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Mode Bataille
En  plus  du  mode  Scénario,  qui  est  la  version  par 
défaut proposée dans la boîte de base, il existe une 
deuxième façon de jouer à Time of Legends: Joan of 
Arc, le Mode Bataille. Il s’agit là de faire s’affronter 
des  armées  construites  par  chaque  joueur  à  partir 
de  toutes  les  figurines  disponibles  dans  le  jeu.  La 
construction  de  l’armée  doit  respecter  les  coûts  de 
recrutement  de  chaque  unité  ainsi  que  diverses 
restrictions. Vous constaterez que les sensations de 
jeu sont très différentes de celles du Mode Scénario, 
et se rapprochent d’avantage de celles des wargames 
sur table. C’est littéralement un “jeu dans le jeu” qui 
vous est ainsi proposé, avec le même matériel et le 
même système de jeu.

Les règles du Mode Bataille vous sont proposées en 
téléchargement  sur  le  site www.mythicgames.net, 
en français et en anglais.
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Démarrage en 
sept étapes

Pour jouer une partie de Time of Legends: Joan of Arc 
en Mode Bataille, vous devez suivre ces sept étapes. 
Si les deux joueurs disposent déjà d’une armée prête, 
rendez-vous directement à l’étape 5.

É  tape 1

Taille de la Bataille 
Dès que la taille de la bataille a été décidée, les joueurs 
choisissent 1-3 listes pour construire leur armée. La 
taille de la bataille indique le nombre de listes qui 
peuvent être combinées. Chacune de ces listes propose 
aux joueurs des unités, ainsi que leurs coûts respectifs 
et leur valeur de Moral qu’il faudra respecter.

Les tailles de bataille sont les suivantes :

É  tape 2

Choisir sa ou ses listes d’armée
Une fois la taille de la bataille déterminée, les joueurs 
vont constituer leur armée à partir d’une ou plusieurs  
listes d’armée parmi celles disponibles dans ce 
document. Chacune de ces listes d’armée indique les 
unités que les joueurs peuvent choisir pour former leur 
armée, ainsi que leurs coûts et les restrictions de choix. 
Ainsi, par exemple, si vous jouez une armée historique, 
votre adversaire devra lui aussi jouer une armée 
historique et de la même période, à savoir début ou 
fin de la Guerre de Cent Ans. Il est généralement 
préférable, pour respecter l’esprit, de jouer des camps 
différents, mais il est néanmoins possible d’affronter 
une armée du même camp que vous.

Nous vous conseillons d’imprimer les listes d’armée 
(voir pdf séparés à télécharger) et de les remplir au fur 
et à mesure des différentes étapes.
Si vous préférez, vous pouvez à la place imprimer la 
fiche d’armée en dernière page de ce livret.

É  tape 3

Construire votre armée
Pour construire son armée, chaque joueur peut utiliser 
les points qui lui sont attribués selon la taille de la 
bataille afin d’acheter des unités indiquées sur sa ou ses 
listes d’armée. Chaque liste d’armée indique également 
des nombres minimum et maximum d’unités pouvant 
être achetées. Vous ne pouvez pas acheter plus d’un type 
d’unité que le maximum indiqué, ni moins d’un type 
d’unité que le minimum indiqué.
À noter qu’une armée peut être composée de plusieurs 
listes. Les joueurs ne récupère donc bien qu’une fois les 
ordres indiqués sur la carte Round en début de round et 
ne choisissent qu’une carte du conseil de guerre.
Vous ne pouvez pas combiner de listes ayant des factions 
historiques ou mythiques incompatibles (exemple: Une 
liste française de début de guerre ne peut pas être 
combinée avec une liste anglaise, une liste du Bien ne 
pourra pas être associée à une liste du Mal, mais peut 
être combinée avec une liste française ou anglaise).

