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2 Trébuchets et leurs artilleurs 2 Balistes et leurs artilleurs

1 Tour de siége 1 Bélier

6 Pavois RS 3 Couleuvrines et leurs artilleurs

£

BB

4 Sapeurs

6 palissades

8 ruines

4 remparts longs

2 portes







La Guerre de Cent Ans @ faisst derriere ofle cevtwines des f[us ‘gmndl’s batailles & Cbistoive, comme Azincourt,
/ / o N 3 h . ;)
orfeans ou Patay. Neanmoins, il ne faut 1o oublier que derriere chacune de oes batailles S'est tensie sne [ongue
/. AN o / /\
femfe de sigge qui @ evolue o travers [es Qges !

LpalioEeciigne

La poliorcctique est e terme qui decrit Cart de prendre et de defendre Les villes. Dis DAntiguits, les Romains en
. /f A / /. /. 0.7 o sl o

ont fait leur arme de predilection : Jerusalem, Carthage, Alesia, ctisiphon... aucune cite ne leur a resiste (hormis
9 ) " . » ! \ )y A

Gergovie). Au Moyen-Age, cet art n'a pas disparu, il s'est meme affine, grace aux progres de Uarchitecture pour les

murailles, des matﬁe;naﬁgues pour fa a[istif[ur et surtout de Caréillerie |

Aufaciieentipuissan

Lartillerie mecanique ceait veine Lovs des sivges 5 sur les cﬁamfs de batailll, elle devenait anect{oﬁflug 4 & une
cadence de tir trop basse et un d}%[acemmt ifficile.

Le plus connu ef [e f[us issant de ces engins Lartillevic est [e erébuchet. Avee un iyst?:me de contrepoids, if permet
de imcer des projectiles d'environ 150 kg a pres de 200 metres. Sa munition peut cére projetce par-dessus une
Sforteresse (ur [orsgu ‘on envoie des cadfvm avaries, par exemffe) ou divectement sur ses murs.
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Les artilleries mef:aniﬁm n’avaient qu’un seul but : déersiire les murs des villes mie:ge'es. lles w'étrient pas
. \ o .
cependant e seul moyen darriver & ses fins : il suffisait par exemf[e de creuser une sape et de mettre [e feu aux
A ) . oL o « A \
J‘EP 1S pour fragt[mr [e mortier et gﬁtﬁt}r fe mur. Un tonnean ‘?ﬁoud're pouvait aussi etre tres efficace, tout

&>
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comme [e belier. Ces methodes demandaient neanmoins f[us de fref' aratifs, comme combler Les douves ou les fosses
N A \ e
avec de [a terre et des wgots. Leg touts de siege permettaient quant elles & ignorer tous ces oblemes en prenant
direstement Lassaut les murailles adverses, Les s deverigiont de f[us en f[ux bauts et epais pour contrecarrer ces
/

o 1Y

armes, jusqu’au jour o un coup de tonnerre abattie une premicre muraille et jeta [ desarroi poarmi les assicges :
" \
(4 bombarde venait dentrer en scene.
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Au Je%art, fes bouches w feu ctaient de_toutes les formes et de tous les califres. lles tuient aussi Gien
feurs servants feurs cibles. Les a[[iages ctaient tres friables et [ fourfre de ﬂua[ite’ tres variable.
il fa[[ut f[umurs siecles ;[’e:qﬁe?imentaﬁon pour trouver une fom{re flable et des fats resistants.

Les boulets de plus de 250 by frgefeﬁ toutes les dix minutes par ces armes vendent osoletes les bauts murs g’if fout
/ ) ) A ) \ ) ) o\ of
desormais construire tres cpais a La base et en arronds. Tres rapidement, les soldats se mivent aussi o uiiliser des canons
\ . ) : N A ] \
o main semi-portatifs. Au siege d'Orleans, Mastre Jean va. semer [a terreur dans le camp anglais avec ses bouches g
) 3 ) 3 \ \ ) ) )
Seu, Lju il gorte dans sa carriole, et son audage. C'est le premiey « sniger » o arme 4 feu de ['histoire. Les rares batailles
\ o N, / \ o \ o
ou Cartillerie a ew un ro%e b jouer sont celles de crécy, o elle effraya les chevaux, et de Formigny, o les Frangais

deplagaient leurs couleuvrines sur des chariots, foreant les archers anglais o quitter lours fortifications.

peatpoligeeetiquelduipanveeleieelleiduiticie

Deux choses separent les Anglais et les Frangais durant [es sgzes. L'usage d ’atEaEtes por les Erangais, plus letales
N . '

et gﬁmces durant les steges que fes arcs ang[ms, previs pour Les 5atm[&5 rangecs, donne un Jros avantage aux

Frangais.

