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L’aventure commence |

Si vous avez [u le Livret de R%fe.f, Vous etes fr?t 4 jouer votre premier scenario éaour "Time of Legends: Joan
of Arc. Pour cette fremi}re f[onge’e dans [a guerre de Cent ans, nous vous conseitlons [e scenario dg decouverte
infitule « Du Guesclin au si}ge de Rennes ». 1L s'agit Lun scenario dinitiation pour deux joueurs, faci[e p)
mettre en fface et en fom‘ie .fcrift‘e: gui Vous permettra de vous familiariser fr%res.fivemmt avec [f-‘ mefaniﬂues
du jeu. Jouez-le plusieurs  fois, en inversant les roles, et w'hesitez & a consulter [e Livret de Relesa cﬁaﬂue

fois e Zgus avez un doute et afn%s cﬁaﬂue fom‘ie, car cest souvent o ce moment-Lo flu’an ref}re Ses erreurs
et ses oublis.

thm{ vous [e martriserez, vous pourrez jouer les autres scenarios du Givret, dans n'importe flue[ ordre.

Certains scenarios sont des scenarios 4 aventure ef c{’enflu?t‘e +ils se jouent avec pen de ﬂgun’ne.f, mettent en
scene des fratagoni.ftes que Lon feut im‘errogen des batiments que Lon feut visiter, et il n'est pos rare e des
/ 0 h / a 0 J /
creatures fantasﬁjues 'y @ araissent. Les autres scenarios veproduisent des 541‘41[&5 ce%m de [a Juerre de
7oL ; . ) . Rl A
Cent ans. Ces scenarios ubilisent nettement f[us de ﬁgurmes et asfect fantasﬁflue_y est guast inexistant. Meme
" 7 ) r 4, Y b . \
si Les rigles restent toujours [es memes quels que sotent [es scenarios, ambianee et [a%,con de jouer sont tres

djﬁ?rmtes comme Yous fourrez [e constater vou.f—meAme !

Douze sce’narifs vous sont pr oses dans ce Livret, 1fs ut‘iﬁslent le materiel de [a fafte de base et du Re[iguaire.
Teu.c pewvent et‘re,joues de mu ﬁffe.c fois. La f[ufc,m‘ des scmat‘ios (buif) sont previs pour ,x{eux joueur.,c. Deux
scenarios sont previs pour 2 ou 3 joueurs. Un scenario est previ pour 3 joueurs ef un scenario est previ pour
2 o 4 joueurs.

@aﬁu\e extension du Jew proposera de nouveaux sce’narfos. Ef nous en qu[ierons eqalement gmfu\itemmt et
requlicrement sur notre site web. N, otrz bien que [es scenarios ne sont pas (4 seule fagon de jouer 4 Time of
Le‘gend}: Joan gf Art. Nous avons cree un autre mode de  jesw. elé « Mode Bataille ”, ﬂui Sera mis a_jour en
continy en fom:t‘ion des retours des joueurs. Ce mode Batai[[e ainsi que fes listes d’armeées vous sont gﬁ?ﬂ‘s en
tefe’cﬁagemmt gmt‘uit sur notre site www.nyfﬁicgames.net

La guerre de Cent ans a commence. Q attendez-vous pour mener vos bommes Lo bagaille ?
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Joueur
francais

Du Guesclin an siege de Bennes

Beénario de découverte
- Hiver 1357 -

2
qen

Bertrand 4 Chevaliers
du Guesclin montés

Joueur
anglais

4 Archers 2 Archers

montés
Henri de Grosmont
(Héros anglais) M

2 Pieux

2 Sergents
d'armes

Civils

Forgeron

Prétre

| En octobre 1356, les Anglais gagnent du terrain dans [e duche de Bretagne et assiggent (4 ville de menes. tncapable
| de prendre [s citc par [a_force, Henyi de Grosmont, comte de Lancastre, prefere e’ff&

| 5a£;¢mfs. La résistance dans [ ville se maindient gr&e au capitaine Guillaume de Penboit it « Tors-Boiteus », chef de
o villl et parrain du celebre Bertrand du Guesclin. ce dernier decide de rejoindre [a ville en plein biver 1357.

lir un blocus pour affamer les

'g Conditions de victoive

Le joueur francais remporte la partie si Bertrand du Guesclin
parvient a entrer dans une zone de la ville de Rennes avant la
destruction du dernier Civil affamé de la ville.

Le joueur anglais remporte la partie si 'une de ces deux conditions
est remplie :

* Bertrand du Guesclin est détruit.

» Tous les Civils de Rennes sont détruits par la famine.

Tout autre résultat a la fin du 5¢ round conduit a un match nul.
(% Avancement

Pour chaque joueur :

<1 @ pour chaque unité d'infanterie ennemie détruite.
o2 @ pour chaque unité de cavalerie ennemie détruite.
- 4 €9 pour chaque Personnage ennemi détruit.

& Wegles spiciales

BATAILLE DE DECOUVERTE

Le déroulement de ce scénario est scripté, 'ordre des cartes y
est donc prévu pour les 4 premiers rounds.

Nous vous suggérons de garder le Livret de Regles a portée de
main durant la partie.

CiviLs FUYANT RENNES
Les Civils sont neutres au début de la partie. Seul les Civils hors
de Rennes (Bourgeois et Guide) peuvent étre recrutés.

FAMINE

A partir de la fin du 2¢ round et a la fin de chaque round
suivant, les Civils rennais risquent de mourir de faim. Au début
de la phase de camp, le joueur frangais lance le dé du Destin
pour chaque Civil affamé de Rennes (le Guide et le Bourgeois
ne sont donc pas concernés). Sur un résultat s ou % , il est
détruit.

CACHE DE NOURRITURE

Une fois par round, le joueur frangais peut empécher la
destruction d'un Civil affamé en annulant un résultat % du
dé du Destin en dépensant 1 0 Cependant, si 2 Civils ont été
détruits par un jet de dé du Destin ce round, arrétez de lancer
le dé du Destin pour les autres Civils ce round.

HAIES DE PIEUX
Un maximum de 2 haies de pieux peut étre déployé par le camp
anglais durant ce scénario. Les haies de pieux sont déployées




A

2 x Chevaliers
montés

2 x Chevaliers
montés

Bertrand
* du Guesclin

par les Archers lors de leur activation en tant qu’action bonus.

Cartes DE CiviL
Un Civil (Guide ou Bourgeois) ne peut pas étre la cible d'une
attaque tant qu'il n'a pas été recruté. Lorsqu’un joueur active une
zone contenant le Guide ou le Bourgeois une fois recrutés, il peut
activer leur pouvoir. Laction de Discussion n'est pas disponible
dans ce scénario.

RounDs T CONSEIL DE GUERRE

Pour les 4 premiers rounds de ce scénario, ne tirez que 2 cartes
Conseil de guerre par round au lieu de 3. Les cartes Conseil de
guerre sont tirées dans l'ordre suivant :

Round 1

- Gagnez 3 jetons @

- Gagnez 2 cartes et 1 @ puis défaussez une
carte Légende.

@ Round 2
- Gagnez 1 Ordre Commandement.
- Changez un Ordre Commandement en Ordre
Charge.

Round 3

- Gagnez 2 jetons & ou2 9

- Changez un Ordre Commandement en Ordre
Réactivation/Opportunisme OU changez des &
en autant de 6, ou inversement.

Round 4
- Gagnez 1 Ordre Opportunisme.
- Gagnez 1 Ordre Réactivation.

Round 5

Lors de la phase du Conseil du Round 5, tirez les 3 premiéres
cartes restantes de la pile de Conseil de Guerre.

Rappel : les 3 cartes doivent étre différentes.

PSS
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2x Archers
montés

3 x Archers

Héros
1x Archers
2 x Sergents
d'armes




o

TLa Bataille de Lrécy Ll 3

Edouard 111 est accule devant Cre:cy por une immense armee frangaise. Ses trompes se vetranchent et f[antmt des pieux
/4 B of ' . /, . B 7" g 0" "0 B \

defensifs. Pglftjft V1 envoie dans un premier temps ses arbaletriers mercenaives genois, mais ils se montrent inefficaces o

/ ’ 0 . /7 B 0 .
cause de Leurs cordes Jefremfees por Corage et paree que feurs pavois ne sont pas encore arrives. Bouillant Pk "impatience,

. . \ . . ' q . . . \
(4 chevaleric frangaise c5u13e 0 Eravers sa propre fwtm[ﬁ et s¢ rue une dizaine de fois sur les [tgnt.f ang[mse.g ot e
f / 5 4

sempale sur les pieux et est massactee por fes innombrables volees de fleches.

" \ ; 3 \ . y
Apres tous ces assauts infructueux, [e frere du 1oi de France, (bharles e duc & Alengon, mene une charge terriflle qui

N . . . .

peree [a premicre [tgne a@[mse. La chevalerie ang[mse [ance une contre-ataque...

s 6 Chevaliers 2 Sergents 4 Vougiers 5 Milice 3 Piquiers
Joueur ; o R gy v 8 G - gl montés d'armes paysanne
: RS
francais Intrigue Philippe VI Jean 1¢ de Charles 11
de Valois Luxembourg le Magnanime
(Niveau 2)

10 Archers 3 Chevaliers 2 Sergents 2 Piquiers
I ; a pied d'armes
anglais _ "
g Intrigue Le Prince noir Edouard 111 John Chandos Comte
(Niveau 2) d’Arundel

i )
g Conditions de victoive

Le joueur frangais remporte la partie dés que l'une de ces deux
conditions est remplie :

« Le Prince noir et Edouard 1 sont détruits ou mis Hors de
combat.
+ Les 2 Chariots anglais sont détruits.

Civils Le joueur anglais remporte la partie dés que I'une de ces deux
conditions est remplie :

* Philippe VI de Valois et un autre Personnage frangais sont
détruits ou mis Hors de combat.

+ 12 unités francaises ou génoises sont détruites ou mises Hors
de combat.

~ Bourgeois




A

Edouard 11l -:,l?‘ Y
4

Le Prince noir
2 x Chevaliers a pied e
1x Sergents d'armes (s, &

1x Archers

~ Forgeron

A 2 x Archers

L :

- Charles 1l
Bourgeois 2 x Chevaliers montés
7 i
Jean | de Luxembourg
2 x Chevaliers mon Philippe VI
3 x Piquiers

N

A\ 7% N
5 x Milice
paysanne

1x Sergentsﬂd’armes
2 x Vougiers

(% Avancement

Chague joueur gagne :

Village d'Estrée

16 pour chaque unité d'infanterie ennemie détruite.
o2 @ pour chaque unité de cavalerie ennemie détruite.
- 3 €9 pour chaque Chariot ou Personnage détruit.

