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La bienvenue, preux chevaliers !

/ \ or NS
Preparez-vous & vous partir o [est pour rencontrer [les
chevaliers Teutonigues. Cet ordre militaive de moines
chevaliers, vetus de leur celebre tunique Glanche fmme’e
de (4 croix noire, [[ut cre’eifemfant fes Croisades avec pour
mission d'aider [es chretiens durant leur lf}[erin e en
Terre Sainte. Aujourd’bui, plusieurs siecles plus tard,
fes chevaliers Teut‘oniﬂues ont fom{e un fuimnt etat en

Europe centrale.

D’abord a[[ieff des Polonais, ils menevent ensuite des
campages confze eux et fe Gmn;f-]/)mﬁe’ de Lituanie,
dais ?ex batailles [egem{uim i se devoulent au moment
meme ou [a FErance et [:An feterre {’g)frontmt fors de

guerre de Cent Ans. DIEHATEZVOUS & TeViVIE ces batailles
au travers ,rfe cing scenarios eiques on Yous braverez des
bivers X[aces, traverserez des riw?res elces et vencontrerez
des creatures et des dieux poiens... @ixi;;ez votre camp et

faites far[er Yos e%e’es i

Cefte extension ne se c{e?ou[g as entierement o [est,
ceﬁemfant, Vo’us trouverez t;ga ment quatre nouveaux
scenarios se Jef;ou[ant durant [a querre de Cent Ans, %ui
melangent des efisod'es 5istorigue5 et n;ytiigues dans [ flus
o / o
pur s fe Time ‘g’ L?em[s. Ncuf NOUVEAX SCENATIOS VOUs
att ¢ donc dans ,’e,xte;tsion 'I,‘eutgnic Kn'g&‘.f, chacun
Lentre eux ayant cfe Jeve[offe .cf:ecjﬁﬂuement avec [es

rég[es 1.5.

Alors, ﬂu’attmd'ez-vous ?2 1 est temps de reecrive
Chistoire |

{4 Tuiles de neige

Les terrains enneigés ont le méme effet que le terrain de
base correspondant, a I'exception de leur contenance qui
est réduite de 1.
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De feu et de foudre
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Durant [gur campagne contre [les in/\;fies< fes forces teutoniques menees por Winrich von Kni od: se retrouvent u [oree
Lune foret dont Uaura m’,[eur ffm ‘guer? 1 ces Lieux sont Pmﬁ%:es Lanciens rituels menant o Uinvocation de faux

fF{iertzx, qui semblent frofe"ges por (4 foret elle-meme. Seul [z feu et Ta violence sauront mettre fin aux agissements de ces
arbares,

Camp
lituanien

4 Coureurs 2 Archers 2 Piquiers 2 Javeliniers
des bois tatars avec pavois

Perkunas Arbre sacré ~ Héros lituanien
(Voir la regle
spéciales)

Civils

Apothicaire Fermier Rebouteuse

@ T
teutonique e v ” p ‘ @
d , | 3 Chevaliers 3 Chevaliers 4 Sergents
: T—e. I Ta montés teutoniques  teutoniques AR

— teutoniques .
Winrich von Héros Intrigue

Kniprod teutonique

g Conditions de victoive

Lordre teutonique gagne la partie si :
+3 civils sont détruits avant l'invocation de
Perkunas (voir régle spéciale Rituel d'invocation
de Perkunas).

« Perkunas est détruit / mis hors de combat. gﬂvancemmﬁ

+ 8 arbres sont détruits.
* Perkunas n'a pas été invoqué avant la fin du 5¢ \
round. ol @ pour chaque unité d'infanterie ennemie
détruite.
= @ pour chaque unité de Chevaliers
Les lituaniens gagnent la partie si : teutoniques a pied et de Chevaliers teutoniques
* Les deux Personnages teutoniques sont détruits montés ennemie détruite.
ou hors de combat a la fin du 5¢ round. o83 @ par Personnage ennemi détruit.
« Perkunas est présent sur le plateau de jeu a la
fin du 5¢ round.