L'important investissement des rois de Erance dans Cartillerie fouc{re  fut e:ga[emmt un facteur decisif, 1 permit
de refrem{re toutes [es cites de France sous domination anglaise. En face, les Anglais avaient 5mucouf moins de
moyens financiers et [ogisﬁﬂtm, ne pouvant pas faire venir des canons &’ Angleterre (meme s'ils vont de f[us en plus
souvent en doter o marine anglaise). Leurs longues chevauchees ne leur permettaient e:galfement 1o de S'encombrer

Larillerie,

L'arme (4 plus efficace des Anglais restait [a famine. De grandes places comme Calais et Rouen se rendirent car
leurs babitants ne trouvaient fhus de chevaux ni de rats a manget.... Les Anglais  pouvaient c{gafemmt imposer un
blocus aux nombreux ports maritimes frangais. Orleans, par exemple, 4 tenu grice aux vivies & ortres par Jeanne
dAte ot Lo contre-ataque sur les tours anglaises fue couronnce de succes grace o Cappui de [ ’arﬁflérie rangaise. En
1453, 4 [a fin de [a guerre de Cent Ans, Consmm"inof[e tomba face aux monstrueux canons ottomans froc{uit:f por

JCS occic{entaux. Une nouve[[e \81’8 avait commence...

i ae0ansEime gl e yToanaIRee

Cette extension vous propose de revivre les célebres batailles de siége de la Guerre de Cent Ans. Vous
y trouverez de nouvelles figurines de batiments, ruines, engins de siége et unités ainsi que toutes les
nouvelles régles permettant de les utiliser. Vous trouverez également un nouveau type de cartes, les
cartes Siege, qui vous permettront de simuler les longues semaines voire les mois de siége précédant
la bataille. Toutes les régles des cartes Siége vous sont fournies en page 8.

Les trois scénarios inclus dans ce livret sont trois célébres siéges de I'histoire. Aprés la mise en place
du scénario mais avant de livrer bataille, vous devrez jouer la phase de siége a I'aide des cartes Siége,

qui modifieront le cours de la partie. Puis, vous pourrez jouer la bataille telle que décrite dans chaque
scénario. Vive le son du canon ! '




jouts de tecvain
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W foctifications

Les fortifications (Rempart, Tour isolée, Porte fortifiée
et Donjon) sont des éléments de terrain dont le
sommet est une zone sur laquelle les joueurs peuvent
placer des unités d'infanterie, des machines de guerre
ou des Personnages uniquement (sauf s'ils possédent
le trait Grand), en respectant les régles de contenance.

Chaque fortification confére aux unités placées dessus
les effets suivants :

+ un dé noir ajouté au jet de défense total uniquement
contre les attaques venant d’'une zone extérieure
(voir plus loin) ;

* e trait Riposte (seulement sur les tours) ;

+ une portée augmentée de 1 pour leur attaque de tir.

Les attaques de mélée depuis ou vers un rempart sont
interdites, sauf en cas de présence d'échelles, de Tour
de siége (voir plus loin) ou d'unités volantes.

Les unités situées sur un rempart ou une porte fortifiée
peuvent uniquement se déplacer vers un rempart
adjacent ou reculer vers une zone adjacente intérieure
du chateau.

Les barricades et autres défenses déployables ne
peuvent pas étre utilisées dans une fortification.

REMPARTS

Occupe : 4 espaces

Contenance : 3

Résistance : 3

Un rempart est constitué soit d'un grand mur, soit
de deux petits murs et d'une tour. Chaque élément
composant un mur avec tour compte pour 1 espace de
contenance, mais ils sont considérés comme étant la
méme zone.