{8 Weqles spéciales

ARBALETRIERS GENOIS PERDUS
Les Arbalétriers génois retranchés ont déja été dispersés par la
chevalerie francaise et errent sur le terrain.

Ils sont neutres, aucun joueur ne peut les diriger.
Pour entrer dans leur zone, il faut les détruire.
Un résultat K @ ,ou 49 non défendus par

un @ lors d'une attaque suffit a les détruire.

Avant de commencer la partie, placez aléatoirement 10 jetons
o (dont 4 6) aux endroits indiqués sur le schéma de mise en
place de la partie, puis retournez-les. Remplacez les 4 marqueurs
distincts par des Arbalétriers génois retranchés puis enlevez les
jetons révélés du plateau de jeu.

EpouarD 111 : LAISSEZ LE GARCON FAIRE SES PREUVES
Le Prince noir ne peut avoir plus de 3 unités avec lui dans sa
zone. 1l ne peut pas dépasser le niveau 1 durant ce scénario.

Comte
dArundel

o
John Chandos
2 x Piquiers
1x Chevaliers a pied
1x Sergents d'armes
v v 14§ B

PN

2 x Archers

'll : - “
) I

2 x Chevaliers montés

1x Sergents d'armes
2 x Vougiers

TENACES
A tout moment, le joueur francais peut dépenser 2 €3 pour
retirer une Blessure a un Personnage de son choix.

PAs DE SABOTS SUR LE PAVE

1l est interdit @ une unité de cavalerie de se rendre dans
une zone de village (zones pavées grises). Une unité de
cavalerie peut cependant s'y déployer, ou y étre placée.

CHARIOTS
Les Chariots ne peuvent pas se déplacer durant ce scénario.
Un Chariot attaqué est détruit s'il subit un résultat@%,

@OUM.

HAIES DE PIEUX ANGLAISES
Les haies de pieux sont placées au début de la partie sur les
positions indiquées par le schéma de mise en place.

Les Archers anglais ne peuvent pas placer de haies de pieux
durant cette partie.
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La Chevanchée du Prince noiv ¥ 5

2004 Aoit 1356

Dix ans afﬁs Cre"c)/, fe Prince noir monte une [o;zue eaq’e’d'ition de ftmtge en Erance. Lo ou [es ViEings remontaient
fes ﬂeuves et fi[[aient tout sur leur passage a Caide de leurs Jm&aﬁ, cest o cheval que [e Prince noir otgcmise 54
campagne. L’;@'ect}f Im'nci al de cettf evauchee est de Je’stdifisfr fe ouvot;r 1"2/4( TJean e Bon en montrant % Ses
i . > Lo ge . ) ) . Lo .
Vassaux qut est mmfaﬁ de [es Jgf e, [ oé']ecty: secondaire etant bien 5u1,' .fA enmﬁtr, avec [e butin engm@?mr
fe ftmtge Pendant f[usieurs mois, les Ang[m's bralent sur leur Assage cites, chateaux, e‘g[ises et abbayes. Les plus
chanceux versent juste une rangon. Heureusement, [a resistance s organise : un e’ve?zue excommunie le Prince noir, des
chateaux tiennent avec succes mais voient [eur.}faufour S Tavages et surtout, (e voi de France afﬁrocﬁe avec une armee.
Vers Romovanfin, [’avant’gan{e  frangaise tend une em m{‘? & un convoi de fi[ﬁm[; angfais. ~

4 jetons Bourgeois
(+4 jetons Bourgeois,
’ b voir régle spéciale
,‘{'(,Em"’(‘,’fa“nﬂf, £ i Prétre  1Chevaliersa 1Archers 3 Vougiers _ «lIs se cachent ! »)
4 : (Evéque) pied - Arc court i 1

Intrigue Erwan de
Romorantin

dA'g;‘gg’ de g ko = M 3 Chevaliers  1Sergents 3 Arbalétriers
: 2 ; ; 1 montés d’'armes

Amaury de Boucicaut
Craon

, 3 Archers 3 Piquiers 3 Almogavres
Armée du ‘ o
Comte de . ——
Suffolk Intrigue Comte de
Suffolk

Civils

4 Archers 3 Chevaliers  1Sergents Rebouteuse
montés d'armes

Intrigue Le Prince noir
a cheval
(niveau 2
au choix du
joueur)
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'g Conditions de victoite

Camp francais
Larmée d’Erwan de Romorantin remporte la partie si
elle parvient a conduire 4 Bourgeois dans son église.

Larmée de Boucicaut remporte la partie si I'une de ces
deux conditions est remplie :

+ Le Chariot anglais est capturé (voir régle spéciale
Chariot).

+ 8 unités anglaises sont détruites ou mises Hors
de combat.

Camp anglais

Larmée du comte de Suffolk remporte la partie si elle
parvient a conduire son Chariot en lieu str (Voir régle
spéciale « Quelle sortie? »)

Larmée du Prince noir remporte la partie si elle
parvient a détruire par elle-méme un total de 6 unités
francaises ou de Bourgeois.

Si deux joueurs du méme camp remportent durant le
méme round, ils gagnent tous les deux la partie.

Tout autre résultat a la fin du 8¢ round conduit a un
match nul.

(% Avancement

Pour chaque joueur :

*1 @ pour chaque unité d'infanterie ennemie
détruite.

7 @ pour chaque unité de cavalerie ennemie
détruite.

*3 @ pour chaque Chariot ou Personnage détruit.

{ Weqles spéciales

Les joueurs peuvent utiliser des jetons ® au lieu de
jetons @ pour activer des Intrigues dans ce scénario.

4 JOUEURS, 2 CAMPS

Ce scénario a 4 joueurs suit des régles particuliéres.
Chaque round se déroule dans l'ordre suivant :
Armée d’Erwan de Romorantin, Armée du Comte de
Suffolk, Armée d’Amaury de Craon, Armée du Prince
noir.

Larmée d’Erwan de Romorantin et celle dAmaury de
Craon composent le camp frangais.

Larmée du Prince noir et celle du comte de Suffolk
composent le camp anglais.

Aucun joueur ne peut mélanger ses unités avec celles
d'un autre joueur, méme s'ils font partie du méme
camp. Un joueur ne peut pas attaquer les unités d'un
autre membre de son camp. ' ¢

VARIANTE : JOUER A DEUX

Si vous voulez jouer a deux, les joueurs ne peuvent
pas mélanger les unités d'une armée avec celles de
I'autre groupe du méme camp.

Pour gagner la partie, un joueur doit remporter la
victoire avec I'un des groupes de son camp.

Ecuise

Seules les unités de Bourgeois, Paysans et Prétre
peuvent entrer dans I'église. Les unités situées dans
I'église ne peuvent pas étre attaquées.

CHARIOT

Le Chariot ne peut pas se voir allouer de résultats
de dés durant ce scénario. 1l ne peut se déplacer que
d'une zone par round, s'il se déplace en méme temps
qu'une autre unité (sauf dans le cas de I'usage de
I'Intrigue Boeuf étrillé). Un chariot est capturé si des
unités Francaises se trouvent dans son hexagone a
la fin d'un round.

Tocsin

Au prix d'une action et s'il est dans 4
I'église, I'Evéque peut sonner le tocsin : @
il déplace alors tous les Bourgeois et
les Paysans d’'une zone vers I'église.

ILs SE CACHENT !

Les Bourgeois ont entendu le tocsin et attendent le
bon moment pour se ruer vers I'église. Au début du
3e et du 6e round, faites apparaitre un Bourgeois
dans chaque hexagone d'apparition des Bourgeois
(voir schéma de mise en place). Si aucune zone
de I'hexagone n'est disponible pour résoudre cet
effet, le Bourgeois de I'hexagone concerné n'est pas
déployé ce round.

QUELLE SORTIE ?

Au début de la partie, le joueur qui controle
'armée du comte de Suffolk choisit un hexagone
de destination finale (3A ou 12B) pour le Chariot.
1l place face cachée un jeton Scénario marqué sur
I'hexagone qu'il a choisi, et un jeton Scénario vierge
sur I'autre hexagone.

Si le Chariot arrive dans I'hexagone choisi, I'armée
du comte de Suffolk remporte la partie.

Les CiviLs

1l est impossible de discuter avec les Bourgeois ou
d'utiliser leurs pouvoirs durant ce scénario.

lls possédent 1 point de vie, et sont considérés
comme des unités.

Une fois dans I'église, ils ne peuvent plus étre
attaqués. I’Evéque peut toujours y prier et sonner le
tocsin.

Chaque Bourgeois qui arrive pour la premiére fois
dans I'église rapporte 1 a l'armée d’Erwan de
Romorantin.

Il est néanmoins possible de discuter avec la
Rebouteuse, ou d'utiliser ses pouvoirs.




Le Guipe
Un personnage francais peut interroger le Guide au
prix d'une action. 1l lance alors un dé noir :

Si le résultat est un @ , le joueur anglais révéle son
hexagone de destination finale en retournant les
jetons qu'il a posés. Les armées dAmaury de Craon
et du comte de Suffolk gagnent alors 1 o chacun.
Tout autre résultat indique que I'action a échoué.

CARTES LEGENDE

Les joueurs faisant partie du méme camp peuvent
échanger des cartes Légende entre eux a tout
moment durant la partie.

Le PRINCE NOIR

Le joueur anglais déploie en début de partie Le Prince
noir niveau 2 avec l'allégeance de son choix. Lors de
la phase de Conseil de guerre, il peut remplacer Le
Prince noir par Le Prince noir monté et vice-versa, en
conservant son niveau, allégeance et ses éventuelles
blessures.

Une fois que I'armée du Prince noir a détruit au
moins 3 unités ennemies, elle gagne 1 Q




La Bataille de Cachevel

2-3 - 16 mai 1364 -

wrles v, le voi de France, commence son veqne difficile par une guerre en N ormandie contre g/arfes de Navarre, allié aux Angfais. (éaﬂue
camp & recrute des mercenaires pas toujours fiables. Pour une fois, [es Erangais sont moins nombreux que leurs ennemis, mais ces derniers ont
orde Leur tactique t‘m;{iﬁonmi 2 ils se sont install?s sur une colline renforcce de pieux ct attendent [Z::;  frangaise. Les Frangais vont-ifs
commettre leur erveur Eaﬁit‘ue[& i consiste o desobéir aux ordres et u cﬁcnger une fosition ﬁmﬁe’e cfe_’fm?u:;ar des archers armes Lares fongs?
Eh non, car c’est un Breton qui les mene, e fameux Bertrand du Guesclin. Son armee ofiserve Uennemi puis simule une retraite. L'une des
batills anglaises enfreint Q?i:onsgm et quitte 4 position pour charger les fgymﬂ. Les Erangais executent une volte-face et un escadron de
chevaliers gascons qui avait contowrné [a colline arrive sur les arvieres du ‘gme’mf ang[ai.g fe Cafmf de Buch. Pour une fois, [a situation fam?t‘

ffus difficile pour fes Navarrais et [es Ang[ais, mais ils :{isfmnf de [ "avantage nume’riﬂue et e chef mercenaire m‘gage’fw les Frangais a deserts...

