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Bushido :

Fief du Daimyo est 7enace et Samguinarre lorsqu'il
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Une unité avec cette régle appartenant au

ne lui reste plus qu'un point de Résistance

?, focre . Divinde traitant di Raut W ,496 #H Tactique Sun Tzu : Un corps d’Arriére-garde peut

étre joué comme un corps de Réserve ou de
Renfort Utilisez des marqueurs cachés pour
indiquer votre choix au moment du déploiement
du corps

Troupes Démontées : Le;bEuslus démontent en
Archers Samourais

Personnages Héroiques : 3 Combattants,
1 Charismatique, 1 Spirituel
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Cavalier d’élite maniant un arc et disposant de protections

=2 ~
& Rompre, Repli

‘\o
:\K 8 4/3/d 4

s b 3/3/0
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

® ) !d

Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Elite, Bushido
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| . Samourai Minamoto ¢ g{g‘z@

4: Ireurexperlmenteavec arc etprotectlon
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : Elite, Bushido
‘Samouraii Pied @ | {3‘; \?'y

, ﬁ. Fantassin mobile en armure combattant au sabre
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains, Elite, Bushido U ! d
‘Suivantavec Yari @@ {§2 @
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; ¢+ & -1encCharge
« o €3Y3/2 .

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : Sacrifiable
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial : Tir d’Artillerie (Ligne), Mouvement ou Tir
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Archer Samourai

Fantassin avec armure maniant l'arc
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou oppose
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Spécial : Bushido
"Rebelle (Taira & autres) €9 | {:?:,}

s Ri Farouche combattant équipé d’un Yari ou d’un sabre
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans la méme orientation

Spécial : Embuscade
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1
dans le méme sens ou opposé
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Sulvant avec Arc

s TH'EUY'HVEC arc et sans protectmn
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1
dans le méme sens ou opposé
Spécial : Sacrifiable
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| Cavalier équipé d’un arc

Rompre, Repli
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou oppose
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Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains




ﬂ;’ ‘Samourai & cheval © g‘{E} \sy ﬁ,‘ Samourai Sengoku ® @ {af \?»y

Cavalier en armure équipé d'une lance et d’'un sabre

Guerrier avec armure lourde combattant au sabre
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Elite, Bushido @ U . d

Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains, Elite, Bushido ‘ d
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Mercenaire avec armure combattant a I'hallebarde Fantassin protégé équipé d’une longue lance
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial : Soutien { , /}s d Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains
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Tireur mercenaire équipé d’une arquebuse

 Archer Ashigaru 9@ {95? \3y
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1

2 Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1
dans le méme sens ou opposé /s d dans le méme sens ou opposé

" Ronin & Moine Samourai €9 2 {4ty

| Guerrier aguerri combattant au sabre A<
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<2 3 & Kk, ok
S r h 3/4/8 T W 2/372
7 ; X oy * Parade
© \ & 3/3/2 « & 2/272
5 I ) 5 -
——— = e T LI = e 13y

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial: -1 en Ardeur dans les Terrains

ﬂ' ‘Troupeau Affolé ) @ $at \5]

e Animaux poussés a la charge
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m_'\Canon 99 {§? @

| Premier canon de taille moyenne et mobile

?ﬁn 2/2/1 < = _Ii 2/1/- @ O Fuite = 2

; 7 VY Féroce :

A | | =6 .S:-_‘ - € 0/0/0 *(m-:-

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans la méme orientation

Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial: -1 en Ardeur dans les Terrains, Insignifiant, Incontrélable

Spécial : Tir d’Artillerie (Ligne), Mouvement ou Tir
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