Larriere d’'un rempart n'est pas protégé ; une unité
située sur un rempart subissant une attaque venant
d'une zone intérieure adjacente a celui-ci ne dispose
pas des bonus défensifs conférés par le rempart, a

I'exception d'unités situées dans une zone de tour si
le rempart en posséde. Une tour faisant partie d'un
rempart ne posséde pas de tuile d'intérieur.

PORTE FORTIFIEE

Occupe : 4 espaces

Contenance : 3

Résistance : 3

Chaque élément composant une porte fortifiée (les
deux tours et le rempart) compte pour 1 espace de
contenance, mais ils sont considérés comme étant la
méme zone.

Lassiégé peut ouvrir ou fermer la porte (comblant le
fossé) au prix d'une action. Lassiégeant ne peut activer
la porte que s'il y possede une unité et qu'aucune unité
adverse n'y est présente.

Aucune échelle ne peut étre accrochée a une porte
fortifiée.

Une tour comprise dans une porte fortifiée n'utilise pas
de tuile d'intérieur.

TOUR ISOLEE
Occupe : 1 espace
Contenance : 1
Résistance : 3

Une unité située sur
une Tour isolée disposera toujours du
bonus défensif conféré par la tour.

Lorsqu’une unité se déplace dans la tuile d'intérieur
d'une tour isolée, prenez I'une des tuiles d'intérieur de
la tour. Cette tuile d'intérieur est adjacente au sommet
de la tour et a la zone contenant la tour. Ces deux zones
peuvent contenir des unités en méme temps.

DONJON

Occupe : 3 espaces

Contenance : 2

Résistance : 4

La zone au sommet du donjon est
adjacente a sa tuile d'intérieur de
batiment.




g Destruction des fortifications

Le tir de certaines machines de guerre peut infliger
1 jeton Dégats a un batiment ou fortification s'il obtient
au moins un résultat,gﬂ]. Lorsque ces machines de
guerre tirent sur un rempart ou une porte fortifiée,
le joueur effectuant I'attaque décide avant de lancer
son jet d'attaque s'il cible ces fortifications ou bien les
unités présentes dessus.

Un bdtiment ou fortification ne peut recevoir qu'un
jeton Dégats par tour au maximum, sauf pouvoir
d'unité ou régle spéciale de scénario.

Lorsque le nombre de jetons Dégats égale ou excéde la
valeur de résistance de la fortification, elle s'écroule et
est retirée du plateau de jeu, ne laissant que la zone de
décombres présente en dessous. Placez une ruine de
rempart dans cette zone.

Les zones de décombres disposent de l'effet suivant :
I'attaquant peut annuler 1 Bouclier obtenu par les
unités en défense lors de la résolution de I'attague.

Effondrement d'une fortification : chaque unité
présente dans une fortification qui s'effondre subit un
jet d'attaque de 1 dé rouge et peut effectuer un jet de
défense. Si une machine de guerre participe a ce jet
de défense, ajoutez 1 Bouclier a votre jet de défense.
Placez les unités survivantes dans les décombres.

(& Autves ajouts de Tervain

PALISSADE

La palissade est un élément
de bordure. Au méme titre
que les haies de pieux, elle
n‘occupe aucun  espace.
Placez-la dans une zone, le
long d'un de ses bords.

En défense, chaque unité se trouvant derriére une
palissade gagne un dé blanc de défense contre les
attaques a distance. La palissade bloque les tirs
tendus et empéche les attaques de mélée ainsi que les
déplacements vers ou en dehors de la zone protégée
par la palissade.

Un joueur peut cependant décider de déclarer une
attaque de mélée contre une palissade. Dans ce cas,
la palissade est automatiquement détruite et enlevée
du plateau. Ses effets ne sont donc plus appliqués a la
zone protégée par ce cOté. Lors d'une attaque de mélée
contre une palissade, toutes les unités présentes dans
la zone activée doivent prendre part a cette action
méme si elles ne possédent pas d'attaque de mélée.
Les machines de guerre peuvent déclarer une attaque
contre une palissade : sur un résultat Tué ou Hors de
combat, la palissade est détruite.

