u.-,wiﬂ?"“-‘l g .
EGENDS =
Py X




&/

Deéchaines 'Enfer

- 1344 -

En 1344, Le Page Clement V1, Pierre Roger dit fe M njﬁgm’», se trouve dans sa

/. . : " el T PP \ ! iy
résidence de illenewve- Q’J—Avgnon, etite cite qui fait _;ie a [a cite Pafa[e Pk Avignon,
de [autre cote du Rbone. Il:y attend secretement un envye’ romain, Cola Di Rienzo,
cﬁmge'c{e i o e B IR S8

Rome est cefemfant ane ville extrémement d'angereuse, en vaison des [uttes infestines

« L P . 04
qui dechivent de ‘gmnd'e.f famt[ﬁ’s, comme [es Orsini ou les Colonna. Alors que Le Page
Clement V1 attend Cambassade italienne, if s’entretient avec [e jeune iv?uisiteur e{pagno[
Nicolas Eymerich, e mathematicien et astronome Jean de Muxrs et Phi [i%e de Vitry,
eveque de Meaux, compositeur et defenseur acharne du courant musical de [*Ars Nova,

Dernicrement, Pﬁifipﬁe de Vif?/ et Jean de Murs ont soutenu devant [e pape une
controverse sur [’Ars Nova. 1ls 5’%0541’5111‘ aux cardinaux partisans de [ancien page
Benoit XII, qui jugeait cette nouve  forme de musique fiﬁng' decadente et impie,

yoire 5e’re’fiflue. Mais Clement V1 ﬂnit aY S¢ prononcer pout modernite et accc?te cette

nowvelle forme d'art musical, Le complot des cardinaux ayant cchoue, son imﬁlgateur
¢

fut com{amne'far f: ’Ivzuisiﬁon, pour avoir use du poison et s’etre servi de sorcellerie o

Pencontre du pape et des compositeurs de [’Ars Nova.

Sur son biicher, [e cardinal dechu implore les enfers de le venger. £t ¢'est le diakle en
personne flui re%omf @ son apfe[... PN
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Non déployés au départ
(régle spéciale & Intrigue)

(Nicolas Eymeric) Vitry

En défense
annulez 1 i

1Bourreau 2 Chevaliers @ 3 Hallebardiers 2 Archers 1 Couleuvrine
pied —

Archange
Gabriel
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Renforts italiens (Voir la mise en place)

Cold df Iiiénzo 2 Chevaliers 2 Arbalétiers 2 Archers 2 Pavoisiers 1 Porte- 1 Musicien
montés génois montés étendard

Lorsque Le Diable effectue une attague 5 Lou pS ] Heréti q ues
de mélee, il gagne Visée

A chaque fois que Le Diable réalise un
piétinement, lancez 1 ‘ supplémentaire
etallouez choque résultat la zone
de votre choix jusqu'd ce que chacune
des zones piétinées ait recu un résultat.

z = Unefois par tour, vaus pouvez dépenser

Armée du Ma : . T el once @ vk e
> , déplacez une troupe ennemie  de.

7 A votre choix vers une zone adjacente alliée. o

Cette troupe passe sous votre controle.

Le bljable

3 Légion 3 Démons
démoniaque volants
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Ruines du
cloitre
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gg Conditions de victoive

Si le Pape Clément VI est détruit, 'armée du Mal gagne la
partie.

Si le Pape Clément VI survit jusqu’a la fin du 6¢ round, ou si le
Diable est détruit, 'armée papale gagne la partie.

(4 Wise en place

Larmée papale se place en premier :
Le Pape Clément Vi est dissimulé et n’est
pas déployé au départ : sélectionnez 4
jetons Scénario (3 vierges, 1 silhouette).

. Placez face cachée un jeton dans chaque

batiment. Le jeton silhouette représente le Pape Clément V.

« Au moins une unité doit étre placée dans chacun des 4
batiments. Les autres troupes de I'armée papale ainsi que
leur point de Ralliement sont placés dans les zones de
village.

Larmée du Mal place ensuite ses unités dans les zones
marquées d'un triangle noir. Au moins une unité doit étre
placée dans chaque zone. Le point de Ralliement du camp du
Mal peut étre placé dans n'importe quelle zone marquée d'un
triangle.

Entrée des renforts italiens (Armée papale) :
« Au début du 2¢ round, placez 3 unités de renforts italiens
dans 1 zone quelconque située au bord du plateau de jeu
et recevez 1 Ordre Activation.

« Au début du 3¢ round, placez le reste des renforts italiens
dans 2 zones quelconques situées au bord du plateau de jeu.

(% Avancement

Larmée papale gagne :

.1 @ pour chaque unité de l'armée du Mal détruite (a
I'exception des Démons volants) ;

e 2 @ pour chaque Démons volants mis Hors de combat.

Larmée du Mal gagne :

1 ° pour chaque Troupe de I'armée papale détruite ;

°2 ° si Philippe de Vitry, Cola di Rienzo ou
Linquisiteur Nicolas Eymerich sont détruits.

(& Weqles spiciales

DETECTION DU PAPE

Siune unité du Mal est située dans une zone adjacente a un
batiment, le joueur du Mal peut dépenser 1 o pour savoir
sile Pape Clément VIs'y trouve. Le joueur de 'armée papale
retourne le jeton placé dans le batiment visé.

Si une Troupe du Mal attaque un batiment depuis une zone
adjacente, le jeton est immédiatement retourné.

Le joueur de I'armée papale peut décider de retourner un
jeton a tout moment durant la partie.

Lorsqu’un jeton est retourné :
+ Si le jeton est vierge, défaussez-le.
+Si le jeton est la silhouette, remplacez-le par le Pape
Clément VI.

VILLENEUVE-LES-AVIGNON

Au début de chaque phase de Conseil, chaque joueur gagne
lo ou 1‘ pour chaque zone alliée contenant le calvaire,
les ruines du cloitre ou le puits.

DEPLACEMENT DU POINT DE RALLIEMENT DU MAL
Le camp du Mal peut déplacer son point de Ralliement en
dépensant 3.
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