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ACCROCHAGE À 

GAUCHE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de gauche. 

ACCROCHAGE AU 

CENTRE 

 

Activez 2 unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section du centre. 

ACCROCHAGE À 

GAUCHE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de gauche. 

ACCROCHAGE À 

GAUCHE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de gauche. 

ACCROCHAGE AU 

CENTRE 

 

Activez 2 unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section du centre. 

ACCROCHAGE AU 

CENTRE 

 

Activez 2 unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section du centre. 

ACCROCHAGE AU 

CENTRE 

 

Activez 2 unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section du centre. 



ACCROCHAGE À 

DROITE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de droite. 

ATTAQUE À 

GAUCHE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de gauche. 

MÉDAILLES DE 

VICTOIRE 

Placez les Médailles de Victoire 

 acquises ainsi que la dernière figurine 

de chaque unité ennemie éliminée  

sur cette carte pour suivre  

la progression de votre victoire. 

MÉDAILLES DE 

VICTOIRE 

Placez les Médailles de Victoire 

 acquises ainsi que la dernière figurine 

de chaque unité ennemie éliminée  

sur cette carte pour suivre  

la progression de votre victoire. 

ACCROCHAGE À 

DROITE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de droite. 

ACCROCHAGE À 

DROITE 

 

Activez 2 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 2 unités de la 

section de droite. 

ATTAQUE À 

GAUCHE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de gauche. 

ATTAQUE À 

GAUCHE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de gauche. 



ATTAQUE À 

DROITE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de droite. 

ATTAQUE AU  

CENTRE 

 

Activez 3 unités dans la 

 section du centre 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section du centre. 

ATTAQUE AU  

CENTRE 

 

Activez 3 unités dans la 

 section du centre 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section du centre. 

ATTAQUE AU  

CENTRE 

 

Activez 3 unités dans la 

 section du centre 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section du centre. 

ATTAQUE AU  

CENTRE 

 

Activez 3 unités dans la 

 section du centre 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section du centre. 

ATTAQUE À 

DROITE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de droite. 

ATTAQUE À 

DROITE 

 

Activez 3 unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à 3 unités de la 

section de droite. 



ASSAUT AU  

CENTRE 

 

Activez les unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section du centre. 

ASSAUT À 

GAUCHE 

 

Activez les unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section de gauche. 

ASSAUT À 

DROITE 

 

Activez les unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section de droite. 

RECONNAISSANCE 

 À GAUCHE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section de gauche 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

de gauche. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 

ASSAUT À 

GAUCHE 

 

Activez les unités dans la  

section de gauche 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section de gauche. 

ASSAUT AU  

CENTRE 

 

Activez les unités dans la  

section du centre 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section du centre. 

ASSAUT À 

DROITE 

 

Activez les unités dans la  

section de droite 

 

Donnez des ordres à toutes les  

unités de la section de droite. 

RECONNAISSANCE 

 À GAUCHE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section de gauche 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

de gauche. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 



RECONNAISSANCE 

 À DROITE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section de droite 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

de droite. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 

RECONNAISSANCE 

 AU CENTRE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section du centre 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

du centre. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 

RECONNAISSANCE 

EN FORCE 

 

Activez 1 unité dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 1 unité dans 

chaque section. 

. 

RECONNAISSANCE 

 AU CENTRE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section du centre 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

du centre. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 

RECONNAISSANCE 

 À DROITE 

 

Activez 1 unité dans la  

Section de droite 

 

Donnez des ordres à 1 unité dans la section 

de droite. Lors de la pioche d’une nouvelle 

carte de commandement, piochez en deux, 

choisissez en une et défaussez l’autre sauf si 

une Médaille de Victoire a été obtenue à la fin 

du tour, auquel cas, n’en piochez qu’une. 

. 

RECONNAISSANCE 

EN FORCE 

 

Activez 1 unité dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 1 unité dans 

chaque section. 

. 

RECONNAISSANCE 

EN FORCE 

 

Activez 1 unité dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 1 unité dans 

chaque section. 