Limitations Petite bataille Bataille moyenne Grande bataille

Taille d’armée (en points) 1500 2500 4000

Nombre de rounds 5 7 8

Cartes Round 3/3/4/4/4 3/3/4/4/5/5/5 4/4/4/4/5/5/5/5

Taille du terrain Petit (14-16 
hexagones)

Moyen (16-20 
hexagones)

Grand (20-25 
hexagones)

Personnages par armée 1 - 2 1 - 4 2 - 6

Nbre de listes sélectionnables 1 2 3

Les valeurs indiquées dans ce tableau seront importantes lors de la création de vos armées.
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�Les unités ayant un nombre minimum autre 
que 0 DOIVENT être achetées. Leur prix 
compte dans le total de l’armée, comme 
n’importe quelle autre unité achetée.
Vous ne pouvez pas sélectionner 2 

personnages aayant le même nom propre (exemple: 
Jeanne d’arc et Jeanne d’arc montée).

Une autre limitation devant être prise en compte par 
les joueurs lors de la construction de leur armée est 
la suivante : il est impossible d’avoir au sein de son 
armée deux unités utilisant la même figurine unique. 
Par exemple, une armée ne peut pas contenir à la fois 
John Fastolf et Sir John Jouel, ces deux unités utilisant 
la même figurine unique. Généralement, les figurines 
uniques sont réservées aux Personnages, et vous verrez 
si elles utilisent la même figurine unique en regardant 
simplement la carte de l’unité : si elle possède la même 
illustration, cela signifie que la figurine est la même 
pour les deux unités.
 
Cette règle ne s’applique cependant pas pour l’armée 
de votre adversaire vis-à-vis de la vôtre. Ainsi, deux 
armées contenant Jeanne d’Arc peuvent s’affronter sans 
problème. Après tout, ceci reste un mode de bataille 
libre, et toutes sortes d’explications sont possibles (l’une 
des Jeanne d’Arc est peut-être un imposteur ?).

É  tape 4

Achat de ressources
Après que chaque joueur a construit son armée, il 
se peut que certains de ses points d’armée n’aient 
pas été utilisés (volontairement ou non). Ces 
points peuvent alors être dépensés pour obtenir 
des ressources supplémentaires en début de partie, 
en vous référant au tableau d’achat de ressources 
indiqué sur chaque liste d’armée.
 
Si votre armée est composée de plusieurs listes, vous 
ne pouvez utiliser le tableau d’achat de ressources 
que d’une seule de ces listes.
Vous ne pouvez acheter qu’un ordre de chaque type, 
mais vous pouvez acheter jusqu’à 3 cartes légendes, 
3 points de légende et 3 jetons XP.

É  tape 5

Type de bataille
Si chaque joueur possède déjà une armée, c’est ici 
que la partie commence.
Une fois que les armées sont prêtes, il est temps de 
déterminer le type de la bataille. Pour cela, lancez le 
dé du Destin. 

Le résultat obtenu déterminera le type :

Élimination : détruisez le plus d’unités 
possible avant la fin de la partie. À la fin 
de la partie, comptabilisez toutes les 
unités qui ont été détruites. Chaque unité 

détruite rapporte au camp adverse un nombre de 
points de victoire (PV) égal à son coût de Moral ou de 
XP (voir p.6 et p.7). Le camp qui possède le plus de 
PV remporte la victoire.

Occupation : accumulez plus de points de 
victoire (PV) que votre adversaire à la fin 
de la partie. Gagnez 1 PV par zone occupée 
par vos unités à la fin de chaque Round, à 

l’exception de vos zones de déploiement.

Roi de la colline : accumulez plus de points 
de victoire (PV) que votre adversaire à la 
fin de la partie. Gagnez 1 PV à la fin de 

chaque tour ennemi pour chaque zone occupée par 
vos unités de l’hexagone « Objectif » du plateau de 
jeu, précisé sur le schéma.