Arbre sacré
Héros lituanien
3x Coureurs des bois

SRS
Ty
2x Javeliniers 2x Archers
o tatars

1x Piquiers
avec pavois
1x Piquiers avec

pavois '
1x Coureurs des bois

¥

Reboufeuse

£ Winrich von Kniprod ,
. Ix Chevaliers montés teutoniques -
1x Chevaliers teutoniques

1x Chevaliers montés teutoniques
2x Sergents teutoniques

1x Chevaliers montés teutoniques Héros teutonique
2x Sergents teutoniques 1x Chevaliers teutoniques
1x Chevaliers teutoniques
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(¥ Weqles spiciales

CLAIRIERE IMPIE

Les unités du camp teutonique ne peuvent pas se
déplacer dans la zone de la clairiére sacrée dans ce
scénario.

CIVILS

Dans ce scénario, les Civils sont considérés comme
des unités lituaniennes, et ne disposent d'aucun
pouvoir ou trait.

Laction de Discussion est également impossible dans
ce scénario.

RITUEL D'INVOCATION DE PERKUNAS

Des qu'un civil se déplace dans la zone de la clairiére
sacrée, il est immédiatement retiré du jeu et le joueur
lituanien gagne 1 ﬂ Une fois que 3 civils ont été
retirés de la partie de cette facon, le rituel d'invocation
est terminé : placez Perkunas dans la zone de la
clairiére sacrée, sous le contréle du joueur lituanien.
Quand Perkunas est invoqué, le joueur lituanien
gagne 1 0rdre Commandement.

CHASSE AUX SORCIERES
Le joueur teutonique gagne 1 ‘ par Civil détruit.

INCENDIAIRES

Toute unité du camp teutonique peut placer un jeton
Feu dans sa zone puis se déplacer de 1 zone, au prix
d'une action.

RITES PATENS
Lorsqu'au moins une unité du camp teutonique entre
dans la zone des ruines ou dans la zone du calvaire, le
joueur teutonique remporte les ressources présentes
dans la zone.

FERVEUR TEUTONIQUE
Pour 2 @, le joueur teutonique peut transformer un
Ordre Commandement en Ordre Charge durant son
tour, en tant qu'action du joueur.







Bataille de [a Btreva

2 Feyrier 1348

Winrich von Knifroc{ rofite d’une treve de (4 guerre de Cent Ans pour recruter des @va[iers francais et ang[ais ﬂu’i[

: : y R h ? f f
unit sous sa banniere temfs Lune camfagne. Fort de cette cavalerie [ourc[e, il Lance ane c6evaucﬁee en Lituanie.

. . . . . / / 9 /
Pleins de butins mais Loins de Leur Ease, [es teutomﬂues 6arce[es far fes troufes [eg?re.f ennemies se retrouvent E[ogues

o o o o / o o o o o o

sur [a Streva, une vetite riviere qui a ge[e. [es teutoniques doivent fasserh fout prix. Afr}.c une u[t‘mui pm’\re 4 Marie,
Sous une f[uie de fleches et en gaZ;wmt sur [a g[ace, s chevaliers de Ordre tentent une violente fmee decisive.

teutonique 2 Cavaliers 2 Chevaliers 2 Sergents 2 Chevaliers 2 Piquiers
' - 8 mercenaires montés teutoniques teutoniques avec pavois
teutoniques

Héros
teutonique Intrigue

grmY

Tl 00T
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Camp
lituanien i 3 Coureurs 2 Archers 2 Javeliniers 4 Fantassins 2 Cavalerie @ =
2 . . des bois tatars d'infantrie lourde

e " kit e légére lituanienne :
Narimantas Manvydas
Intrigue

& Reqles spiciales

POINT DE SORTIE
Toute unité du camp teutonique entrant dans la zone de
sortie (voir schéma de mise en place) parvient a fuir le champ
g @unhiﬁuug oe victuite de bataille. Retirez cette unité du plateau de jeu. Le camp
teutonique remporte alors des points de victoire dépendant
de l'unité fuyant le champ de bataille (voir Conditions de
Le camp teutonique remporte des points de victoire lorsque victoire).
des unités parviennent a fuir le champ de bataille (voir régle
spéciale Point de sortie) : MISE EN PLACE
+ 1 point de victoire par Troupe Durant la mise en place du
* 2 points de victoire par Personnage SRy SRy, SRy scénario, mélangez les jetons
* 4 points de victoire pour le chariot FEO T8 W Fpaisseur de glace face
QBN BN cachée, et placez-en un sur
Si le camp teutonique atteint 4 Points de Victoire avant la fin =2 - <@ - a2y chaque zone de riviére gelée.
du 5¢ round, il remporte la partie. Révélez ensuite ces jetons.
Si le camp teutonique n'a pas remporté la partie a la fin du
5¢ round, le camp lituanien remporte la partie. RIVIERE GELEE
Chaque zone de riviére gelée posséde un jeton Epaisseur de