. 

RECONNAISSANCE 

EN FORCE 

 

Activez 1 unité dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 1 unité dans 

chaque section. 

. 



ATTAQUE  

FRONTALE 

 

Activez 2 unités dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 2 unités dans 

chaque section. 

 

ENCERCLEMENT 

 

Activez 2 unités dans  

les sections droite et gauche 

 

Donnez des ordres à 2 unités dans 

 les sections de droite et de gauche. 

 

ASSAUT 

D’INFANTERIE 

 
Activez toutes les unités d'infanterie 
dans 1 section. Les unités peuvent se 

déplacer jusqu'à 2 hexagones et toujours 
se battre ou se déplacer de 3 hexagones 

sans pouvoir combattre.  
 

Les restrictions de mouvement dues au 
terrain et les restrictions de combat sont 

toujours valables. Si vous n’avez pas 
d’unité d'infanterie, activez 1 unité de 

votre choix. 

 

ATTAQUE  

FRONTALE 

 

Activez 2 unités dans  

chaque section  

 

Donnez des ordres à 2 unités dans 

chaque section. 

 

ENCERCLEMENT 

 

Activez 2 unités dans  

les sections droite et gauche 

 

Donnez des ordres à 2 unités dans 

 les sections de droite et de gauche. 

 

ASSAUT 

D’INFANTERIE 

 
Activez toutes les unités d'infanterie 
dans 1 section. Les unités peuvent se 

déplacer jusqu'à 2 hexagones et toujours 
se battre ou se déplacer de 3 hexagones 

sans pouvoir combattre.  
 

Les restrictions de mouvement dues au 
terrain et les restrictions de combat sont 

toujours valables. Si vous n’avez pas 
d’unité d'infanterie, activez 1 unité de 

votre choix. 

 

ASSAUT 

D’INFANTERIE 

 
Activez toutes les unités d'infanterie 
dans 1 section. Les unités peuvent se 

déplacer jusqu'à 2 hexagones et toujours 
se battre ou se déplacer de 3 hexagones 

sans pouvoir combattre.  
 

Les restrictions de mouvement dues au 
terrain et les restrictions de combat sont 

toujours valables. Si vous n’avez pas 
d’unité d'infanterie, activez 1 unité de 

votre choix. 

 



ORDRE DU QG 

 

Activez 1 unité du champ de bataille 

pour chaque jeton HQ que vous 

dépensez.  

Placez un jeton HQ sur les unités qui 

sont activées pour garder une trace. 

Retirez le jeton après que l'unité se soit 

déplacée ou ait combattue. Ne pas 

recueillir de jetons HQ lors des combats 

de ce tour. 

 

CONTRE-ATTAQUE 

Quand vous jouez cette carte, elle 

devient la copie de la dernière carte de 

commandement jouée par l’adversaire. 

 

Suivez les instructions de cette dernière 

comme si vous l’aviez jouée en 

inversant les sections (la section de 

gauche devient la droite et vice-versa). 

 

BOMBARDEMENT 

D’ARTILLERIE 

 

Activez votre artillerie de réserve.  

Elle peut combattre deux fois, mais ne 

peut dépenser des pions HQ que lors 

d’un seul combat 

 

Ou 

 

Activez une unité de votre choix. 

 

ORDRE DU QG 

 

Activez 1 unité du champ de bataille 

pour chaque jeton HQ que vous 

dépensez.  

Placez un jeton HQ sur les unités qui 

sont activées pour garder une trace. 

Retirez le jeton après que l'unité se soit 

déplacée ou ait combattue. Ne pas 

recueillir de jetons HQ lors des combats 

de ce tour. 

 

ORDRE DU QG 

 

Activez 1 unité du champ de bataille 

pour chaque jeton HQ que vous 

dépensez.  

Placez un jeton HQ sur les unités qui 

sont activées pour garder une trace. 

Retirez le jeton après que l'unité se soit 

déplacée ou ait combattue. Ne pas 

recueillir de jetons HQ lors des combats 

de ce tour. 