Assassinat : chaque joueur choisit un 
Personnage de son armée, qui devient 
alors son Général (ce Personnage ne peut 
pas avoir le trait Immortel). Lorsque le 

Général est détruit, votre adversaire gagne 
immédiatement la partie. Si l’armée d’un joueur ne 
contient pas de Personnage, son unité au coût le 
plus élevé est automatiquement désignée à la place.

É  tape 6

Premier joueur
Une fois que tous ces paramètres ont été 
définis, les joueurs doivent déterminer 
lequel d’entre-eux jouera en premier.
Pour cela, lancez une pièce ou un jeton du 
jeu ayant deux faces différentes. Le joueur 

devinant le résultat du lancer de pièce peut choisir 
parmi les deux options suivantes :

•	 Prendre le jeton Premier joueur. Dans ce cas, son 
adversaire désigne le plateau de jeu sur lequel 
se déroulera la bataille. Puis le Premier Joueur 
choisit la couleur (Bleue ou Rouge) de ses zones 
de déploiement (voir Etape 7).

•	 Jouer en deuxième. Dans ce cas il désigne le 
plateau de jeu sur lequel se déroulera la bataille 
et donne le jeton Premier joueur à son adversaire.  
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É  tape 7

Déploiement
1. Sélection du plateau
Le deuxième joueur choisit un plateau de jeu parmi ceux 
disponibles dans ce document, sur lequel se déroulera 
la bataille. Le plateau choisi doit correspondre au type 
de la bataille (petite ou moyenne). 
Les joueurs assemblent ensuite les tuiles de manière 
à former le plateau de jeu sélectionné. 

2. Déploiement des Civils
Si le plateau de jeu contient des emplacements 
pour Civils, alors un Civil aléatoire doit être placé 
sur chacun de ces emplacements. Pour le désigner, 
mélangez la pile des cartes d’unités des Civils 
disponibles (voir liste des Civils ci dessous). Pour 
chaque emplacement, piochez une carte. Placez la 
figurine du Civil correspondant sur la zone et sa carte 
face visible à proximité du plateau de jeu.
Si un Civil est utilisé dans la liste d’armée d’un des 
joueurs, retirez-le de la liste des Civils.
La liste des Civils disponibles pour le mode Bataille 
est la suivante :

Devin

Marchande

Médecin

Forgeron

Rebouteuse

Bourgeois

Prêtre

Apothicaire

Guide

-

3. Ajouter du relief.
Le Premier Joueur pose un rocher ou un buisson dans 
une zone en dehors des zones de déploiement. 
Puis le Deuxième Joueur pose 2 rochers ou buissons sur 
une à deux zone en dehors des zones de déploiement. 
Le Premier Joueur pose un dernier rocher ou un buisson 
en dehors des zones de déploiement.

4. Déploiement des armées
Les joueurs vont déployer alternativement les unités de 
leur armée en respectant la procédure suivante  :

a) Le Premier joueur choisit la couleur (Bleue ou Rouge) 
de ses zones de déploiement. Il désigne un hexagone 
de cette couleur et déploie une ou plusieurs unités de 
son armée (au moins une) dans la ou les zones de cet 
hexagone, en respectant les règles de saturation.

b) Le deuxième joueur hérite des zones de déploiement 
de la couleur opposée au Premier joueur. Il désigne un 
hexagone de cette couleur et déploie une ou plusieurs 
unités de son armée (au moins une) dans la ou les zones 
de cet hexagone, en respectant les règles de saturation.

Répétez les étapes a et b jusqu’à ce que toutes les unités 
des deux armées soient déployées, mais en respectant la 
restriction suivante : les joueurs ne peuvent pas déployer 
des unités dans un hexagone contenant  déjà au moins 
une de leurs unités. 
Toutes les unités n’ayant pas été déployé lors de cette 
phase sont placé dans la zone de ralliement différé de 
l’infirmerie.

Si vous jouez en mode assassinat vous devez déployer 
votre général, sinon vous perdez la partie.

