
BRISKARS est un jeu de

#TGCM#

1er Juillet au 11 Septembre 2026

Inscription gratuite.
Dotations pour tous les scénarios retenus.

Se référer au règlement ci-après.

Concours de scénarios

L’émissaire2 joueurs - 500 
 par Fer de Lance - 60 x 60cm - 5 tours de jeu -

DéploiementLe joueur qui possède le Fer de Lance avec le plus de niveaux peut choisir : 

 } Soit les bords de table opposés qui serviront à déployer les Fers de Lance. Il se fera sur 

toute la longueur de la table et collé aux bords. Le joueur peut aussi choisir si le déploie-

ment sera alterné ou non. 

 } Soit qui commence à jouer.

Son adversaire aura donc l’autre choix.
Divisez le terrain en 6 zones égales de 24 toises par 4.

Les Fers de Lance se déploient à l’opposé l’un de l’autre dans une zone (cf. schéma).

L’émissaire  est déployé le plus au centre possible de la ligne médiane.

Ordre de Mission
Le joueur qui aura le plus de PV gagne la partie.

Contrôler l’émissaire à la fi n de la partie : 10 PV.

À chaque fi n de tour :
 } Contrôler l’émissaire : 1 PV.

 } Contrôler plus de zones que l’adversaire : 2 PV.

 } Contrôler la zone de déploiement adverse : 4 PV.

 } Contrôler la zone du milieu, dans la moitié de table adverse : 3 PV.

 } Contrôler la zone le plus proche de la médiane, dans la moitié de table adverse : 2 PV.

 } Contrôler une zone dans votre moitié de table, hors zone de déploiement : 1 PV..

L’émissaire est contrôlé par un joueur tant que celui-ci est le seul à avoir au moins un Safar 

en contact socle à socle avec lui. Si le Safar se déplace, il suivra. Le coût des mouvements du 

Safar est alors majoré d’1 PA.
Une zone est contrôlée par un joueur, si celui-ci possède plus de KO que son adversaire dans 

la zone.
Lorsqu’un Safar est à cheval sur deux zones son coût est réparti équitablement entre ces 

dernières.

Victoire et Butins
En tournoi : victoire = 5 points - égalité = 3 points - défaite = 1 point.

 } Chaque point d’objectif vous apporte 10 Kouronnes.

 } Contrôler l’émissaire : 1 PV sur 8 +, sinon 1D100 Kouronnes.
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Il arrive que certains lieux soient le théâtre d'a� rontements sanglants lors d'une guerre. 

Parfois une place sera convoitée par tous les belligérants, réussir à y imposer sa domination et 

faire � otter ses couleurs devient alors primordial !

Déploiem
ent

Disposez les marqueurs d'objectifs aux 4 angles de 

la table à 1 toise du bord et déployez vos Fers de Lance 

dans les 2 toises autour de celui qui symbolise votre 

faction. 

Si vous jouez à 2, privilégiez 2 angles opposés.

Ordre d
e Mission

Vous avez ordre de détruire les bannière de vos 

adversaires, mais surtout de protéger vos couleurs !

Pour détruire une bannière adverse vous devez utiliser l'action « détruire un objet »  : 

2 PA / ZDC / C + P + ND10 ≥ 12. Si l’action est réussie le Safar infl ige 1D5 - 2 PS (min 1) à 

l’objet. En cas de RC, les dégâts sont doublés.

Cette action n'est réalisable qu'une seule fois par Safar et par activation.

Une bannière possède 20 Points de Structure si vous jouez en 300Ko, 35 si vous jouez en 

400Ko et 30 pour des fers de lance en 500Ko.

Un unique Safar de votre Fer de Lance est désigné « Protecteur » il ne peut se déplacer 

(volontairement) à plus de 4 toises de sa bannière et doit y revenir s'il est repoussé hors de 

cette zone. Il peut 1 fois par activation « réparer » sa bannière si elle dans sa ZDC.

« Réparer un objet » : 2 PA / ZDC / A + I + ND10 ≥ 12. Si l’action est réussie le Safar répare 

1D5 - 2 PS (min 1) à l’objet. En cas de RC, les PS réparés sont doublés.

On ne peut pas réparer un objet dont le total de PS est tombé à 0.