gﬂvancemmﬂ glace. La valeur indiquée sur ces jetons indique la résistance

de la zone de glace. Si un nombre d'unités supérieur a la
valeur du jeton Epaisseur de glace effectue un déplacement
o1 pour chaque troupe ennemie détruite. vers une zone de glace, aprés ce déplacement, placez dans
e 2 pour chaque Personnage ennemi détruit ou si le I'infirmerie autant d'unités de la zone que nécessaire afin
Chariot ennemi est détruit. que le nombre d'unités ne dépasse pas la valeur indiquée.
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Exit area

Ix Javeliniers
‘2x Fantassins
d'infanterie légére

Manvydas
8 1x Archers tatars
B 2x Fantassins
@® d'infanterie [égére ;
o ¥ & 3 Narimantas
v 1x Cavalerie lourde
lituanienne

_ b 3x Coureurs
1x Sergents teutoniques des bois

1x Piquiers avec pavois .. aqg **° & 7

—— - T W e 1x Cavalerie
Winrich von ; ‘ e lourde lituanienne
Kniprod : :
Ix Chevaliers
montés
teutoniques

Héros teutonique 1x Chevaliers montés
Ix Sergents teutoniques teutoniques
2x Chevaliers teutoniques 1x Cavaliers mercenaires
1x Cavaliers mercenaires
1x Piquiers avec pavois

: 3 Des unités repoussées dans une zone de riviere
gelée ayant déja atteint sa limite de capacité sont
immédiatement placées dans l'infirmerie.

CHARIOT

Dans ce scénario, le Chariot est considéré comme une
unité du camp teutonique. 1l occupe 1 espace dans sa
zone, et posséde une défense de 1

Le Chariot peut effectuer 2 actions de déplacement
par round. 1l est détruit s'il subit un résultat ou
44 Le Chariot peut subir un résultat ).

INTRIGUES
Dans ce scénario, les Intrigues peuvent étre activées
avec des @




Raid sur un Banquet Paien

11 Decembre 1348

Les ﬁrce.f teut‘oniﬂues, fm[ue.f dans [a nei‘ge et [e froic[ en terrain inconnu, tombent 4 court de vessources et de rafions,
Des [umieres dansantes et des chants emanent du bois dans [eque[ les chevaliers transis de froic{ sont fen{us, attirant
leur attention. Entre les arbres, un gmmf éhmﬂuet‘ est dresse en [honneur de divinites fdfenne.f, victuaims nombreuses
et freAtes # etre offertes aux dieux. Tirailles par La faim, les chevaliers teutoniques s'arment et se fre%mnth un assaut,
tant pour mettre un fcirme aux actions de ces vi[[ageois imfie.f, que pour .f’emfarer de (3 nourriture ﬁui feur est si
grotesguement fresentee.‘.

Camp
lituanien

Héros monté
teutonique

Laima, déesse ~ Wickerman Héros
de la Chance teutonique

Aitvaras

4 Coureurs 2 Archers 3 lfgntass(ns 4 Chevaliers 3 Sergents 3 Chevaliers
des bois tatars d'infantrie teutoniques teutoniques  montés
légére teutoniques

Intrigue

@ Conditions de Victoire

Le joueur Lituanien remporte la partie si au moins 1 de ces
conditions est remplie a n'importe quel moment de la partie :
+ Les 2 Personnages teutoniques sont détruits.
+ De la nourriture bénie est présente dans chacune des
3 zones marquées sur la carte (voir la regle spéciale
Offrande aux dieux).
* Le joueur teutonique n'a pas accompli ses objectifs
avant la fin du 6éme round.

Le joueur teutonique remporte la partie si au moins 1 de
ces conditions est remplie @ n'importe quel moment de la
partie :

« 'Aitvaras et Laima, déesse de la Chance sont détruits.