1l n'est pas possible d'effectuer de Poursuite aprés
combat immédiatement aprés la destruction d'une
palissade.

RUINE DE REMPART
La ruine de rempart est un élément
de terrain, au méme titre que les
ruines du jeu de base. Lorsqu'une
fortification est détruite, placez une
figurine de ruine de rempart dans sa
zone. Cet élément de terrain occupe 1
espace dans sa zone, et n'a aucun effet.

(¥ Positions

EXTERIEUR ET INTERIEUR DU CHATEAU

INTERIEUR

‘{\00’{\0“ 5
)

EXTERIEUR

(Fossé)

Sur un hexagone de chdateau, les zones situées devant
les zones de remparts ou les tours sont les zones
extérieures du chateau. Celles situées derriére les tours
et les remparts sont les zones intérieures du chateau.
Les remparts et les tours sont placés de maniére a ce
que les arches du rempart ou de la porte de la tour
soient tournées vers l'intérieur.

Une unité située dans une zone intérieure peut accéder
a un rempart adjacent en effectuant une action de
mouvement : on considére qu'il y a des escaliers.

Les trois zones (extérieur, rempart/décombre, intérieur)
ont toutes une contenance de 4.

Une unité située dans une zone extérieure adjacente a un
rempart ou & une tour doit poser un jeton Echelle ou se
servir d'une Tour de siége pour y accéder (voir plus loin).

FOSSE
Seules les unités volantes peuvent se déplacer dans
une zone de fossé.

Deplacement limité

Une machine de guerre ne peut jamais se déplacer de
plus d'une zone durant le tour d'un joueur. N'étant ni
une unité d'infanterie, ni une unité de cavalerie, elle ne
peut pas bénéficier des effets qui pourraient la déplacer
de plusieurs zones.

(g Touv de sige

Lorsqu'elle est adjacente a une fortification,
la Tour de siége rend adjacentes a cette
fortification sa propre zone et toutes ses
zones adjacentes, en annulant également
le bonus de défense d'un dé noir accordé
par un rempart ou une tour.




chelles et fascines .

Le joueur assiégeant dispose d'un stock limité
de jetons spéciaux pour accéder aux remparts.

JETONS FASCINES
Lorsqu’une unité d'infanterie dans
une zone extérieure adjacente a un
fossé est activée, si le joueur
assiégeant dispose encore de jetons
Fascines, il peut placer ce jeton surle
fossé en dépensant une action avec cette unité.
Un fossé qui contient un jeton Fascines est considéré
comme une plaine.

JETONS ECHELLE

Lorsqu'une zone extérieure adjacente
a un rempart comprenant une unité
d'infanterie alliée est activée, si le joueur
assiégeant dispose encore de jetons
Echelle, il peut tenter de placer un jeton
Echelle sur le rempart.

Pour cela il doit réaliser une tentative
d'accrochage (voir ci-dessous).

Pour réussir une tentative d‘accrochage, jetez 1dé noir :
sur un résultat @ , 'échelle est accrochée ; placez
le jeton échelle sur le rempart pour indiquer que
I'échelle est accrochée. Sur tout autre résultat, la
tentative d'accrochage échoue.

Une échelle ne peut étre accrochée qu'a un rempart.

Une fois placé, le jeton Echelle rend la zone extérieure
au rempart dans laquelle elle est posée adjacente au
rempart. Les unités d'infanterie situées dans sa zone
peuvent donc réaliser une attaque de mélée contre le
sommet d'un rempart, adjacent, ou s'y déplacer s'il
est allié ou libre.

Conseil : en cas d'accrochage difficile, vous pouvez
user du Commandement de vos Personnages ou
encore de Musicien et Porte-Etendard pour réactiver
une unité et retenter I'assaut !

hage de Biege

La phase de Siége se déroule avant un scénario
impliquant un assiégeant et un assiégé, et son
issue change la disposition initiale du terrain et des
armées opposées. Des unités seront détruites, des
éléments de décor endommagés. ..

Les conséquences de cette phase de Siége peuvent
changer radicalement le cours de la future bataille.