@

0
Legem&e 0 &=

1Sergents
d'armes

Joueur
francais

Intrigue Bertrand du Jean Comte Baudoin 4 Milice 1 Arbalétriers
Guesclin de Vienne d’Auxerre de Lens paysanne |

= B
;5 ‘ li § Joueur
'.g» 3 anglo-navarrais S
3 ! Intrigue Captal de St John Jouel 1 S,ergents 4 Milice 4 Archers 1Vougiers
it g Buch d'armes paysanne
I
" ]
i
} A
»

Avec le camp francais

Marchande Bourgeois Devin

Conditions de victoive ]

A la fin d'un round, le joueur francais remporte la partie si ces
Afcnﬂrudlde deux conditions sont remplies :
ervole o . g
+ 2 Personnages anglo-navarrais sont détruits ou Hors de

Avec le camp anglo-navarrais combat.

+ La zone de la colline du Bois aux ronces (4B) est une zone dlliée.

Joueur
mercenaire

2 Vougiers 4 Arbalétriers

A la fin d'un round, le joueur anglo-navarrais remporte la
partie si ces deux conditions sont remplies :
* Le Chariot francais et Bertrand du Guesclin sont mis Hors
de combat ou détruits.
+ 8 unités francaises ou mercenaires francaises sont mises
Hors de combat ou détruites.

Intrigue 2 Archers 3 Piquiers

Arnaud . . ) : !
Amanieu A la fin d'un round, le joueur mercenaire remporte la partie si :

d’Albret + Un Chariot et un Personnage ennemi sont détruits ou mis
Hors de combat par une unité mercenaire.




| Tuiles o fre%mr 11,2, 4,

B

Colline du bois aux
ronces

Captal de Buch
1x Sergents d'armes
3 x Milice paysanne

1 x Chariot
1 x Milice paysanne

: -
Arnaud Amanieu d'Albret
2 x Archers mercenaires

3 x Piquiers mercenaires

Sir John Jouel )
4 x Archers
1 x Vougiers

\

Bertrand du Guesclin
Jean de Vienne
1x Sergents d'armes

Arnaud de Cervole
2 x Arbalétriers mercenaires
1 x Vougiers mercenaires

pa——

i
ieflh

s,

Marchande

3 x Vougiers

2 x Arbalétriers mercenaires
1x Vougiers mercenaires

k33

Comte d’Auxerre
2 x Milice paysanne

1x Arbalétriers

Si deux joueurs satisfont leurs conditions de victoire a la fin
d’'un méme round, c'est un match nul. Si le joueur mercenaire
fait partie de ces joueurs, il remporte la partie.

(% Avancement

Pour chaque joueur :

.1 %pour chaque unité d'infanterie ennemie détruite.
+ 2 % pour chaque unité de cavalerie ennemie détruite.

& Regles spéciales

SCENARIO 3 JOUEURS (2 CAMPS)

Laffrontement met en scéne un Joueur frangais, un Joueur
anglo-navarrais et un Joueur mercenaire. Cependant il n'y a
que deux camps qui s'affrontent, celui des Frangais et celui des
Anglo-navarrais.

L'ordre du round est le suivant : tour du Joueur francais, tour
du Joueur mercenaire (camp francais), tour du Joueur anglo-
navarrais, tour du Joueur mercenaire (camp anglo-navarrais).

MERCENAIRE
Le Joueur mercenaire controle les unités mercenaires du camp
francais et aussi celles du camp anglo-navarrais. Cependant, le
Joueur mercenaire ne dispose que d'un seul plateau Joueur, et
il doit respecter les conditions suivantes :

« Utiliser au moins un Ordre par round pour chaque camp de
mercenaires.

* Les unités mercenaires du camp anglo-navarrais ne peuvent
attaquer que les unités francaises et leurs mercenaires.

« Les unités mercenaires du camp francais ne peuvent attaquer
que les unités anglo-navarraises et leurs mercenaires.

+ Chaque camp de mercenaire dispose d'un point de ralliement
qui lui est propre. Les unités mercenaires du camp francais

Baudoin de Lens
2 x Milice Paysanne
1 x Chariot

sont ralliées au point situé en 17A, les unités mercenaires
du camp anglo-navarrais sont ralliées au point situé en 4B
ou dans la zone d’Arnaud Amanieu d’Albret (Ralliement).

VARIANTE DEux JOUEURS

Si ce scénario n'est joué que par 2 joueurs, ignorez toutes les
régles spécifiques aux mercenaires et défaussez leurs cartes
Intrigue. Les mercenaires deviennent des unités de leur camp.

BATAILLE D'INFANTERIE

Seuls les Chevaliers montés gascons (voir Intrigue) peuvent
étre activés en utilisant des Ordres Charge.

1l est toujours possible d'utiliser les Ordres Charge pour
activer une zone sans effets supplémentaires.

CHARIOTS

Le Chariot navarrais ne peut pas se déplacer durant ce
scénario. Le Chariot francais peut se déplacer d'une zone
par round s'il est accompagné d’'une unité. Un Chariot

attaqué est détruit s'il subit un résultat@? % oum
des suites d'une attaque de mélée..

HAIES DE PIEUX NAVARRAISES
Les haies de pieux sont placées au début de la partie sur
les positions indiquées par le schéma de mise en place. Les
Archers navarrais ne peuvent pas placer de haies de pieux
durant cette partie.




Ta Revanche de la Tavasque )

3 - 29 juillet 1382 -

*a X
Au 17 siecle afr?s -C., sainte Marthe Je@arjua aux sainfes- Maries-de-la- Mer et se retrouva aux alentours de

. , ’ : f 1P, ‘. ’ ; ;
Beaucaire, Les villageois [ui demanderent son aide qﬁ'n de delivrer [a vegion d’un terrible monstre vivant dans les
Mmarais [ongeamt fe Rbone et ﬂui mft‘umit 5omme5, _ﬁ’mme.f et ergfants : Tamfﬂue.

o o 3 o o e / I/ o o

L fa.f.mnt sa ceinture e?um de [ms:c, smnfte Mom‘5£ apprivoisa [a creature ef delivra [ wmtge de ses exactions,
Le monstre devint [e Sym ole du bameay, i prit (e nom de Tarascon.

Le zyuiﬂ;’t 1382, ,jour de [a sainte- Marthe, Tarascon organise fa fremi?re  fete de (4 Tarasque sous [’imfu[sian du
pope "Ay

i‘gnan, Clement V1L L'archeveque d*Arles, Pierre de Cros, est freffent, Non déployés (voir

o0 0 : Regles spécia
fa Tarasque choisit pour revenir banter les marais de Tarascon. -

les) :

C'est ce jour e

Camp de
la Tarasque

1@

Camp du
gouverneur

Sorciére des
marais

2 Chevaliers 2 Chiens de

montés Chasse

1 Chevaliers
montés

2 Arbalétriers 4 Paysans

Forgeron

Apothicaire

Camp de
I'archevéque

Civils

Montreur
d'ours

g Conditions de victoive

Devin

Pour remporter la partie, un camp doit étre le premier a
accomplir son objectif avant la fin du 7¢ round.

Camp de la Tarasque

Depuis la premiére apparition de la Tarasque, un culte paien
perdure autour de son antre.

Une lignée de sorciéres vivant dans les marais avoisinants
ceuvre depuis des siécles au retour du monstre, enlevant des
nouveau-nés pour en faire de fidéles adeptes vivant avec elles.
En ce 29 juillet 1382, les conditions sont idéales pour organiser
le retour de la créature que les sectateurs idolatrent.

Objectif : capturer 4 unités ennemies et les amener dans
I'antre de la Tarasque.

Camp du gouverneur

Barral de Pontevés, gouverneur, capitaine et défenseur des
comtés de Provence et de Forcalquier pour I'Union dAix,
représente la noblesse locale lors de cette premiére

Non déployée :

Sainte Marthe

Archevéque
Jeved (Voir Régles spéciales)
7

Pierre de Cros

(Ajoutez 2 Cartes Zone - Voir Régles spéciales)

l'opportunité de montrer aux habitants que 'Union dAix sait
assurer leur défense.

Objectif : détruire la Tarasque.

Camp de I'archevéque

Larchevéque dArles, Pierre de Cros, fidéle soutien de I'antipape
dAvignon Clément VI, se rend a Tarascon pour célébrer la messe
en I'honneur de sainte Marthe, patronne de la ville, lors de cette
premiére féte de la Tarasque.

Il est attendu par le prétre de la paroisse.

Objectif : invoquer sainte Marthe et apprivoiser la Tarasque.

TOUS
Si aucun camp n'a remporté la partie a la fin du 7¢ round, alors le
camp qui posséde la ceinture de sainte Marthe est déclaré vainqueur.

Ordre des Joueurs : Archevéque, Tarasque, Gouverneur.
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'gﬂvancemmt

Chaque joueur gagne :

o1 ® pour chaque unité ennemie de Paysans,
Chevaliers montés, Arbalétriers, Chiens de chasse,
ou Piquiers détruite.

e 2 @ pour chaque unité ennemie de Sorciéere
des marais, Adepte, Gouverneur Barral, Veneur,
Archevéque Pierre de Cros ou Prétre détruite.

(¥ Weqles spéciales

MISE EN PLACE
Cartes Zone

Ce scénario utilise des cartes
spéciales appelées «Cartes Zone»
qui correspondent aux jetons
Scenario numérotés de 1a 6 placés
sur le plateau de jeu. Au début de la partie,
mélangez-les puis piochez-en 2 au hasard, face
cachée. Mélangez-les aux cartes Round pour constituer
la pile du Round. Chaque joueur recoit I'une des 4
cartes Zone restantes.

Celle non ditribuée est mise de coté et gardée secréte : Cest
la zone dans laquelle se trouve la ceinture de sainte Marthe.

Jetons Fouille
Sélectionnez 3 jetons Scénario : Vierge,
«Armures » et « Edit d’Arles ». Mélangez-les
et placez-les face cachée, 1 jeton par
intérieur de maison du village (voir Plan).

Larrivée du gouverneur

Le gouverneur Barral de Pontevés et son unité de
Chevaliers Montés sont placés dans une zone de
village libre ou alliée au début du 1¢" tour de jeu de leur
propriétaire.

MERCENAIRES VAGABONDS

Si une carte Zone est piochée dans la pile du Round,

tous les joueurs recoivent 4 Ordres Activation. Placez
une unité de Sergents d’armes a 'endroit indiqué sur
la carte.