Une fois tout ceci mis en place, formez les piles de cartes 
nécessaires pour une partie (Round, Légende, Conseil 
de guerre). Si l’une des deux armées qui s’affrontent 
est l’armée du Mal ou l’armée du Bien, utilisez le deck 
de Légende Mythe. Sinon utilisez par défaut le deck de 
Légende Tactique. 
Vous pouvez maintenant commencer la partie !
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Bataille en 
groupe

(2 joueurs contre 2 joueurs)

Lors d’une bataille en groupe, les 4 joueurs présents se 
répartissent en 2 équipes de 2 joueurs. Ils choisissent 
ensuite un format de bataille, déterminant leurs 
valeurs de points d’armées ainsi que les cartes Round 
qui seront utilisées durant la partie (Les minimums 
de Personnages par armées restent les mêmes que 
pour une partie standard de mode Bataille).

Taille de bataille et 
points :

Cartes Round 
utilisée

Petite 1250 2-2-2-3-3-3

Moyenne 2000 2-3-3-3-3-3-4

Grande 3250 3-3-4-4-4-4-5-5

Le reste de la mise en place de la partie suit les mêmes 
règles que pour une partie standard de mode Bataille.
Une Bataille en groupe est toujours jouée sur une 
carte de taille égale ou un cran supérieure à son type 
de Bataille (par exemple, une petite Bataille en groupe 
peut être disputée sur une carte Petite ou Moyenne). 
Le joueur étant désigné comme le premier joueur sera 
le Joueur 1. Le joueur qui s’opposait à lui durant la 
détermination du premier joueur sera le Joueur 3.
L’équipe 1 est composée du Joueur 1 et du Joueur 2. 
L’équipe 2 est composée du Joueur 3 et du Joueur 4.

Un joueur ne peut pas activer ou Commander les 
unités de l’autre joueur de son équipe, ni posséder 
d’unités situées dans la même zone que les unités 
de l’autre joueur de son équipe. Les ressources de 
chaque joueur (jetons, cartes Légende, etc) ne sont 
pas partagées.

Lors d’une bataille en groupe, le Moral est calculé par 
équipe : La valeur de Moral de chaque armée d’une 
même équipe est additionnée, et le seuil de déroute 
est calculé depuis cette valeur.

Durant la partie, les joueurs suivront l’ordre de jeu 
suivant :
- Joueur 1
- Joueur 2
- Joueur 3
- Joueur 4

Durant la phase d’ajout de relief du déploiement, 
chaque joueur place, chacun à son tour, un élément 
de décor (buisson ou rocher) dans une zone de leur 
choix en dehors des zones de déploiement.

D éploiement 

Les joueurs de l’équipe 1 désignent un hexagone de 
leur zone de déploiement et y déploient leurs troupes 
dans des zones différentes de l’hexagone. Les joueurs 
de l’équipe 2 désignent alors un hexagone de leur zone 
de déploiement et font de même. Les deux équipes 
alternent de cette façon jusqu’à ce que toutes leurs 
troupes aient été déployées. Si, pour une quelconque 
raison, des unités n’ont pas pu être déployées, elles 
sont placées dans la zone d’attente de l’infirmerie.

Un ordre joué par un joueur (autre qu’Opportunisme 
durant un tour adverse) n’est retiré du plateau de jeu 
qu’une fois que tous les joueurs de son équipe ont 
terminé leur tour. Une même zone ne pourra donc pas 
être activée deux fois par deux joueurs différents de 
la même équipe durant un round (sauf avec un ordre 
de Réactivation).
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Règles  
supplémentaires

Le Mode Bataille utilise exactement les mêmes règles 
que celles décrites dans le livret de règles de Time of 
Legends: Joan of Arc.

Voici les quelques règles supplémentaires ou 
précisions que ce Mode de jeu nécessite :

M oral et déroute 

Il existe une condition de victoire (ou de défaite !) 
alternative lors de n’importe quelle partie du Mode 
Bataille : la déroute. En effet, afin de mieux simuler 
une vraie bataille entre deux armées, les bataillons 
ne se battent pas jusqu’au dernier homme. Si leur 
moral tombe trop bas, ils entreront en déroute et 
abandonneront le combat. Leur adversaire gagne 
alors immédiatement la partie.