(4% JWise en place

Aprés avoir mis en place le scénario de Siége choisi,
chacun des deux joueurs se voit attribuer un role et
la phase de Siége peut commencer :

Le joueur attaguant la place forte est « I'assiégeant ».
Le joueur devant la défendre est « I'assiégé ».

Chaque joueur prend le paquet de cartes Siege qui
correspond a son role et recoit un nombre de jetons
Approvisionnement et Moral e comme indiqué

ci-dessous :
Assiégeant

6 jetons Moral

6 jetons Approvisionnement

Assicqc
12 jetons Moral

12 jetons Approvisionnement

] Le joueur qui est désigné comme 1¢" joueur
o { par le scénario prend le jeton 1¢ joueur.
ik

g Dévoulement de [a phase de Biege

La phase de Siége se déroule en trois manches:

Durant chaque manche, chaque joueur dispose de
trois emplacements devant [ui ot il peut poser ses
cartes Siége (voir Déroulement d'une manche).

Chaque paquet de cartes

Siege contient 16 cartes. Les

v i deux paquets ont en
& ooeorere B commun la carte « Trahison »,
8 e § - qui doit toujours étre en
. main au premier tour de jeu.

% Sortez la carte du paquet et




i
t

prenez-la en main au début de la phase de siége. Ce
qui fait donc un paquet de 15 cartes a piocher et 1
carte « Trahison » dans la main de chaque joueur.
Mélangez les 15 cartes du paquet de chaque joueur.

’gmmulement Oune manche

1) Les joueurs piochent 5 cartes dans leur paquet
respectif (cartes Assiégeant ou cartes Assiégé selon
le role).
2) Les joueurs posent une carte de leur main, face
cachée, sur chacun des trois emplacements d'une
ligne imaginaire située devant eux, de gauche
a droite. 1ls défaussent ensuite toutes les cartes
restantes dans leur main, sauf une, qu'ils devront
garder pour la manche-suivante.

Attention ! Une carte avec la

i TPermanent ) pa
mention « Permanent » jouée

lors des manches précédentes occupe son emplacement
d’'une manche a l'autre et (si elle est conservée) limite les
places disponibles.

3) En commencant par le joueur possédant le jeton 1¢
joueur, chaque joueur révéle et applique I'effet d'une
carte posée devant lui puis son adversaire fait de
méme jusqu’a ce que toutes les cartes posées par les
2 joueurs soient révélées. Les joueurs doivent révéler
leurs cartes dans l'ordre ol elles ont été posées, de
gauche a droite.

de l'une de vos
fortifications.

Appliquer [I'effet () d'une carte Siége peut
nécessiter la dépense d'un ou plusieurs jetons
Moral ou Approvisionnement (). Si le joueur
n'en dispose pas en nombre suffisant, la carte est
défaussée sans que son effet soit appliqué et les
jetons ne sont pas dépensés.

Le co(it d'une carte avec la mention « permanent »
n'est payé que la premiére fois qu'elle est activée ;
elle reste active durant les manches suivantes, sans
co(t supplémentaire.

4) A la fin de chaque manche :

* Les joueurs peuvent défausser une ou plusieurs
cartes de type «Permanent» placées devant eux.

* A la fin des 1 et 2¢ manches, 'assiégeant recoit
3 & et l'assiégé perd 1 e

in de [a phase de Sivge ,

A'la fin de la 3¢ manche du siége, les joueurs peuvent
acheter des ressources pour la bataille qui va suivre en
dépensant leurs jetons Moral OU Approvisionnement
restants, selon ce baréme :

Ressource

Approvigionnement JMoral

Les jetons Moral ou Approvisionnement non dépensés
sont perdus et défaussés.

Le scénario peut débuter.