 

CONTRE-ATTAQUE 

Quand vous jouez cette carte, elle 

devient la copie de la dernière carte de 

commandement jouée par l’adversaire. 

 

Suivez les instructions de cette dernière 

comme si vous l’aviez jouée en 

inversant les sections (la section de 

gauche devient la droite et vice-versa). 

 

BOMBARDEMENT 

D’ARTILLERIE 

 

Activez votre artillerie de réserve.  

Elle peut combattre deux fois, mais ne 

peut dépenser des pions HQ que lors 

d’un seul combat 

 

Ou 

 

Activez une unité de votre choix. 

 



DÉLUGE DE FEU 

 

Activez 4 unités du champ de bataille 

pour combattre à distance avec 1 dé 

supplémentaire ce tour.  

 

Les unités ne peuvent pas être activées 

si elles se trouvent dans un hexagone 

adjacent à une unité ennemie. Les 

unités activées ne pourront pas se 

déplacer. 

 

CHARGE &  

ROTATION 

 

Activez 4 unités de soldats pour renforcer 

une prise ou une position arrière. Une unité 

activée peut se déplacer jusqu'à 6 

hexagones, mais doit terminer son 

mouvement dans un hexagone adjacent à 

une unité amie. Les unités peuvent se 

déplacer à travers les unités amies et les 

terrains qui ne sont pas infranchissables. 

 Les unités activées ne peuvent pas 

combattre ce tour. 

 

EMBUSCADE 

 
Jouez cette carte après que votre adversaire 

déclare un combat rapproché, mais avant 

qu'il ne lance ses dés. 

 

 Votre unité en défense va se battre en 

premier. Si l'unité de l'adversaire n’est pas 

éliminée ou en retraite, elle peut combattre 

comme initialement prévue. A la fin du tour, 

vous piochez une carte de commandement 

pour remplacer votre carte avant votre 

adversaire. 

 

SIFFLETS & 

 CLAIRON 

 

Ordre d’avance générale 

 

Donnez des ordres à un groupe  

d’unités sur le champ de bataille.  

Ces unités doivent être dans des 

hexagones adjacents et contiguës 
 

GRAND SPECTACLE 

 

Pour chaque carte de commandement que 

vous avez, en incluant cette carte, lancez un 

dé. Les symboles de soldat activent une 

unité d’infanterie, les cranes, une unité de 

mitrailleuse ou de mortier, les drapeaux, une 

unité du champ de bataille de votre choix. 

Obtenez un pion HQ par symbole HQ. Ces 

unités combattront avec 1 dé supplémentaire 

lors de ce tour. Mélangez cartes et défausse 

de commandement. Mélangez aussi cartes 

et défausse de combat. 

 

RELÈVE 

 

Pour chaque carte de commandement que 

vous avez, en incluant cette carte, lancez un 

dé. Pour chaque symbole de soldat obtenu, 

une figurine perdue est réintégrée à une 

unité d’infanterie. Pour chaque drapeau ou 

HQ, une figurine perdue est réintégrée à 

 une unité de votre choix. Une unité ne peut 

pas récupérer plus de figurines qu’elle en 

avait à l’origine. Si une unité gagne au moins 

1 figurine, elle est également activée. 

 

DÉLUGE DE FEU 

 

Activez 4 unités du champ de bataille 

pour combattre à distance avec 1 dé 

supplémentaire ce tour.  

 

Les unités ne peuvent pas être activées 

si elles se trouvent dans un hexagone 

adjacent à une unité ennemie. Les 

unités activées ne pourront pas se 

déplacer. 

 

DÉLUGE DE FEU 

 

Activez 4 unités du champ de bataille 

pour combattre à distance avec 1 dé 

supplémentaire ce tour.  

 

Les unités ne peuvent pas être activées 

si elles se trouvent dans un hexagone 

adjacent à une unité ennemie. Les 

unités activées ne pourront pas se 

déplacer. 

 