Chaque unité d’une armée dispose d’une valeur 
en points de Moral indiquée sur la liste d’armée 
correspondante. Ajoutez toutes les valeurs de Moral 
de toutes les listes d’armées composant votre armée 
pour obtenir votre total de points de Moral. 
Toute unité apparaissant sur le plateau de jeu après 
le début de la partie (hors unités non déployées), ou 
toute unité générée par une autre unité, ne compte 
pas dans le total de points de Moral des joueurs. Si 
ces unités sont détruites, elles ne retirent également 
pas de points de Moral à leur propriétaire.

Exemple : L’un des joueurs dispose de John Talbot 
dans son armée. En le faisant passer au niveau 2 
du Mal, John Talbot génère deux unités de Chiens de 
guerre qui sont déployées dans sa zone. Ces unités 
n’ajoutent pas de points au total de points de Moral 
de leur propriétaire. Si ces unités sont détruites, 
aucun point de Moral n’est déduit du total de leur 
propriétaire.

Une fois votre total de points de Moral connu, vous 
devez déterminer le Seuil de Déroute, qui est tout 
simplement égal à 2/3 du total de Moral, arrondi 
au chiffre supérieur. Inscrivez ce chiffre sur votre 
Fiche d’Armée, dans l’emplacement situé juste en 
dessous du Total de Moral, puis entourez la case 
correspondante sur le compteur de Perte de Moral.

Chaque fois que l’une de vos unités est détruite, cochez 
autant de cases de Perte de Moral que de points de 
Moral correspondant à l’unité détruite. Si vous cochez 
la case de votre Seuil de Déroute, votre armée entre 
en déroute, et vous perdez immédiatement la partie.

Exemple : L’armée du Bien de Guillaume possède 
22 points de Moral. En multipliant ce total par 2/3, 
Guillaume obtient 14,67 arrondi à 15. Guillaume 
inscrit donc le chiffre 15 dans la case du Seuil de 
Déroute et entoure la case correspondante. Durant 
la partie, chaque fois qu’une de ses unités est 
Détruite, Guillaume coche autant de cases que de 
points de Moral correspondant à l’unité détruite. 
S’il coche la case de son Seuil de Déroute, la bataille 
s’interrompt immédiatement et Guillaume perd la 
partie.
Exemple 2 : Marty a une armée composée de deux 
listes : Destructeurs de monde qui totalise 18 de 
moral et Français début de guerre qui totalise 15 
points de moral. Le seuil de déroute de l’armée est 
donc de 22 (15+18 = 33; 33 * 2/3 = 22). Si Marty 
perd 22 point de moral au cours de cette partie, 
toute son armée partira en déroute.

Une unité envoûtée de façon à changer de camp 
compte comme étant détruite pour son propriétaire 
original. Par la suite, cette unité n’influe pas sur le Moral 
de son nouveau propriétaire, et donc sa destruction 
n’occasionne pas de perte de Moral.

L istes Apocalypse

Pendant une partie de mode Bataille, si vous 
choisissez une liste d’armée d’allégeance Bien ou Mal, 
vous pouvez dépenser un nombre spécifique de vos 
points d’armée de base (dépendant de la taille de la 
bataille jouée) dans la liste d’armée d’Apocalypse de 
même allégeance plutôt que dans vos listes d’armée 
normales. Les points que vous pouvez dépenser 
dans les listes d’Apocalypse ne sont pas des points 
supplémentaires, et sont pris dans votre total de base 
de points d’armée.

Points d’armées pouvant être alloués selon la taille de 
la bataille :

•	 Petite bataille : 350 pts.
•	 Bataille moyenne : 750 pts.
•	 Grande bataille : 1250 pts.

