : La tour de guet bloque la ligne de mire.