Une unité qui pénétre dans cette zone
peut les recruter gratuitement, ou en
dépensant une action si elle se trouve
déja dans la zone.

Si les Sergents d’armes n'ont pas été recrutés a la fin
du round, ils sont retirés du plateau de jeu.

PoINTS DE RALLIEMENT
Pour 3 ., un joueur peut déplacer son point de
Ralliement vers n'importe quelle zone neutre ou alliée.

RENCONTRER DES CIVILS
Une Discussion avec un Civil rapporte 1 . supplé-
mentaire en plus des gains éventuels de la Discussion.

Hors DE MON CHEMIN !

Les armées de l'archevéque Pierre de Cros et du
gouverneur Barral de Ponteves ne peuvent pas se
blesser durant ce scénario. S'ils s'attaquent, tout
résultat Tué ou Hors de combat obtenu compte un
résultat Recul.

TROUVER LA CEINTURE DE SAINTE MARTHE
Durant son tour, un joueur peut payer 2 0 pour, au choix :
+ regarder la premiére carte Zone de la pile du
Round (remélanger la pile ensuite)
+ regarder la carte Zone d'un autre joueur.

Quand un Personnage ou une unité d’Adeptes se
trouve dans une zone indiquée par une carte Zone, il
peut décider de fouiller les lieux pour tenter de trouver
la ceinture de sainte Marthe au prix d'une action.

Dans ce cas, le joueur regarde la carte Zone mise de
coté, et qui indique ou se trouve la Ceinture de Sainte
Marthe (a I'abri du regard des autres joueurs).

Sila zone gu'il a fouillée est la méme que celle indiquée
sur la carte, il prend la carte Equipement Ceinture de
sainte Marthe. Sinon, sa fouille a échoué.

Chaque joueur ne peut fouiller qu'une seule fois par
partie pour trouver la ceinture de sainte Marthe.

NOUVELLE ACTION : DiSSIMULATION

Toutes les unités du camp de la Tarasque possédent le
pouvoir spécial « Dissimulation ». Au prix d'une action,
ces unités peuvent se dissimuler dans une zone de
forét ou de marais.

Lorsqu’une unité ou un groupe d'unités se dissimule,
un jeton Dissimulation 1 est posé sur leur zone ; la
ou les unités sont alors retirées du plateau de jeu, et
placées sur le c6té avec un autre jeton Dissimulation 1.

A chaque début de tour du joueur,
celui-ci lance un pour chaque

unité ou groupe d'unités dissimulé :

, un jeton Dissimulation 2 est

* sur un résultat @
placé prés de I'unité ou du groupe d'unité.

+ Sur tout autre résultat, un jeton Dissimulation 1
est placé prés de 'unité ou du groupe d'unité.

Une unité ne peut rester dissimulée que 3 rounds au
maximum (le tour ou elle utilise I'action Dissimulation,
puis les 2 rounds suivants).

Se révéler :

Au bout de 3 rounds, l'unité doit se révéler, mais elle
peut le faire avant si elle le désire.

Une unité qui se révéle est placée dans une zone alliée
ou libre, distante au maximum de la somme des
chiffres des jetons Dissimulation placés prés d'elle (ou
du groupe auquel elle appartient), en partant de la




zone dans laquelle elle s'est dissimulée.
Si aucune zone compatible n’est disponible a portée,
I'unité est mise Hors de combat.

Une unité non révélée a la fin du 7¢ round est détruite.

Nouveau TRAIT : PISTEUR

Les Chiens de chasse, Sainte Marthe et les Piguiers

peuvent utiliser le trait Pisteur dans ce scénario. Une

unité dotée du trait Pisteur peut tenter de découvrir

une unité Dissimulée si elle se trouve dans une zone

adjacente a la zone initiale ot I'unité ou le groupe

d'unités Dissimulées ont disparu du plateau de jeu.

Pour cela, le joueur qui la contrdle dépense 1 @ et

lance le dé du Destin au prix d'une action :

+Sur un résultat les unités dissimulées
doivent se révéler. Lunité qui les a pistées est
placée dans une zone adjacente libre ou alliée
non saturée, a celle ot les unités se sont révélées,
et les attaque comme action bonus.

+ Sur un résultat g : un jeton Dissimulation 1 est
retiré a I'unité ou au groupe d'unités dissimulées.

» Tout autre résultat n'a aucun effet.

CaMP DE LA TARASQUE

Habitants des marais

La Sorciére des marais et chaque unité d’Adeptes
considérent les zones de marais comme adjacentes
les unes aux autres pour leurs actions de mouvement
et ne sont pas soumis aux régles des marais.

La sorciére dispose de 2 jetons Marais :
Lorsqu’un jeton Marais est posé sur une
zone qui n'est pas un village ou un
intérieur de bdtiment, cette zone
devient un marais.

L'Antre de la Tarasque

Seules les unités du camp de la Tarasque peuvent
entrer dans I'Antre de la Tarasque. Lorsqu'une unité
capturée est déplacée dans I'Antre de la Tarasque,
retirez-la du jeu. Les unités ennemies peuvent
attaquer les unités situées dans IAntre de la
Tarasque, mais ne pourront pas réaliser de Poursuite
aprés combat.

Nouvelle action : Capture
N'importe quelle unité du camp de la Tarasque peut
utiliser I'action Capture durant ce scénario.

Toutes les unités participant @ une Capture déclarent
une action de Capture contre une unité ennemie
adjacente. Ces unités effectuent alors un jet
d'attaque, contre lequel les unités dans la zone de
I'unité ciblée effectuent un jet de défense.

Si au moins 1 résultat Tué, Hors de combat ou Recul
peut étre appliqué a une unité ennemie, la Capture
est réussie. Lunité ciblée est placée dans la zone
des attaquants, et son sous-socle est changé pour
devenir de la couleur de 'attaquant (si la zone des
attaquants est pleine, une Capture ne peut pas étre
effectuée). Cette unité ne peut alors plus étre activée
N

~—zi 0
S
4

par son possesseur d'origine, et suit les mouvements
d'au moins une des unités de sa zone.

Sitoutes les unités présentes dans la zone d'une unité
capturée sont détruites ou mises Hors de combat,
I'unité revient sous le contrdle de son propriétaire.

1ls sont légion !
Durant une activation, le camp de la Tarasque peut
Rallier une unité d'Adeptes détruite en dépensant 2 . .

w CamP DE L'ARCHEVEQUE Pierre DE CROS

Nouvelle action : Invoquer sainte Marthe
1l existe 2 maniéres d'invoquer sainte Marthe :

* LArchevéque effectue une action dans I'église
et dépense 2 @®: Sainte Marthe apparait dans
I'église, ou dans une zone alliée adjacente si la
zone est saturée.

+ Lorsque le joueur trouve la ceinture de sainte
Marthe, il dépense 3 0 : Sainte Marthe apparait
dans la zone du Personnage qui a trouvé la
ceinture, ou dans une zone alliée adjacente si la
zone est saturée.

Apprivoiser la Tarasque

Sainte Marthe ne peut attaquer que La Tarasque,
pour essayer de 'apprivoiser.

La Tarasque est apprivoisée avec succes si,
en attaquant, Sainte Marthe et les unités
I'accompagnant obtiennent au moins 2 résultats
vierges non défendus, et qu'elle dépense 4 0

En défense, les résultats Bouclier obtenus par La
Tarasque peuvent bloquer des résultats vierges. Seule
La Tarasque peut jeter ses dés de défense contre une
attaque impliquant Sainte Marthe.

Si la Tarasque est apprivoisée, la partie prend
immédiatement fin sur une victoire du camp de
I'archevéque Pierre de Cros.

s CAMP DU GOUVERNEUR BARRAL DE PONTEVES

Action bonus : Fouiller les maisons

Lorsqu'elle est dans un intérieur de bdatiment
comprenant un jeton Fouille, une unité du camp du
Gouverneur peut effectuer I'action bonus « Fouiller
une maison » et retourner le jeton qui sy trouve pour
bénéficier de ses effets :

. @ Armures : Les Paysans gagnent +1 [ g en
défense jusqu'a la fin de la partie.

. @ L Edit d’Arles : Gagnez 2 E
. Ovierge : Aucun effet.
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TLa Croix 0u Loup-1endu

Noel 1383, Sem‘i%'

Dans [a petite paroisse & sentilly, en Normandse, des événements devanges tervovisent Les babitants. En cette année
1383, [a v«*:i[éJ de Noel, un bomme a pousse un burlement fugubre en "%eine nuit sur [a f[ace du vimtge. Pey afr}s,
une dizaine de [oufs sont entres dans Deglise, im‘erromfant lj messe df minuit et semant [a faniﬁue. Afr}.( avoir &To‘ge’
fes fideles, [es [oufs se sont enfuis dans [a foret avoisinante. Aferte’far fes vi[[ageois afeure?, Messire Jehan, ancien
commpagnon de du Guesclin et sa;gncur des lieux, se rend sur fface fue[ﬂuzs jours fus tard pour retrouver et eliminer

Cindividu imfie. Ce ne peut etre fu’un fouf—garou 1 £t comme il se cache farmi 4 fofufaﬁon, il faud'm fe t{e’masjuer.

: . / ’ ! A 0 . q . o [

Le cﬁeva[u’r Jeﬁan arrive avec une force armee, et accom agne de [ evefue de Caen. O{tlmu’ux jue (ui saurait detecter [a
’ > Mais if doit prendre gands, car (s pleine ir 1S3 e Lourgaron n'est pas dliminé
esence du Mal 2 Mais if doit fre re gar 2, CAY LA f ne Lune est four ce soir ! St f garou n'est fas elimine

/ o . B . A A B . . \
avant [a tombee de (4 nuit, il deviendra tr fmsmnt pouwr etre arrete. St Messire Jcﬁ&m et son camf farvwnnmt a tuer
. \ . . . . o
fe [ouf~garou, if sera fem{u a un qrand chene e1‘t[forme de croix, four mffe[er cette histoire aux genemﬁons fuﬁtm T”
/
verront son gﬁ‘rmx sgue[ette se balancer au Jreau vent.

gg Conditions de victoive

Héros monté

Intrigue ir B T , LT
(Messiigetion) Le camp du Bien remporte la partie s'il parvient a détruire le

e IR f _ . .
e — : - Loup-garou avant la fin de la partie

Le camp du Mal remporte la partie si le Loup-garou est toujours
en vie a la fin de la partie, ou s'il détruit le Héros monté (Messire
Jehan).

F .

Ak i > Sous-socles
N8 = blancs

L. '3‘1

Prétre 1 Piguiers 1 Sergents
(Evéque de Caen) d'armes X

(% Avancement

Pour le joueur du Bien :

o1 @ pour chaque unité de Loups détruite.
3 @ si la Sorciére est détruite.