Les listes d’Apocalypse ne peuvent donc pas être 
choisies directement pour composer une armée, car 
elles ne sont que des listes complémentaires à celles 
du Bien et du Mal.
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S iège et mode bataille

Lors de la constitution des armées pour une 
partie de Siège, les joueurs créent chacun leur 
armée comme pour une bataille normale de taille 
moyenne ou grande, respectant les minimums 
et maximums d’unités et de Personnages de 
chacune de leurs listes. Les joueurs se mettent 
ensuite d’accord pour choisir un assiégeant et 
un assiégé. S’ils n’y arrivent pas, lancez un dé 
noir : sur un résultat Bouclier, c’est le plus jeune 
des joueurs qui sera l’assiégeant.

L’assiégeant bénéficie alors de 250 points 
d’armée supplémentaires et peut ajuster son 
armée en conséquence. Les deux joueurs 
prennent ensuite la liste d’armée correspondant 
à leur rôle (assiégeant ou assiégé) et y 
choisissent des unités à hauteur de 750 points 
d’armée en bataille moyenne, et 1250 points 
dans le cas d’une grande bataille.

Un siège dure aussi longtemps qu’une partie 
classique. Référez-vous au tableau des tailles 
de bataille pour définir les cartes de round à 
utiliser.

Durant une partie de Siège en mode Bataille, 
suivez les mêmes règles que lors des scénarios 
de l’extension Siège, ce qui inclut la phase de 
Siège et ses conséquences.

Toute partie de Siège en mode Bataille est une 
bataille de Roi de la colline spéciale. Les objectifs 
sont indiqués sur chaque carte de Siège. Si le 
joueur assiégeant remplit ces objectifs à la fin 
d’un round, il gagne la partie.

L’assiégé remporte la partie si tous les 
Personnages adverses sont détruits ou Hors 
de combat à l’issue de la phase de camp d’un 
round.

I nfirmerie et dernier round

En mode Bataille, toute unité présente ou 
placée dans l’infirmerie ou en ralliement différé 
au cours du dernier Round est détruite (même 
les unités immortelles).

E xpérience

Chaque unité détruite rapporte au joueur 
adverse autant de jetons XP que de points de 
Moral de l’unité détruite.

D iscussion

Les règles de Discussion ne sont pas utilisées 
dans ce mode de jeu. Ainsi, même si un civil 
possède le symbole de discussion, vous ne 
pourrez effectuer cette action.

C réatures gigantesques

Les règles spéciales suivantes s’appliquent aux 
créatures gigantesques :

•	 Dans le Mode Bataille, les créatures 
gigantesques ne sont jamais placées 
à l’infirmerie. Chaque résultat Hors de 
Combat appliqué après défense à la créature 
gigantesque lui inflige systématiquement 1 
jeton Blessure, même lorsque la créature 
gigantesque ne dispose plus que d’un seul 
point de vie

•	 Lors du déploiement, le joueur peut placer 
sa créature gigantesque dans n’importe 
quel hexagone de déploiement allié. Il retire 
alors tous les éléments de terrain (arbres, 
bâtiments, ruines, etc.) éventuellement 
présents dans l’hexagone et y place la 
créature gigantesque.

P lateau du ciel
Exactement comme pour un scénario, la 
présence d’au moins une unité volante 
nécessite la création d’un plateau du ciel, en 
suivant exactement les mêmes règles que celles 
décrites en pages 28 et 29 du livret de règles. 



9

F in de la partie et égalité

Il arrive qu’aucun des joueurs n’ait atteint son 
objectif à la fin de la partie ou que les joueurs 
comptabilisent le même nombre de Points de 
Victoire. Pour les départager dans ce cas, c’est 
le joueur dont l’armée dispose du total de points 
de Moral restants le plus élevé à la fin de la 
partie qui l’emporte. En cas d’égalité, la bataille 
se solde par un match nul.