Te Bitge de Calais

-4 sqytemGre 1346 - 3 donf 1347 -

Apres su victoire eclatante & Crecy, Edoward 1 decide dassicger Calais afin Lavoir une place forte et un port qui [ui

permettront de faire [a Gaison d'un pos entre ses tWes et [e confinent. Au Jefart, il comma f[usieurs ésmutc et bombarde
0l 2 \ D : \ o . [ /

[a cite avec toutes les macﬁmes de Jwge a forsion, a balancier et a poudre flu il trouve. Devant [a vaillance des Jeﬂnseurs

Srg [ A ¢ / \ o,/ \ / a

t{tﬂ‘gﬁ farjmn de Vienne, il se vesout o g)ﬁmer [ cite et o attendre. 1L vesserre son etau ef s ﬁmﬁe sur les deux front:f,
’ /., . /

tel Ce.mrk Alesia, Pendant ce temfs, fe roi de France afzarte une armee de secours,

Joueur
anglais

10 Archers 5 Chevaliers 4 Sergents 3 Vougiers
a pied d'armes

1 Porte- 1 Musicien 1Bombarde 2 Trébuchet 2 Baliste 6 Pavois 1 Bélier
étendard

Armée assiégée dans Calais : Armée royale :

6 Chevaliers 4 Milice
montés bourgeoise

1 Chevaliers 4 Milice
a pied bourgeoise

Philippe V1 de
Valois (Niv.2)

#H ‘
- Joueur
I francais

Intrigue Jean de Vienne
(Niv.2)

2 Arbalétriers 3 Piquiers 1Porte- 1 Musicien
étendard

Civils

Apothicaire Fermier Bourgeois  Marchande Forgeron Prétre Guide Devin 7




Tuiles o frefmr 1, 2,34 5, 6, 7, 8,
'9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18,
$ 31 (%6), 52 (x2), 53 (x4)
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@ Conditions de victoive

Le joueur qui a le plus de points de victoire a la fin du 6¢
round gagne la partie. Les Hors de combat sont comptés a
la fin du 6¢ round.

Si I'un des 2 joueurs voit son roi (Edouard 11l ou Philippe VI
de Valois) détruit, la partie prend fin immédiatement et son
adversaire gagne la partie.

Camp frangais

* Machine de guerre (Bombarde,Trébuchet, Baliste, Bélier)
ennemie détruite : 2 points de victoire

* Unité anglaise détruite ou Hors de combat a la fin du 6¢
round : 1 point de victoire

Camp anglais

« Jean de Vienne Hors de combat ou détruit a la fin du 6¢
round : 3 points de victoire

+ Unité francaise de I'armée assiégée Hors de combat ou
détruite : 1 point de victoire

+ Unité anglaise dans Calais a la fin du 6¢ round : 1 point
de victoire par unité.

En cas d'égalité, c'est le camp anglais qui gagne la partie.

(% Avancement

.1 @ pour chaque unité d'infanterie ou de cavalerie
ennemie détruite.

) @ pour chaque Personnage ou machine de guerre
détruit.

(€ Weqles spéciales

TERRAIN ET DEPLOIEMENT
Le joueur francais place en premier les unités de Calais dans
les zones a l'intérieur du chateau.

Ensuite, le joueur anglais place ses troupes entre les murailles
de la ville et ses barricades. 1l ne peut y avoir qu'un seul Pavois
par hexagone au déploiement.

Enfin, le joueur francais place I'armée royale au Sud, derriére
les barricades anglaises.
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Bivge de Wouen

- 29 _jui[&t 1418 - 19 janvier 1419 -

Edouard 111 avait vaincu 4 Cre:cy, is prit calais. Henri v, afﬁs 54 victoire ine{pe?'e’e a Azincourt, voulut véaliser [e meme exploit et as:ie:gm
Rouen. 1L encercla [ cite et tmd{,tn une chatne dans [a Seine pour emf?chr es bateaux de passer. En Soce, [a Jg:fmse etait tres active : [a
fofu[aﬁon ayant des canons et des Eroupes, elle fanga ffusieurs Sorties pour Ef;i.fer fe Ji}ge, dont une qui jinit a Uea a cause d'un pont scié. Les
fﬁsonniers mglfais furentlsusfmt{us aux murs pour dissuader Henri V. Neanmoins, il insista et affama [a vi[&. Les bouches inutiles furtm‘

chassees de [ cite ef coincees entre Les murs ef [es f'gnes ang[aises. Les Jg?ensmrs mangeaient fout ce ju’iﬂc trouvaient : chats, chiens, rats...
/ o 4 h "
A bout du c{emfom fa cite [mtga alors une derniere sortie.