Pour le joueur du Mal : ;

Joueur
du Mal

: =¥ 5 oups - 2 € si le Prétre est détruit.
Intrigue  Loup-garou Sorciere  (régle spéciale) 1€ pour chaque unité de Sergents dArmes ou de Piquiers
(régle spéciale) (régle spéciale) détruite. ‘
. Sous-socles - , i

& Weqles spéciales

Bourgeois  Forgeron  Marchande  Devin JETONS IDENTITE SECRETE
Villageois envolités Avant le début d’e’ la partie, le joueur du Mal prend
les 4 cartes de Civils correspondant a la Marchande,
au Devin, au Forgeron et au Bourgeois, et les
dispose devant lui. Ce sont les villageois envoités
parmi lesquels se cache le Loup-garou.
Puis, il prend les 4 jetons Identité secrete (3 jetons vierges
et 1 jeton Loup-garou) et choisit secretement qui parmi les
4 villageois sera le loup-garou en posant face cachée 1 jeton
identité secréte sur les 4 cartes de villageois.

Rebouteuse 4 Paysans
(régle spéciale)

Le joueur du Bien ne doit pas connaitre I'identité du Loup-garou.




Calvaire

ALLEGEANCES

Dans ce scénario, le seul Civil qui suit les regles normales liées
aux Civils est la Rebouteuse.

La Marchande, le Devin, le Forgeron et le Bourgeois sont
considérés comme des troupes du Mal. Le Prétre est considéré
comme une Troupe du Bien. Les régles de discussion ne
s'appliquent notamment pas a ces unités.

JETON DE FOUILLE DES MAISONS

Récupérez les trois jetons Fouille (Vide, Armes
et Loup, voir Les maisons, page 20) et placez-en
un face cachée aléatoirement sur chacune des
tuiles d'intérieur des trois maisons (les jetons
cerclés de jaune, voir plan de mise en place).

CARTES INTERROGATOIRE DES PAYSANS

Ce scénario utilise 5 cartes spéciales Interrogatoire
d des paysans, qui doivent étre mélangées et placées
| face cachée a proximité du plateau de jeu. Ces

cartes sont utilisées par le joueur du Bien (voir
* Interrogatoire des paysans, page 20).

Hérog monté
1 x Piquiers

1 x Sergents d'armes
Prétre

CARTES EQUIPEMENT
; Ce scénario utilise les cartes Equipement
' Relique de sainte Odile et Sainte Croix.

Mettez-les a proximité du plateau de jeu.

JETONS RENCONTRE

Récupérez les 10 jetons Rencontre du scénario répartis ainsi :
5 jetons Loups, 4 jetons Paysans et 1 jeton Indice. Les 10
jetons Rencontre sont aléatoirement placés face cachée sur les
emplacements cerclés de blanc sur le schéma.

Certaines unités peuvent retourner ces jetons Rencontre
et appliquer leur effet lorsqu’elles pénétrent dans la zone
les contenant. Les unités qui peuvent retourner les jetons
Rencontre sont toutes les unités du camp du Bien dont les
Paysans non-envo(ités, et certaines unités du camp du Mal,
a savoir les 4 villageois (Marchande, Forgeron, Bourgeois et
Devin) ou la Sorciére si cette derniére est apparue. En revanche,
les Paysans envo(ités et les Loups ne retournent pas les jetons
Rencontre.




Pour le joueur du Bien :

Une unité qui pénétre dans une zone contenant un
jeton Rencontre peut le retourner ou non. Si le joueur
décide de le retourner, il le dévoile et applique son
effet.

Pour le joueur du Mal :

Lorsqu'un villageois ou la Sorciére pénétre dans une
zone contenant un jeton Rencontre, le joueur du Mal
regarde secrétement le jeton en question.

1l peut décider de le retourner et appliquer son effet
ou d'échanger ce jeton Rencontre avec un autre jeton
Rencontre de son choix posé sur le plateau de jeu sans
le regarder.

LES RENCONTRES
Lorsqu'ils sont retournés, les jetons Rencontre
produisent différents effets :

Paysans : déploiement d'une unité de
Paysans du camp du Bien.

Loup : déploiement d’'une unité de Loups
du camp du Mal.

Indice : le joueur qui retourne ce jeton
recoit 2 @9

Lorsqu’une unité apparait, elle reste dans la zone du
jeton si elle est du méme camp que le joueur qui I'a
révélée.

Si l'unité qui apparait appartient a I'autre camp ou
que la zone est saturée, le joueur de I'autre camp la
déploie sur une zone adjacente vide ou alliée capable
de l'accueillir.

Si aucune zone ne peut accueillir I'unité, celle-ci
n'apparait pas.

ENVOOTEMENT DES PAYSANS

Chaque fois qu'une unité de Paysans apparait gréce
a un jeton Rencontre et quel que soit le joueur
qui I'a révélée, le joueur du Mal peut décider de
I'envolter en dépensant 1 0 Cette unité passe
immédiatement sous le contréle du joueur du Mal
(placez un sous-socle de couleur noire autour de son
socle).

INTERROGATOIRE DES PAYSANS

Dans ce scénario, il est possible pour le camp
du Bien d'interroger les Paysans selon une régle
spéciale : chaque fois qu'une unité de Paysans est
révélée par le joueur du Bien, celui-ci pioche une
carte Interrogatoire des paysans et applique son
effet (méme si cette unité est par la suite envodtée).
Le joueur du Mal ne pioche jamais de carte
Interrogatoire des paysans.

LiEux SACRES

Dans ce scénario, les villageois (Marchande, Bourgeois,
Devin et Forgeron) gagnent le trait Priére lorsqu'ils sont
présents dans une zone contenant 'un des éléments de
terrain suivants : I'église, les ruines ou le calvaire.

LtGuise
Une unité du camp du Mal (toutes les
unités sauf les Loups) peut effectuer
I'action Fouille dans I'église, au prix d" une
action. Elle découvre alors la crypte.
Placez un jeton Crypte dans I'église.

Quand la crypte est en jeu, chaque action Priére
effectuée dans I'église rapporte 1 0 ou 1
supplémentaire au joueur concerné.

Si la Sorciére n'est pas déja apparue sur le plateau
de jeu et que la crypte a été découverte, une unité du
Mal peut invoquer la Sorciére dans I'église avec une
action gratuite et en dépensant 1

Dans ce cas, le joueur du Mal prend la figurine de
la Rebouteuse, ou qu’elle soit (sur le plateau de jeu
ou en dehors), et la place dans I'église. 1l prend la
carte de la Sorciére, qui devient une nouvelle unité
du camp du Mal.

LES MAISONS

Seules les unités du Mal (toutes les unités sauf les
Loups) peuvent fouiller les maisons. 1l s'agit d'une
action gratuite qui s'effectue automatiquement
lorsqu’une unité du camp du Mal entre dans une
maison.

Le joueur du Mal retourne alors le jeton Rencontre
qui s'y trouve.

Vide : ce jeton est simplement défaussé.

Armes : tous les villageois (Marchande, Devin,
Forgeron et Bourgeois) recoivent des armes :
ils gagnent +1 g en attaque jusqu'a la fin de
la partie.

Loups piégés : ['unité du Mal libére des Loups
de leur cage et fait apparaitre jusqu'a 2 unités
de Loups sur son Point de Ralliement (avec un
maximum de 6 unités de Loups sur le plateau
de jeu).

ATTAQUER UN VILLAGEOIS

Les villageois peuvent étre attaqués comme
n'importe quelle unité, ou interrogés pour les forcer
a révéler leur identité réelle. 1ls sont respectés par
le joueur du Bien tant qu'ils n‘ont pas attaqué ses
unités.

Deés lors qu'un villageois participe a une attaque
visant une unité du camp du Bien (il lui suffit de
se trouver dans la zone d'un attaquant), alors les 4
villageois ne sont plus respectés et sont susceptibles
d'étre détruits sans pénalité.
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Si un villageois est attaqué, mis Hors de Combat ou
détruit, il doit immédiatement révéler son identité
en retournant son jeton ldentité secrete. S'il est le
Loup-garou, il ne subit pas de dégdt et la figurine est
remplacée par celle du Loup-garou. Si ce n'est pas le
Loup-garou, sa figurine est placée normalement a
I'infirmerie s'il a été mis Hors de Combat ou retirée
du jeu s'il a été détruit.

Si le villageois est respecté (car aucun des villageois
n'a participé a une attaque contre le camp du Bien),
qu'il est Détruit et qu'il ne s'agit pas du Loup-garou,
sa figurine est retirée du jeu, et la premiére carte
de la pile Round est immédiatement défaussée,
sans étre révélée (la partie va donc durer 1 round de
moins).

Siles villageois du camp du Mal ne sont pas respectés,
le joueur du Bien ne défausse pas de carte de la pile
Round lorsqu'il les attaque.

INTERROGER UN VILLAGEOIS

Messire Jehan et [I'Evéque ont la possibilité
d'interroger un villageois situé dans une zone
adjacente, au prix d'une action.

Pour interrcger un villageois, le joueur du Bien doit
lancer un si c'est Messire Jehan qui effectue
I'interrogatoire :

S'il obtient un @, le villageois doit révéler sa véritable
identité : il est innocent, ou hote de la béte.

Dans ce dernier cas, remplacez la figurine du
villageois par celle du Loup-garou. Si Messire Jehan
n‘obtient pas de @ ou que le villageois est innocent,
il ne se passe rien.

Si C'est I'Evéque qui effectue I'interrogatoire, il n'a pas
besoin de lancer de dé et réussit automatiquement
son action. Le villageois doit immédiatement révéler
sa véritable identité.

LéveqQuE DE CAEN

Morvartion
L'Evéque de Caen donne le trait Charge aux unités
alliées dans sa zone et dans une zone adjacente.

ExorcisSME

L'Evéque de Caen peut exorciser un paysan envo(ité
situé dans une zone adjacente en dépensant 1 @
Dans ce cas, le Paysan revient dans le camp du Bien :
posez un sous-socle blanc autour de son socle
et placez-le dans la zone de I'Evéque ou une zone
adjacente si elle est saturée.

LEvéque de Caen peut exorciser un villageois
(Marchande, Bourgeois, Forgeron ou Devin)
situé dans une zone adjacente, mais uniquement si
le Loup-garou a déja été révélé. Cette action codte 1 @
et retire le villageois visé de la partie.

REvELATION DU LouP-GARrOU

1l'y a plusieurs facons de révéler le Loup-garou.

Le joueur du Mal peut décider gratuitement a tout
moment de son tour, de révéler le Loup-garou.

1l peut aussi y étre contraint a la suite d'une attaque
ou d'un interrogatoire.

Lorsque le Loup-garou est révélé, il apparait
automatiquement avec une unité de Loups dans
sa zone si elle n'est pas saturée, ou dans une zone
adjacente. Si les zones adjacentes sont saturées ou
occupées par lI'ennemi, ou encore que le nombre
de loup disponible est dépassé, I'unité de Loups
n'apparait pas.