Exemple : l’armée du Bien de Guillaume 
possédait 22 Points de Moral et en a perdu 12, 
soit un total restant de : 22 - 12 = 10. L’armée 
du Mal de Thomas possédait 20 points de 
Moral et en a perdu 12 également, soit un total 
restant de : 20 - 12 = 8. Guillaume est donc le 
vainqueur.

 



Les Harengs
- Petite bataille -
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Zone de déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement
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Civil
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17A

1A

12B

5A

2A

9A

18B

16B



Sentilly
- Petite bataille - 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement
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15B
2B

9A

5B

6B

8B

18B

Civil
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La Brossinière
- Petite bataille - 

5B

7A

14
A

3B

1B

15B

16B 10A

11A

6A12A

8A

9B

1212

Civil
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Zone de déploiement

Zone de déploiement Zone de déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement



Meung-sur-Loire
- Petite bataille - 

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Civil

Civil
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Crécy
- Bataille moyenne - 
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déploiement
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déploiement
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déploiement
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déploiement
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déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement
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- Bataille moyenne - 

Assaut sur le village

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement 

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement Zone de 

déploiement

17
B

14A

9A2B

8A 16B

13A

1B

10B

Civil

Civil

Civil

Zone de 
déploiement 
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Objectif



- Bataille moyenne - 

Cocherel

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Zone de déploiement

Zone de 
déploiement
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A

7A1B 11A

5A

18A

14A

9B

2A

4B

17A
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Civil
Civil

Civil

Zone de déploiement
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- Bataille moyenne - 

Patay

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

5A

16B

10
A

11A

18A

9B

17A3A

1A 2A

14A

Civil

Civil

Civil
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Objectif



Affrontement en ville
- Grande bataille - 
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Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiementZone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

ObjectifObjectif Objectif



- Petite bataille - 

Épreuve de foi 

Note : Cette carte contient des zones d’Objectif,  
et non des hexagones d’Objectif.  

Durant une partie de Roi de la colline, la zone  
d’Objectif contenant les ruines rapporte 

 2 points de victoire au joueur qui l’occupe, contre 
 1 pour la zone de l’église.

1919

Zone de déploiementZone de déploiement

Zone de déploiement

Objectif
Objectif

Zone de déploiement
Zone de déploiement

Zone de déploiement

12A

7A

13B

4A

9B

8A

16A10
A

6A

5A

14
A



- Petite bataille - 

Prise en tenaille 

Zone de déploiementZone de déploiement

Zone de déploiement

4B

6A

7B2A

13
B

10A

16B

11A

Note : Cette carte contient des zones d’Objectif, et non des 
hexagones d’Objectif. Durant les 3 derniers rounds d’une 
partie de Roi de la colline, les zones d’Objectif contenant le 
calvaire et le puits valent 2 points de victoire au lieu d’un, 
tandis que les autres zones d’Objectif ne valent plus aucun 
point de victoire.
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Objectif

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Objectif

Objectif

Objectif



Siège 

2B

10
A

9A

S2A

7B

7A

S3A S2B

6B

8A

11A

3B

S2A

S1
A

S1A

S2B S1A S3A

9B

S3A

S3A

S1B

S1B

Le joueur Assiégé ne peut déployer que 2 unités par 
zone de remparts.

Les objectifs du joueur Assiégeant sur cette carte sont 
les suivants :

- Contrôler 3 zones parmi les zones contenant les mai-
sons ou la zone contenant l’église à la fin d’un round. 

 
- La zone du donjon est libre ou alliée, et les zones  

d’intérieur du donjon sont libres ou alliées à la fin d’un 
round.

Si aucun de ces objectifs n’est accompli à la fin de la 
partie, le joueur Assiégé remporte la partie.

Zone de déploiement 
Assiégé

Grande maison

Tour

Tour

Tour
Tour

Porte

Porte

Grand mur

Zone de déploiement 
Assiégeant

Donjon

Église

Petite maison Petite maison
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- Small Battle - 

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Terres brûlées 
- Bataille moyenne - 

22

Zone de déploiement

Objectif

- Une zone de cimetière peut être utilisée comme point de 
Ralliement par le joueur la contrôlant.