Joueur
francais - : ”
s TR W e 1 Chevaliers 4 Milice 4 Paysans 2 Pavoisiers 3 Piquiers
Intrigue _Alain Blanchard, 9 Pied paysanne
Capitaine Arbalete

@ s 4 Chevaliers  1Baliste 3 Arbalétriers 1Hacquebutiers 2 Couleuvrine @
g % 2 EH] montés francais ‘

Jean Jourdain, Guy Le
maitre de l'artillerie  Bouteiller

anglais

5 Chevaliers 4 Sergents 3 Vougiers 2 Sapeurs 1 Porte-

/ 1 Tour de siége
a pied d'armes étendard Y

8 Archers 3 Hacquebutiers 1Bombarde 1 Couleuvrine 1 Baliste 6 Pavois

1 Musicien
2 chariots e

Civils

Apothicaire Fermier Bourgeois ~ Marchande
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.Tm'[f.f hfrc%mr: 1,23,56,7,9 10, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 18,
A 51 (x6), S2 (x5), 53 (x3)
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!g @uuhitiung he viauite cette porte fortifiée (ce pont est considéré comme une zone

de plaine qui contient 2 espaces). 1l place enfin tous ses
Chevaliers montés francais dans la zone intérieure de cette

Le joueur qui a le plus de points de victoire a la fin du 6° porte fortifiée ouverte.
round gagne la partie.
Si le roi anglais Henry V est détruit, le camp francais gagne CHARIOTS
immédiatement la bataille. Les deux chariots anglais ne peuvent pas se déplacer.
Un chariot attaqué est détruit s'il subit un résultat @;g,
Camp frangais % /OU e, apreés une attaque.

* Machine de guerre (Bombarde, Couleuvrine, Baliste,
Tour de siége) ennemie détruite : 2 points de victoire

+ Chariot ennemi détruit : 3 points de victoire

+ Personnage francais sur le plateau a la fin du 6 round :
1 point de victoire par Personnage.

Camp anglais
* Personnage ennemi détruit ou Hors de Combat a la fin
du 6°¢ round : 3 points de victoire
« Unité anglaise dans Rouen a la fin du 6¢ round : 1 point
de victoire
+ Unité anglaise dans ou sur le donjon a la fin du 6¢
round : 3 points de victoire

En cas d'égalité, le camp anglais gagne la partie.

!gjﬂvamement

* 1 €9 pour chaque unité d'infanterie ou de cavalerie
ennemie détruite.

) @ pour chaque Personnage ou machine de guerre
détruit.

(& Rigles spéiales

TERRAIN ET DEPLOIEMENT
Le camp anglais place tout d'abord ses

chariots et ses machines de guerre dans des
" zones de champs, de plaine et/ou de village

! a 'extérieur du chateau.

Le camp francais place ensuite toutes ses unités (sauf ses
Chevaliers montés frangais) sur n'importe quelle zone de
village a l'intérieur du chateau, adjacente aux remparts
(voir zone de déploiement frangaise, bleutée sur le plateau
de mise en place), rempart, porte fortifiée ou tour. Les
machines de guerre peuvent étre placées sur les remparts,
mais dans ce cas, elles ne pourront pas se déplacer de la
partie. Si elles subissent un résultat Recul, elles regoivent
une Blessure. Si la fortification sur laquelle la machine
de guerre se trouve est détruite, la machine de guerre est
aussi détruite.

Le joueur anglais place ensuite ses unités dans n'importe
quelle zone a l'extérieur du chateau. 1l ne peut y avoir qu'un
seul Pavois par hexagone lors du déploiement.

Le camp francais choisit enfin quelle porte
fortifiée sera ouverte au début de la partie et
place un jeton Pont sur le fossé situé devant

3




T Attaque des Touvelles

- 6 Mai 1429 -

1429. Le 6 mai, Jeanne et Dunois attaquent le fort des Tourelles pour lever [e siége de (o porte sud d'Orléans. Le combat va ctre sans pitic : [
1} i / o o 3 3
veille, Ces Erangas se sont empares de [a bastide des Augustins et du boulevard menant aux Tourelles. Les Anglais, quant . eux, se sont replics

’ N , oA . . 3 ; \
dans [e fore des Tourelles et sont acculés dos (s Loire. Le capitaine Glasdale bait profondément Jeanne &’ Arc et ['g insultee & plusicurs reprises
du baut de ses remparts. 1L sait que [ combat sern decisif car plus aucune bastide ne tient Uest et le sud de La ville.