Dans ce scénario, le Loup-garou ne va jamais a
I'infirmerie. Tous les résultats Hors de combat qui lui
sont attribués comptent comme des résultats Tué.
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Ta Brogsiniere

- 26 Sqﬁtemhe 1423, vi[[age de [ Brossiniere -

Afr?s avoir mis b sac [es fiefs du Maine et de [’ Anjou, William de o ole retourne en Normandie avec un immense
. ) P AP . ’ :
butin, sans se douter que Yolande 4 Aragon 4 &f&ﬁe Ambroise de Love pour (ui tendre une embuscade et venger
. bl . . .
[ ’g)from‘ tr_tﬂ’tge far s terribles p[ﬁtges an‘g[ms.

Ambroise de
Loré
Joueur
francais

2 Sergents
d'armes

6 Chevaliers
montés

E La Brossiniere E

William de la

Joueur
anglais

Paysans 1Sergents
(Régle spéciale) d'armes

7 Archers

2 Archers
montés

Civils ;
Rebouteuse Devin

ﬁf Conditions de victoive

Si 'un des Chariots se trouve dans une zone de village a la fin
du 5¢ round, le joueur anglais remporte la partie. Dans le cas
contraire, le joueur frangais 'emporte.

(% Avancement

Pour le joueur frangais :

*3 ® si William de la Pole est mis Hors de combat ou
détruit.

o2 ® si I'unité de Sergents d’armes anglaise est détruite.

+ 1 €9 pour chaque unité d'Archers ou d'Archers montés
détruite.

1 @ lorsqu'il prend possession d’'un Chariot (1 fois par
round).

Pour le joueur anglais :

*3 ® si Ambroise de Loré est mis Hors de combat ou détruit.

<2 @ pour chaque unité de Sergents d’armes ou de
Chevaliers montés francais détruite.

.1 ® a chaque fois qu'il reprend possession d'un Chariot.

& Regles spéciales

CHARIOTS

Contréler un Chariot :

Au début de la partie, deux Chariots sont contrdlés par le
joueur anglais. Un joueur contréle un Chariot dés que I'une de
ses unités se trouve dans une zone contenant ce Chariot. Si
ce dernier se trouve dans une zone libre, alors il n'est controlé
par aucun joueur.

Activer un Chariot :

Chaque Chariot occupe 1 espace et ne peut étre activé qu'une
seule fois par round avec un Ordre joué par le joueur qui le
contréle, mais jamais par le biais d'un Ordre Commandement.
Lorsqu’'un Chariot est activé, la seule et unique action qu'il
peut entreprendre est de se déplacer d'une zone. Lorsque les
Chariots sont activés simultanément, ils ne sont pas obligés de
se déplacer dans la méme direction.

Unité neutre :

Un Chariot ne peut pas attaquer ou étre la cible d'une attaque.
De plus il ne peut jamais bénéficier des effets des pouvoirs
d'une carte ou d'une unité.
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/"'ulq. WI”ICIm de la Pole
x Archers
1 x Archers montés

1 Chariot
3 x Archers
3 Ambroise de Loré
“¢ 3 x Chevaliers montés
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1 Chariot 3
2 x Archers -~
2 x Sergents d'armes Y 1x Archers

montés Rebouteuse

3 X Chevuhers montés ,
3 x Piquiers

Nouvelle Action Joueur : Hue !

Action de joueur (une fois par round et par Chariot). Si le Chariot
s'est déja déplacé durant le round en cours, le joueur qui le controle
peut défausser un Ordre Charge pour accélérer son déplacement.
Dans ce cas le joueur lance 1 dé noir et s'il obtient un Bouclier, le
Chariot peut se déplacer d'une zone. Sur tout autre résultat, le dé
peut étre relancé une fois, gratuitement.

Les Chariots ne sont pas obligés de se déplacer dans la méme
direction.

SONNEZ LE TOSCIN
€
‘. Une fois par round, le joueur anglais peut faire
' sonner le tocsin en dépensant 1 ® 1l place
alors dans le village (1B) 2 unités anglaises de
Paysans.

1l ne peut pas y avoir plus de 6 unités de Paysans
en jeu en méme temps.




L Epée de firbois ~ TF F

- 13 /Eeyrier 1428, Sainte-Catherine-de-Fierbois - '

Los de leur fe’n'mux W ?e de fe’vﬁer 1428 vers [a cour de (binon, Jeanne et ses compagnons Bertrand de Pou et

BETRA 57 f b 3 0 . o \p L, N

Jean de Metz s'arretent o tg[tse de Sainte-Catherine-de-Fie 01S, Un fetu‘ fiew de fe[ermage a Lest de (hinon et o sud
0 /., D) 9 9 q

de Tours, connu pour ses mirackes. Jeanne decide de s'arreter pour prier, mais fe poys est en f[eme Juerre et des bandes

4 ’An‘g[ais fmnc issent [a Loire pour In[[;r fes terres du x{auf i,
Zdal 4 Conditions de victoive

Le joueur anglais remporte la partie s'il a accumulé 6 points de pillage
(PP) avant la fin du 6e round. Dans le cas contraire, le joueur frangais
I'emporte.
Le joueur anglais gagne 1 PP :
« chaque fois qu'il pose un jeton Feu dans une zone contenant un
batiment ;
+ quand l'une de ses unités s'empare du jeton Coffre du village (dans
la maison) ;
» quand l'une de ses unités s'empare du jeton Coffre des pélerins
(dans I'église) ;
« chaque fois qu'un Personnage francais est mis Hors de combat ou

Jeanne d'Arc Bertrand de détruit ;
(Niveau 0) Poulengy

* lorsqu'un Civil est détruit ;
« en s'emparant de I'Epée de Fierbois.
Le joueur anglais perd 1 PP :
» chaque fois que le joueur frangais retire un jeton Feu ;
« chaque fois qu’un Personnage Francais est rallié.

Utilisez les jetons Déroute pour comptabiliser les PP.

6 Paysans Prétre Forgeron

(Thiboud de Avancement

Fontevraud)

RENFORTS (VOIR REGLES SPECIALES) Pour le joueur francais :
o1 9 pour chaque Troupe anglaise détruite.
.2 @ si_John de la Pole est détruit.

Pour le joueur anglais :

° 1 @ si les Fantémes sont mis Hors de combat.
3 @ si I'’Ange est détruit ou mis Hors de combat.

& Wegles spiciales

BATIMENTS INDESTRUCTIBLES
Pour ce scénario, les batiments sont indestructibles.

Joueur anglais
PILLARDS ANGLAIS
Pour ce scénario, toutes les unités anglaises gagnent les avantages
X , suivants :
John de la Pole  §%= N ' + elles gagnent le trait Cruel.
(La figurine de John W} j e el , . .
Fastolf représente i Eae? \ + elles peuvent réaliser une action spéciale dEmbrasement. Lancez
et &2 e et I Ty un &P lorsque cette action est réalisée par I'unité, et sur un résultat
® déposez 1 jeton Feu dans sa zone et déplacez cette unité vers
une zone adjacente.

2 Archers 2 Archgrs COMMANDEMENT ANGLAIS EFFICACE
(onis Au moment oli John de la Pole est activé, le joueur anglais peut dépenser
1 @ pour que son Commandement s'exerce a 1 hexagone de distance au
lieu d'une zone adjacente durant son activation.

1 Chiens de
guerre




i
|
4

Tuiles fre%c;er 11,

o TN

Jeanne d'Arc s
Bertrand de Poulengy
Jean de Metz

3 x Paysans
Forgeron
Ty
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1x Piquiers ‘

1 x Archers montés

“1x Archers

2 x Piquiers John de La Pole

- 1x Archers montés

PLUIE DE FLECHES 1 x Chiens de guerre

Une fois par tour, lorsqu'au moins une unité d'Archers attaque, le joueur anglais
peut dépenser 2 (maximum) pour ajouter 1 a son jet d'attaque total.

Pas pe CiviLs
Le Prétre et le Forgeron appartiennent au camp frangais. 1ls ne peuvent pas
changer de camp. Les régles de discussion ne s‘appliquent pas dans ce scénario.

Les CoFFRES

Siune unité anglaise est présente dans I'église ou dans la maison
du forgeron, elle peut s'emparer du jeton Coffre correspondant,
\ ! d'un jeton et d'un PP en tant qu'action bonus.

RENFORTS
Lorsque Jeanne d'Arc est dans 'église, le joueur frangais peut déployer
les unités ci-dessous via une Action de joueur. Ces unités sont désormais
contrélées par le joueur frangais.

Apparition fantomatique : :

Une fois par partie, si le joueur francais dépense 4 @, il
gagne 1 unité de Fantémes qu'il place dans I'église ou dans la
zone du calvaire.

Apparition angélique :

Une fois par partie, si le joueur francais dépense 4 @, il
gagne 1 unité d’Ange qu'il place sur I'hexagone de ciel 19A.

MISERICORDE ANGELIQUE

Lorsque la premiére unité du joueur frangais est détruite, celui-ci peut
dépenser 4 pour immeédiatement appliquer les effets d’Apparition
angélique, et cela méme si Jeanne d’Arc n'est pas dans I'église.
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3) 5) 6) 7) 8) 9) 12) 13) 15) 16

THiBAULT DE FONTEVRAUD
B =R Tont que le Prétre est sur le plateau de jeu, le joueur

L'eree DE FIERBOIS

© ® »r

jeton est retourné par une unité anglaise et révéle I'épée de
Fierbois, le joueur anglais gagne 1 PP et le jeton est défaussé.

frangais peut rallier au début de la phase de Camp
une unité de Paysans située dans l'infirmerie sans
jeter le dé du Destin.

Dés que les Fantémes (cf. Apparition fantomatique)
entrent en jeu, le joueur francais pose face cachée, sans
les regarder, 3 jetons Scénario (1 jeton Epée et 2 jetons
vierges) dans les zones indiquées sur la carte.

Dés que Jeanne dArc ou n'importe quelle unité
anglaise arrive dans une zone contenant un jeton
Scénario, celui-ci est retourné. Si le jeton est vierge, il
est défaussé.