- Toutes les unités situées dans une zone de pentacle gagnent 
le trait Impétueux. Toute attaque initiée depuis une zone de 
pentacle lance 1 dé rouge supplémentaire.

22



- Small Battle - 

The Herrings Rapt au village 
- Bataille moyenne - 

Zone de déploiement

Zone de déploiement
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Zone de déploiement

Objectif

Objectif

Objectif



- Small Battle - 

The Herrings Rituel instable 
- Bataille moyenne - 

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Objectif

Objectif
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Zone de déploiement

Zone de déploiement

Objectif

- Il est impossible d’utiliser le Commandement depuis une zone 
Empreinte. Une unité activée par une action de Commandement 
ne peut pas se déplacer dans cette zone. Les Personnages situés 
dans cette zone gagnent les traits Cruel et Pourfendeur. Une zone 
Empreinte dispose également des effets habituels du terrain 
présent sous l’empreinte.
 
- Toutes les unités situées dans une zone de lave gagnent le 
trait Terreur 2. À la fin de chaque round, lancez 2 dés rouges : 
appliquez les résultats Tué et Hors de combat obtenus sur 
jusqu’à 2 unités présentes dans la zone, sans défense possible. 
 
- Toutes les unités situées dans une zone de pentacle gagnent le 
trait Impétueux. Toute attaque initiée depuis une zone de pentacle 
lance 1 dé rouge supplémentaire.



- Small Battle - 

The Herrings Assaut coordonné 
- Bataille moyenne - 

Zone de déploiement

Zone de déploiement

Objectif
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Objectif

Objectif

Zone de déploiement

Zone de déploiement



- Grande bataille - 

Le village sacré

BOSQUET SACRÉ (TUILE T1B)
Lorsque vous défendez ou que vous attaquez depuis cette 
zone, vous pouvez relancer jusqu’à 2 dés.

MUR FORTIFIÉ
Les Murs fortifiés sont des éléments de bordure.
Toute Unité derrière un Mur fortifié ne peut ni être la cible 
d’une Attaque de mêlée, ni d’une Attaque de tir.
Les murs fortifiés bloquent toute Ligne de Vue.
Toute Unité qui ne possède pas l’icône Volante ou le Trait 
Saut ne peut pas traverser une frontière comportant un 
Mur fortifié.

16B

11B

3A 6A

17A

1A

17A 5A

T1B

2B

14B

15B

12B

13B

12B
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Objectif

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Objectif

Objectif



Neige ensanglantée

MISE EN PLACE
Durant la Mise en place, mélangez face cachée 
les jeton Glace3-4-4-5, puis placez-en 1 par zone 
de rivière gelée.

JETONS GLACE
Révélez le jeton Glace lorsqu’une Unité entre ou est re-
poussé dans une zone de rivière gelée. Si le nombre d’uni-
té qui se déplacent avec une action Mouvement dans une 
zone de rivière gelée est plus grand que la valeur du jeton 
Glace, immédiatement après ce mouvement, tuez autant 
d’Unités que nécessaire pour l’avoir pas plus d’Unités 
dans la zone que la valeur du jeton Glace.
Toute Unité repoussée dans une zone de rivière gelée 
qui comporte déjà autant d’Unités que la valeur du jeton 
Glace est immédiatement tuée.

Zone de 
déploiement

Zone de 
déploiement

Objectif

Objectif

- Petite bataille - 
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Unités

Personnages - Créatures Gigantesques MORAL

MORAL

TOTAL 
MORAL

POINT
RUPTURE

Nombre

Ressources

Total Points 

Points

Points

80 30 50 40120 150 150

Mode Bataille

Points de Victoire

Commandant

Armée

PERTE MORAL

T M
Légende

5

5 10 15 20 25
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