
 

Le conflit s'enlise. Chaque perte aujourd'hui risque de devenir un problème plus tard. 

Un petit contingent est envoyé sur zone afin de récupérer du matériel de soin, spore, drogue, boite de boulons 

largué par les vaisseaux alliés. De plus, il faudra consolider sa position et résister aux assauts ennemis... 

- Déploiement – 

 

- Bataille Rangée (GBN p. 92) 

- Lancez un dé. Celui qui obtient le plus haut 

résultat choisit son bord de table, et choisit qui 

commence. 

 

 

- Règles du Scénario – 

Votre mission si vous l'acceptez: 

5 objectifs sont placés sur la ligne médiane, chacun espacé de 8ps. Vous devez récupérer les objectifs, et 

empêcher votre adversaire de faire de même. 

Pour ce faire, une unité non- véhicule (sauf marcheur) doit être en contact socle à socle avec le pion à la fin 

de son tour de joueur puis repartir avec dans sa zone de déploiement. Une fois dans sa zone de déploiement, 

l'objectif est validé et l'unité est libre d'agir. 

Une unité ne peut récupérer qu'un objectif à la fois.  

Ces objectifs sont soumis aux règles spéciales du tournoi "objectif mobile". 

 

En plus de rapporter 1 point de classement, chaque objectif récupéré permet à une unité désignée au 

déploiement, 1 seule fois lors de la partie à 1500pts, de bénéficier de la règle "Insensible à la douleur" lors 

de n'importe quel tour de joueur! 

 

 

- Règles Spéciales – 

 

- Scouts,  

- Frappe en Profondeur,  

- Infiltration,  

- Réserves 

- Prise d'initiative 

 

Durée limitée: 45 minutes. 

Tour 2 ï Scénarios 500pts / 1500pts 

 

 
 

 

  
 

 

Etape 1 ï 500pts (45 min max)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

- Déploiement – 

 

- Déploiement en Brouillard de Guerre (GBN 

p.93) 

- Lancez un dé. Celui qui obtient le plus haut 

résultat choisit son bord de table, et choisit qui 

commence. 

- Règles du Scénario – 

 

Prendre et Tenir (GBN p.91) 

 

Désigner au  moment du déploiement une unité par objectif validé lors de la partie à 500pts. 

 

Résultat Conditions Points 

Victoire Majeure Tenir les 2 objectifs 10 

Victoire Mineure Tenir 1 objectif, et son adversaire aucun 7 

Egalité tŜǊǎƻƴƴŜ ƴΩŀ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦΣ ƻǳ ŎƘŀŎǳƴ Ŝƴ ŀ м 5 

Défaite Mineure bŜ Ǉŀǎ ǘŜƴƛǊ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦΣ Ŝǘ ǎƻƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ м 3 

Défaite Majeure bŜ Ǉŀǎ ǘŜƴƛǊ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦΣ Ŝǘ ǎƻƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ н 0 

 

 

- Règles Spéciales – 

 

- Scouts,  

- Frappe en Profondeur,  

- Infiltration,  

- Réserves, 

- Prise d'initiative 

- Durée aléatoire  

/Ωétait pas ma guerre, mon cƻƭƻƴŜƭΧ .ŜǳŀǊǊǊǊƘƘƘ ! 

- Sly Marbo 

Tour 2 ï Scénarios 500pts / 1500pts 
 

 
 

  

 

 

 

Etape 2  ï 1 500pts ( 2h45  min max)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

- Scénario 500pts ς 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Scénario 1500pts ς 

 
 