Si le jeton est retourné par Jeanne dArc et révéle I'épée
de Fierbois, Jeanne dArc passe immédiatement au
niveau 2 (Bien) et est dispensée d'entretien pour le
reste de la partie. Le jeton est ensuite défaussé. Si le




Ta Bataille des Hyavengs

23 - 12 février 1429 -

Le siE‘ge d’orleans s’etgrnise. Cest Car?me, et tout bon @e’ﬁm se doit de manger du poisson. Joﬁn ffa.ftoff escorte un
convoi de trois cents @n’oﬁf de 6arengs pour ses troupes. Les Erangais ont eu vent [ ’gpe?ation de ravitaillement of
decident de monter une embuscade. Jean de Dunois, tf batard dorleans, port en reconnaissance avec Jean Stuart, un
connetable ccossais. (barles de Bourbon et ses troupes ayrivent en retard sur [e iew fre’vu pour [a bataille, et se  font
refe’m por fes Anglais. ces derniers /e%[oimt feurs é;iots en gercfe, plantent ‘[‘-,‘ pieusx et prient Diew. 1fs ne sont que
mille cing cents face  plusicurs milliers de Erangais dccompagnes de quatre cents Ecossais. (barles 17, duc de Bowrbon et
A’ Auvergne, prudent et bon tacficien:{fait donner le canon sur les (hariots, mais le batard e€Ecossais veulent charger :
Cun o fied; ‘gutre w cheval. Tout dun coup, [ "infanterie ccossaise part seule a Lassaut...
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Civils

Marchande Devin Bourgeois
Discussion : 1 o Discussion : 1 O Discussion : 2 o
- ol N [
1

Joueur Intrigue Simon Morhier
anglais

Joueur
Jean Stuart

@
o

Intrigue Jean Stuart
de Derneley

2 Archers
montés

5 Piquiers

3 Piquiers 4
écossais \

. Charles de Poton de
Groupe Bourbon Xaintrailles

Charles de Bourbon

(régle spéciale)

1 Chevaliers a 1Sergents 1 Chevaliers
pied - Arme a d'armes a pied
2 mains &

3 Chevaliers
montés

S RS
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Charles de Bourbon
2 x Chevaliers montés

La Hire
Poton de Xaintrailles
1 x Chevaliers montés

2 x Arbalétriers

. SO

Jean de Dunois
1x Chevaliers a pied
1x Chevaliers a pied -
Arme a deux mains
1x Sergents d'armes

2 x Archers
1x Sergents d'armes
1x Piquiers

Bourgeois

1 x Piquiers

2 x Hallebardiers €E19 ' A

‘ > (\D «
Simon Morhier
1x Piquiers

Conditiong de victojre

Le camp francais remporte la partie si les 2 chariots anglais
sont détruits avant la fin du 5¢ round.

Le camp anglais remporte la partie si I'une de ces conditions
est remplie :
+ 10 unités francaises et/ou écossaises sont détruites ou
mises Hors de combat.

+ Aucun autre joueur n‘a remporté la partie  la fin du 5¢ round.

(% Avancement

Pour chaque joueur :

169 pour chaque unité d'infanterie ennemie détruite.
-2 €9 pour chaque unité de cavalerie ennemie détruite.

Jean Stuart de Derneley
2 x Chevaliers montés

Churibt
2 x Archers

_ 1xSergents d'armes

%

NN 2 x Piquiers
@

& Regles spiciales

3 JOUEURs - 2 CAMPS
Quand ce scénario est joué a 3 joueurs, il suit des régles
particuliéres.

Chaque round se déroule dans l'ordre suivant : joueur Jean
Stuart, joueur anglais, joueur Jean de Dunois.

Les armées de Jean de Dunois, de Jean Stuart et des Anglais
sont réparties en 2 camps.

Les Anglais sont seuls dans le camp anglais.
Les armées de Jean de Dunois et de Jean Stuart composent

le camp francais, accompagnées par 'armée de Charles de
Bourbon.
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Dans ce scénario, I'armée de Charles de Bourbon est
considérée comme appartenant aux 2 armées alliées.
Chacun des joueurs du camp Frangais peut activer
les unités de I'armée de Charles de Bourbon comme
si elles faisaient partie de leur armée. Toute unité de
I'armée de Charles de Bourbon située dans la zone
de Jean de Dunois ou de Jean Stuart de Derneley est
considérée comme faisant partie de son armée. Un
joueur ne peut pas activer une zone contenant des
unités de Charles de Bourbon et des unités d'une
autre armée. 1l peut néanmoins Commander les
unités de Charles de Bourbon présentes dans cette
zone.

CERCLE DE CHARIOTS

Les Chariots anglais ne peuvent pas se déplacer
durant ce scénario. Un Chariot attaqué est détruit si
une unité du camp francais entre dans sa zone.

Lors d'un jet de défense d'unités situées dans la
zone d'un Chariot, le chariot confére 2 ‘ supplé-
mentaires au jet de défense d'une unité présente
dans sa zone.

Une zone contenant un Chariot ne peut pas
également contenir un jeton Barricade.

HARENGS GLISSANTS
Les chariots anglais étaient pleins de
harengs avant d'étre retournés et utilisés
comme protection par les anglais.
Tout groupe d'unités déclarant une attaque de mélée
contre une zone contenant un Chariot subit 1 résultat
ajouté en tant que Riposte au jet de défense du
defenseur.

ORDRES OPPORTUNISME

A partir du 2¢ round, le camp anglais gagne 1 E au
début de chacun de ses tours.

VARIANTE : JOUER A 2 JOUEURS

Si vous voulez jouer a deux, le joueur frangais choisit
I'armée de Jean Stuart ou celle de Jean de Dunois.

Larmée n'ayant pas été choisie n'est pas déployée
au début de la partie. Au début du 3¢ round, le
joueur francais peut déployer cette armée a son
emplacement initial. Toute unité ne pouvant pas
y étre déployée peut étre placée sur son point de
Ralliement.
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Ta Bastille Baint-Loup

- 5 mai 1429 -

La stratigic frangaise pour degager Orleans est simple : il faut attaquer les bastilles anglaises une par une en
commengant par celles ayant [zs plus petites garnisons. Les Erangais commencent donc par [a plus petite - [a bastille
Saint-Loup. Bien que pey nombreux, les Ang[ais repoussent fes assaill m:t;_qui s’ergfuiem:. Jeante, a[/ertee par fes cris, se
rend sur place et tente de rallier (4 soldatesque comme elle e faisait quand ses moutons ctaient affoles par les loups.

Eléments francais en déroute (régle spéciale) :

. 3 SR e 2 Piquiers 1 Chevaliers 1 Chevaliers a
Héros monté ’ S . fEman écossais impétueux  pied - Armes a

. 2 mains
joueur WG ; 2
francais @ TeonneRiare 2 Milice 2 Sergents : :

bourgeoise d'armes . p

1 Chevaliers
montés - Petite
noblesse

per gy pUESRY GURQ U Conditions de victoire

— TG DISelnent Le joueur qui totalise le plus de points de victoire (PV) a la fin

d’'armes lourds d'armes du 5 r0und remporte [G pClrtle
Points de victoire pour le camp frangais :

* Rallier une unité en déroute de Piquiers écossais ou
d'Arbalétriers : 1 PV.
* Rallier une unité en déroute de Chevaliers : 2 PV.
* Héros anglais détruit ou mis Hors de combat a la fin du 5¢
round : 1PV.
2 Archers P ers 2 Piquiers + Chaque u’nité du joqeur francais qui se trouve dans une
e zone de village a la fin du 5¢ round : 2 PV.

Points de victoire pour le camp anglais :

» Jeanne dArc détruite ou Hors de combat a la fin du 5¢
round : 3 PV.

« Jeanne d’Arc est sur le plateau, mais ne se trouve pas dans
une zone de village a la fin du 5¢ round : 2 PV.

* Héros monté détruit ou mis Hors de combat a la fin du 5¢
round : 2 PV.

Civils # » Chaque troupe détruite ou mise Hors de combat a la fin
Apothicaire Prétre Marchande du 5¢ round : 1 PV.
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Tuiles ¢ a fm’farer 1,257 8, 10, 13, 14, 15, 16, 18 b ﬁ‘

2 x Piquiers
1x Sergents
d'armes lourds 5

- 2 x Archers
1x Sergents
d’urmes lourds

' 2 x Archers montés Héros
2 x Sergents
d'armes

.

1x Chevaliers Impétueux

« b < ixpiqu
\ quiers 4 1
1x Chevaliers montés - I's écossais ’
Petite noblesse : ‘ 5% :
5 (1 1 % Ak 1x Chevaliers a pied

- Armes a 2 mains

1x Piquiers
écossais

. Apothicaire

Jeanne d'Arc
Héros monté

gﬂ"ﬂmemem s

Pour chaque joueur : ; I :
elle est alors placée dans une zone alliée ou libre contenant
E 3 o1 pour chaque troupe ennemie détruite. un jeton @ .siellene peut étre placée dans une zone, alors
E 3 + 2 €9 pour chaque Personnage ennemi détruit (sauf Jeanne elle est détruite. Une unité en déroute revenant en jeu
. dArc). depuis I'Infirmerie est toujours en déroute et pourra étre
*3 ® si Jeanne dArc est détruite. ralliée par Jeanne d’Arc.

effectue un jet de Déroute en langant le dé du Destin pour
chaque unité en déroute :

; gl&eg[eg gpéda[eg Au début de chaque tour du joueur francais, ce dernier

UNITES EN DEROUTE :

P @ Certaines unités du camp francais sont en déroute au début de * Sur un résultat E ou , le joueur francais déplace
! la partie. Un jeton @ est associ¢ a chaque unité en déroute I'unité d'une zone.
pour indiquer cet état particulier. : + Sur un résultat %, ['unité reste dans la zone dans

g laquelle elle se trouve.
« Sur un résultat @ I'unité se déplace d’'une zone vers
le bord du terrain le plus proche. S'il existe plusieurs
chemins possibles, le joueur frangais choisit la zone
dans laquelle 'unité se déplace.

Une unité en déroute :
+ Ne peut pas étre activée.
+ Peut se défendre.
+ Peut étre ralliée par Jeanne dArc.

Lorsqu’'une unité en déroute se trouve dans la méme zone Les unités en déroute ne peuvent se déplacer que vers une
que Jeanne dArc, elle est ralliée et rapporte 1 ou 2 points zone alliée ou neutre. Si elles sortent du champ de bataille,
de victoire selon l'unité (voir Points de victoire pour le camp elles sont considérées comme détruites par le joueur
francais). Le joueur francais peut désormais activer cette unité Anglais.
normalement.