Renforts sur I'llot
(régles spéciale) :

Joueur

francais
Couleuvrine 1 Bombarde

(de Maitre Jean)

. 4 Piquiers 4 Sergents 1 Porte- iers d pi
Jean de Dunois s Hentlord 1 Chevaliers a pied

1 Musicien 4 Pavois 1 Bélier Apothicaire 1 Arbalétriers

anglais 6 Archers 2 Couleuvrine 4 Sergents
g 2 ) sans pieux d'armes

Guillaume de
Glasdale Molins

2 Piquiers 2 Chevaliers 1 Porte-
a pied étendard
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ig Conditions de victoire

Si une unité du camp francais est située dans ou sur
la tour des Tourelles a la fin d'un round, son camp
remporte la partie.

Si le camp francais n'est pas victorieux avant la fin
du 5¢ round, le camp anglais remporte la partie.

Si Jeanne d'Arc est détruite, le camp anglais gagne
immédiatement la partie.

{4 Avancement

pour chaque Chevaliers francais, Chevaliers
anglais ou Archers anglais détruit

e 2 @ si Jean de Dunois, William Glasdale ou
Guillaume de Molins sont détruits

.1 0 pour toute autre unité anglaise détruite.

& Reqles spéciales

PAS DE FOSSE
Dans ce scénario, les fossés sont considérés comme
des plaines.

MISE EN PLACE

Les Anglais se placent en premier a l'intérieur du
chateau, et ne peuvent placer qu'une seule unité
maximum en haut des remparts ou de la porte au
déploiement. Aucune unité ne peut étre déployée
dans les hexagones 1B et 7A.

Les Francais se placent ensuite a I'extérieur du
chateau et ne peuvent déployer qu'un seul pavois par
hexagone.

DANS LA TOUR DES TOURELLES

La tour des Tourelles est une fortification massive qui
annule tous les résultats pour 'unité se trouvant
a l'intérieur.

FATIGUE

Au début de la phase de Conseil de guerre des 3¢,
4¢ et 5¢ round, les Anglais posent un jeton Fatigue
(prendre un jeton générique ou un cube) sur une
zone contenant des unités francaises ne possédant
pas de jeton Fatigue. Pour étre activées, ces unités
devront payer 1 cube d'activation supplémentaire.

Le jeton est retiré dés que le Frangais paye son jeton
d'activation supplémentaire.

PREPARATION ANGLAISE
Une fois pendant son tour, le camp anglais peut
échanger 3 @ contre un Ordre Opportunisme.

COULEUVRINE DE MATTRE JEAN
La couleuvrine de Maitre Jean posséde 1dé rouge a la
place de I'un de ses dés jaunes en attaque.

CONSTRUCTION D'UN PONT DE FORTUNE
A partir du 3¢ round, le camp francais peut, au prix de
3 @, construire un pont de fortune :

Posez le pont qui relie I'lle et 'hexagone de la tourelle
et placez les unités de renforts sur une des zones de
la tuile 7A. Le pont de fortune est, comme le pont des
Tourelles, considéré comme une zone de plaine qui
contient 2 espaces.

Si vous possédez
I'extension Village Pack,
vous pouvez remplacer
cette tuile par la figurine
du Pont de bois.

BATEAU FUMIGENE
Le camp anglais peut, au prix de 3 @, mettre le feu
sur I'un des ponts. Placez-y un jeton Feu.

Toute unité se trouvant sur la zone du pont ou
souhaitant y entrer doit jeter un dé jaune :

+ Face vierge, l'unité est détruite. Si c'est un
personnage possédant plusieurs points de vie,
ajoutez lui un jeton Blessure.

« Sur tout autre résultat, rien ne se passe.

JEANNE D'ARC PRIE

Quand Jeanne dArc utilise l'action Priére dans
la zone contenant le calvaire, elle gagne 1
supplémentaire.