Victoire
 et Butins

Le joueur totalisant le plus de points de victoire remporte la partie.

En tournoi : victoire = 3 points - égalité = 1 point - défaite = 0 point.

 } Conserver sa bannière en fi n de partie, vous apporte 10 points de victoire.

 } Avoir détruit la bannière adverse en fi n de partie, vous apporte 15 points de victoire.

 } Avoir détruit une bannière qui n'appartient à aucun des Fers de Lance en présence 

apporte 7 points de victoire.

 } Si vous avez conservé votre bannière, additionnez le nombre de PS restant au total de 

points de victoire.
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Règlement du concours de scénarios

Organisé par 
Comme son nom l’indique, le concours a pour thème la création de scénarios jouables pour les jeux Khârn-Âges et Khârn-Âges Tactik, il est 
ouvert à toute personne majeure (ou ayant l’autorisation de ses parents) et est au format « OPEN » c’est à dire qu’il récompensera tous les scéna-
rios retenus et pas seulement les 3 premiers.

Article 1 : Durée.
Le concours est ouvert du 1er Juillet au 11 septembre 2026 inclus, à l’issue de cette période le vote sera rendu lors du LIVE du mois de Septembre 
après délibération. Pendant toute la durée du concours vous pouvez envoyer vos scénartos de participation à l’adresse suivante : tgcmcreation@
gmail.com et avec pour sujet : « Concours scénario été 2026 ». Seules les participations qui nous seront parvenues à cette adresse seront prises 
en compte et publiées sur notre serveur Discord dans le salon dédié et ce, jusqu’au Mardi 11 Septembre à minuit.

Article 2 : Format.
Les scénarios devront être proposés au format habituel comme suit:
- Titre.
- Format : de 300 à 500 Kouronnes.
- Taille de la surface de jeu : 60x60 à 90x90cm pour Khârn-Âges et de 40x40 à 60x60cm pour la version Tactik (préciser si le scénario est prévu 
pour les 2 jeux).
- Nombre de tours ou durée de la partie. (3 à 6 tours max souhaité).
- Petit texte d’ambiance ou de présentation.
- Déploiement ; Précisez ici les éventuels objectifs de scénario, les zones de déploiement, de sortie, les décors imposés, le mode de déploiement, 
etc. Un schéma sera très apprécié et facilitera la compréhension du scénario.
- Ordre de mission : préciser ici les objectifs, les actions spéciales, les éventuelles étapes.
- Victoire et Butins : indiquer ici au format tournoi les gains en cas de victoire, égalité, défaite ( de 0 à 5 points de victoire)  et les actions qui 
remportent des Kouronnes  en vue du goal-average.

 Article 3 : Thèmes et Catégories.
Le thème est simple, choisissez une séquence de l’un des 3 romans disponibles à ce jour et mettez-la en scène pour en faire une partie jouable.
Attention, même si le texte d’ambiance peut ne faire intervenir que certaines factions, le scénario doit pouvoir être joué par n’importe quel Fer 
de Lance de Safar lors d’un tournoi.
NB : Pour ce texte d’ambiance, vous êtes autorisés à reprendre certains passages des romans pour que chacun reconnaisse le moment évoqué.

Article 4 : Jugement et délibération.
L’ équipe TGCM se réserve le droit de juger chaque scénario comme bon lui semble, indépendamment de son auteur, seule la qualité, la joua-
bilité et l’originalité seront prises en compte pour établir un jugement. Il ne pourra être fait de réclamation pour un scénario non récompensé.

Article 5 : Droits d’auteurs et utilisation du scénario.
Les scénarios proposés pourront faire l’objet d’une publication officielle. 
En acceptant le présent règlement chaque participant accepte que TGCM utilise son scénario de plein droit et sans restriction. Toutefois s’il 
devait être publié, un scénario le serait accompagné du nom et prénom (ou pseudo au choix de l’auteur) de son créateur.

Article 6 : Dotations.
Tous les participants  dont le scénario aura été retenu, seront récompensés par des dotations parmi les gammes TGCM, sans limite de gagnants, 
les lots seront déterminés en fonction du nombre de participants.
Ils seront en plus inscrits aux « crédits »  de la publication dans laquelle figurerait leur scénario.