PosiTioNS FIGEES

Lorsqu’une unité en déroute est mise Hors de combat par le Les points de ralliement ne peuvent étre déplacés
joueur anglais, laissez son jeton @ dans la zone qu'elle dans ce scénario. ;
occupait. Si une unité en déroute est ralliée depuis I'Infirmerie,
; 4 33
NS = “5
@ NI N SR iy AT NS 7 IS e o T



Ta Bataille de Patay

2 - 18 juin 1429 -

La Pucem: vient de briser [ si}ge en prenant toutes fes f[m.f ﬁrfe; sur [a Loire, Orleans est sauve. Jobn Talbot se ref[ie
” . Y ’ A b . X " /

au nord avec les debris de Carmee anglaise et fait [a Jjonction avec fes renfores venus de Paris, commandes par jobn

Fastolf. Une fois de f[us, comme o Azincourt ou crecy, fes Frangais prennent en chasse les Anglais i fuient un

ennemi en surnombre. Vont-ils une fois de f[u.f st jeter sous [es traits an‘g[ais et [eurs ;ieux de
massacrer dans [a f[aine ? cette fois, Ce nest 1o o pucdle

:
3 o i R

Joueur
francais  E————

Intrigue Arthur de

Richemont

La Hire

Poton de
Xaintrailles

fense ou vont-ils les

5ce[[em le sort de [a atai[l;: mais un ceg‘ !

e = )
DN «
-

{

2 Chevaliers
montés -
Petite noblesse

Ambroise de 2 Chevaliers 2 Vougiers

Loré montés

Joueur I
anglais John Talbot

(caché)

Intrigue John Fastolf

Thomas de
Scales

1Sergents
d'armes

2 Chevaliers 2 Piquiers
montés

5 Archers
(cachés)

Civils

Fermier Marchande

g Conditions de victoive

Le joueur francais remporte la partie dés qu'il remplit I'une
des conditions suivantes :
* Tous les Archers et un Personnage anglais sont détruits ou
mis Hors de combat a la fin d'un round.
*3 Archers, 2 Chariots et un Personnage anglais sont
détruits ou mis Hors de combat a la fin d'un round.

Le joueur anglais remporte la partie si le camp francais

*___ n'accomplit aucun de ses objectifs avant la fin du 4¢ round.
-

Qgﬁvancemmt

Pour chaque joueur :

.1 @ pour chaque unité d'Archers ennemie détruite.
» 2 €9 pour chaque unité de Chevaliers montés ennemie détruite.
* 3 €9 pour chaque Personnage ou Chariot ennemi détruit.

& Regles spéciales

ARCHERS NON PREPARES

\
|

I

!

5 3 1 i
Les Archers anglais ne peuvent pas planter leurs haies de pieux

lors de ce scénario (sauf avec la carte Intrigue).
ARCHERS EN EMBUSCADE

@

bataille. 1ls sont symbolisés par 12 jetons Scénario :

Les Archers et John Talbot sont cachés au début de la

@ @ 6 jetons vierges, 5 Archers, et 1 John Talbot. Le joueur

anglais les place sur le terrain, en suivant les régles

Q suivantes :

+ Au maximum une unité d'Archers par hexagone.

« John Talbot doit se trouver dans le méme hexagone qu'une
unité d'Archers.

Si un jeton est activé ou devient adjacent a une unité francaise,

il est révélé. Une unité d’'Archers anglaise dissimulée peut étre
révélée et activée par une action de Commandement.

Ces jetons occupent un espace dans leurs zones respectives.




"V";'.‘v o

g

iﬁ.”*’” S : ‘ v y
£ % ok SR SRR e John Fastolf

4_ Marchande Sy b ffffi; 3 SRR +. <~ 1x Chevaliers montés
: 2 oy Ry ; 2 x Chariots

2. A

A N
1x Sergents d'armes
2 x Piquiers

i

Y g ol ;
Bourgeois

Arthur de Richemont
Poton de Xaintrailles
Ambroise de Loré

2 x Chevaliers montés
de petite noblesse
2 x Vougiers

X

CHARIOTS
Les Chariots ne peuvent pas bouger. Un Chariot est détruit s'il subit un

résultat @?, % ou%ﬁ.

Civis
Dans ce scénario, un Civil ne peut pas participer a un combat ou se
déplacer.

PERSONNAGES PARTICULIERS

Dans ce scénario, certaines unités utilisent des figurines d'unité seules :
Arthur de Richemont et Thomas de Scales utilisent une figurine seule de
Chevaliers montés.

Le Fermier utilise une figurine seule de Paysans.




PPrendve Tvoyes pav [a foi

v 2 % - 4 jui[[et 1429 -
gﬁs avoir [ibere Orleans, Jeanne emmene le t[aufl;in 2 Reims pour T‘,i[.)' soit sactt. Pour cela, elle et ses bommes
ivent traverser [es terres de Philippe 111 dit [ Bon, duc de Bourgogne. Arrives devant Troyes, ils sont blogues. Cest
7 g / » »
fa, un fm{wateun frere Richard, va o [a rencontre de Jeanne pour chasser Le demon de son coz;: il [ asperye Lean
betiite ef tente de [exorciser. Rien ne se passe. Seduit, envoute ou convaincy, le re[i‘gieux va,finalement retourner

)

precher [a bonne parole aufr}s des bourgeois de Troyes pour qu'ils Givrent [a cite u Jeanne 4’ Arc. Pour cela, il va devoir

esquiver [a garnison 5ou13mgnonne qui west pas du meme aVis...

Rt =
Cla® %
~a\w\,\~..",

Joueur

francais  —
Intrigue Jeanne d’Arc Prétre 1 Chevaliers 1Chevaliers a 1Chevaliers 1Chevaliers 1 Porte-
(Niveau 2 Bien) (Frére Richard)  montés pied Impétueux -Armesa2  étendard
francais mains

bourguignon )
R
Intrigue Jean de Jean de Croy
Brimeu

1 Rebouteuse 2 Sergents 3 Sergents 2 Pavoisiers 1 Arbalétriers
d'armes d'armes
lourds

gg Conditions de victoite

Le joueur qui posséde le plus de points de victoire (PV) a la fin
du 6¢ round remporte la partie.

Camp frangais
« Civil de Troyes converti : 1 PV.
« Personnage bourguignon détruit ou mis Hors de
Forgeron Bourgeois Fermier combat : 1PV.
* Rebouteuse retirée du jeu par le Frére Richard : 1 PV.

Camp bourguignon
- Jeanne d’Arc détruite ou mise Hors de combat : 2 PV.
* Frére Richard capturé : 1 PV.
« Civil non converti a la fin du 6¢ round : 1 PV.

Civils
de Troyes

Apothicaire
Si les deux joueurs ont le méme nombre de points de victoire a
la fin du 6¢ round, la partie se termine sur un match nul.

0
G (% Avancement

Chaque joueur gagne :

.1 ® pour chaque unité d'infanterie ennemie détruite.
+ 2 €9 pour chaque unité de cavalerie ennemie détruite.
+ 3 &9 pour chaque Personnage ennemi détruit.
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o
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DEPLOIEMENT SECRET DES BOURGUIGNONS

Le joueur bourguignon déploie ses unités dans les batiments. I
les place sur les tuiles d'intérieur correspondant aux batiments
3D placés sur le champ de bataille. Pour que ce déploiement
reste secret, le joueur bourguignon place les tuiles d'intérieur et
les figurines de ses unités sous le couvercle de la boite du jeu.

Astuce : placez un jeton Scénario vide sur une des petites
maisons ainsi que sur une des tuiles correspondantes pour
différencier les deux cachettes.

CiviLs DE TROYES EFFRAYES

Les Civils se cachent et ne sont pas placés sur le plateau
au début de la partie. Une unité qui se trouve sur une zone
contenant un élément de terrain numéroté de 1a 5 (voir plan),
peut réaliser I'action bonus Débusquer, lancez 1 dé noir :

+ Si I'unité est une troupe : un résultat Tué est un succes.

+ Si l'unité est Jeanne d’Arc, Jean de Croy ou Jean de Brimeu : un
résultat Hors de Combat est un succes.

« Si l'unité est le Frére Richard ou la Rebouteuse : un résultat
Bouclier est un succés.

En cas de succés, le Civil correspondant a I'élément de terrain
(voir ci dessous) est placé dans la zone de ce méme élément.
Si la zone est déja saturée, le joueur déplace une unité de son
choix dans une zone alliée ou libre adjacente.

1. Rocher : Apothicaire
2. Buisson : Fermier
3. Puits: Bourgeois

4. Ruines : Forgeron
5. Calvaire : Devin

Laction Débusquer ne peut étre réalisée qu'une seule fois par
tour pour chaque élément de terrain listé ci-dessus.

ConverTR UN CiviL (FRANCAIS)
Au début de la partie, les Civils de Troyes sont neutres. 1ls peuvent
néanmoins €tre convertis par le Frére Richard et Jeanne dArc, et

\S
o

¢

- %me,»ﬁ\q &

;‘“

> J
Prétre (Frére Richard)
1x Porte-étendard
1x Chevaliers a pied

34
1x Chevaliers montés

francais
1 x Chevaliers impétueyx

Jeanne d'Arc
1x Chevaliers a pied -
Armes a 2 mains

rejoindre leur cause. Si Jeanne dArc ou le Frére
Richard engage une Discussion avec un Civil de
Troyes, celui-ci est converti a la fin de la Discussion
(aprés avoir résolu ses effets). Retirez du jeu le
Civil de Troyes, et remplacez-le par une unité de
Milice bourgeoise, contrdlée par le camp francais.

ENROLER UN CiviL (BOURGUIGNON)
Lorsque Jean de Croyou Jean de Brimeu engagent une Discussion
avec un Civil de Troyes, ce dernier n'est pas retiré du jeu aprés avoir
résolu ses effets. 1l reste sur le plateau de jeu et il fait désormais
partie de I'armée du camp bourguignon. Jeanne dArc et le Frére
Richard ne peuvent plus engager de Discussion avec lui (placez un
jeton quelconque sur la carte du Civil pour le signaler).

ReBouTeEUSE & FRERE RICHARD

Ce ne sont pas des Civils, mais des Personnages suivant des
régles particuliéres. Ainsi ils ne peuvent pas prendre part &
un combat (et donc étre détruits), et peuvent entrer dans une
zone quelle que soit son appartenance.

La Rebouteuse

Elle peut étre activée par le camp bourguignon. La Rebouteuse se
fait passer pour Jeanne dArc: quand elle se trouve dans une zone,
Jeanne ne peut pas s'y déplacer (mais peut attaquer les unités
s'y trouvant). Si la Rebouteuse entre dans une zone contenant
Jeanne dArc, le joueur francais déplace Jeanne d'une zone (sans
pouvoir la déplacer dans la zone d'ou vient la Rebouteuse). Si elle
ne peut pas se déplacer, elle recoit une Blessure.

Frére Richard
1l peut étre activé par le camp francais, et il est représenté par
la figurine du Prétre. Si Frére Richard entre dans la zone de la
Rebouteuse et qu'aucune autre unité ennemie ne s'y trouve, alors
la Rebouteuse est retirée du jeu. Si Frére Richard se trouve dans
une zone contenant au moins une unité bourguignonne, il est
capturé. 1l doit suivre les déplacements de cette unité et ne peut
plus agir ou étre activé. Il peut cependant étre libéré s'il se retrouve
dans une zone sans unité bourguignonne.