+ 3 jetons Nourriture ou Nourriture bénie ont été placés
dans la zone contenant le Point de Ralliement du camp
teutonique.

+ Les 2 maisons et les 2 chaumiéres du village sont pillées.

Intrigue

Nourriture et
Nourriture bénie

(& Avancement

.1 g pour chaque troupe ennemie détruite.

+ 2 €4 pour chaque Personnage ennemi détruit.
& Regles spiciales

OFFRANDE AUX DIEUX

Laima, déesse de la Chance peut bénir un jeton Nourriture
présent dans sa zone en tant qu'action bonus. Retournez
le jeton sur son c6té Nourriture bénie. Le joueur lituanien
gagne alors 1 ‘

Un jeton Nourriture ou Nourriture bénie occupe un espace
dans sa zone. Lorsqu'un jeton Nourriture est placé dans la
zone contenant le point de Ralliement du joueur teutonique,
retirez-le du plateau. Le joueur teutonique gagne alors 1 &&.
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1x Fantassins
d'infantrie légére
1x Coureurs des bois
1x Archers tatars :
: Laima, Y
déesse de

: - _ AR~ o Héros teutonique

Wickerman . § . b 1x Chevaliers montés teutoniques

2x Javellrllers 2 ¢ p E & 1x Chevaliers teutoniques
. y Y18 & 1x Sergents teutoniques

1x Fantassins

d'infantrie [égére
2x Coureurs des bois

1x Fantassins . : s . - -
d'infantrie légére . & g e - 2x Chevaliers montés teutoniques

1x Coureurs des bois SN ' 7 e 1x Chevaliers teutoniques
Ix Archers tatars ! o b 2x Sergents teutoniques

Héros m(qnté teutonique
2x Chevaliers teutoniques

GARDIEN ENDORMI

Au début de la partie, le Wickerman est endormi et
ne peut pas étre activé. Le Wickerman est éveillé tant
qu’aumoins un jeton Nourriture bénie est présent dans
I'une des 3 zones d'objectif de la carte (voir schéma de
mise en place). Si plus aucun jeton Nourriture bénie
n'est présent dans les 3 zones d'objectif, le Wickerman

- se rendort et n'est plus activable.

| NOUVELLE ACTION SPECIALE : DEPLACER DE LA
B NOURRITURE
i Toutes les unités peuvent effectuer I'action Déplacer
de la Nourriture dans ce scénario : au prix d'une
activation, une unité se déplace dans une zone PILLER LES PAIENS
adjacente, déplagant un jeton Nourriture contenu Lorsqu’une unité du camp teutonique entre dans
dans sa zone avec elle. La zone d'arrivée doit respecter une zone contenant un batiment et ne contenant
les limites de saturation. pas de jeton Pillage, placez un jeton Pillage dans
cette zone. Le joueur teutonique gagne 1 ‘

ATTAQUE SURPRISE

Durant le premier round de la partie, le camp lituanien

recoit un Ordre Commandement de moins que la
r valeur indiquée sur la carte Round.




Ta Vouivre

22 Avril 1356

Tapie dans les marais

sur les babitants de [a

debarrasser une bonne fois pour toutes et de sauver leurs frocﬁes.

Camp
du Bien
2 Sergents

d’'armes

a pied

3 Paysans 3 Paysans

révoltés

Intrigue

!g Conditiong de victoice

Le camp qui posséde le plus de points de victoire a la fin
du 6° round, ou lorsque la derniére unité de Paysans ou de
Paysans révoltés est détruite, remporte la partie.

Le camp du Bien remporte immédiatement la partie si la
Vouivre est détruite ou mise Hors de combat.

Si les deux joueurs possédent le méme nombre de points
de victoire a la fin de la partie, la partie se termine sur une
égalité.

is des Je’cennies, fa [e:gem[aire Vouivre Ttitte un_jour son refm're qﬁn detancher son age’ﬁt
. o« / B B B o .
egion. Terroriscs ;[efms maintenant f[uswurs semaines, les vares survivants frgﬁtent de
o) e . o / A /
visite 4 Etienne Mom:f;four orgamser leurs ;[eﬁnse.f ef fomenter une confre-attaque visant (4 creature, qﬁn de s'en

Prétre

La Vouivre

LaDuuivre’

Prenez les 8 jetons Taniére de Vouivre (4 paires de jetons
identiques), et séparez les paires en 2 piles de 4 jetons
différents. Placez aléatoirement, face visible, chaque jeton
d'une de ces piles dans chacune des zones de taniére de la
Vouivre. Placez l'autre pile de jetons, face cachée, dans les 4
zones d'égouts.

Le camp de la Vouivre place 1 de ses 3 jetons
Cible (2 jetons Cible mineure, 1 jeton Cible
majeure) sur des unités de Paysans ou
Paysans révoltés différentes jusqu'a avoir
placé ses 3 jetons sur des unités de Paysans
différentes. Ils placent ensuite la Vouivre
dans une zone de taniére. Placez un jeton
quelconque dans la zone de la Vouivre, qui
servira de jeton Repére.
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1x CheVoIiei’s
a pied

Etienne Marcel
Prétre

Ix Paysans :
révoltés

1x Paysans
révoltés

1x Paysans
révoltés
o B
(¥ ;
A s
" 1x Almogavres

n

1x Chevaliers
a pied




(& Weqles spéciales

1l est impossible de se déplacer vers un intérieur de
batiment dans ce scénario.

APPETIT DE VOUIVRE

Au début de chaque round, aprés la résolution de la
phase de Conseil de guerre, Le camp de la Vouivre
place 1 de ses 3 jetons Cible (2 jetons Cible mineure,
1 jeton Cible majeure) sur des unités de Paysans ou
Paysans révoltés différentes jusqu'a avoir placé ses 3
jetons sur des unités de Paysans différentes.

TOUR DU BIEN

Lorsqu'Etienne Marcel termine son activation ou est
activé dans une zone d'égouts, il peut secretement
prendre connaissance du jeton qui y est placé, le
laissant face cachée dans la zone. Etienne Marcel est
ensuite retiré du plateau de jeu.

Au début de chacun des tours du camp du Bien, si
Etienne Marcel n'est pas en jeu (retiré du plateau
ou détruit / mis Hors de Combat), déployez le
automatiquement dans la zone de I'église.

Lorsqu'Etienne Marcel termine une action de
mouvement dans une zone contenant au moins
une unité de Paysans ou de Paysans révoltés, il peut
effectuer une action de mouvement supplémentaire.

La Vouivre ne peut pas appliquer ses résultats
d'attaque a des unités de Paysans ou de Paysans
révoltés grace a son trait Visée tant que d'autres cibles
valides sont présentes dans leur zone.

La zone de l'église sert de point de Ralliement au
camp du Bien.

TOUR DE LA VOUIVRE

Toute zone de taniére détruite, enfumée (voir Intrigue
Fumigation) ou contenant un jeton Repére est
considérée comme n'étant pas disponible. A la fin de
son tour, placez La Vouivre dans une zone de taniére
disponible au choix du joueur du Mal. Prenez le jeton
Repére déja en jeu et placez-le dans la zone de La
Vouivre.

Toute unité de Paysans ou de Paysans révoltés détruite
par La Vouivre est retirée du jeu définitivement. Toute
autre unité détruite par La Vouivre est placée dans le
cimetiére normalement.

Si La Vouivre dévore (détruit ou mets Hors de combat)
une de ses cibles, elle gagne :

+ 1 point de victoire par Cible mineure dévorée
+ 3 points de victoire par Cible majeure dévorée

La Vouivrene peut pas effectuer d'attaque gigantesque
dans ce scénario.

TUILES DE CRYPTES

Seuls La Vouivre et Etienne Marcel peuvent se déplacer
vers une zone d'égouts dans ce scénario. Ces zones
sont adjacentes a la taniére la plus proche et a la
zone la plus proche contenant un batiment. Les tuiles
d'égouts sont toutes considérées comme adjacentes
les unes aux autres.

PIEGES

A la fin de son tour, lorsque La Vouivre retourne
dans sa taniére, Etienne Marcel peut révéler un jeton
situé dans une zone d'égouts dont il a déja pris
connaissance. Si le jeton révélé correspond a celui
de la taniere dans laquelle se trouve La Vouivre, elle
tombe dans un piége, subissant 1 Blessure. Le Camp
du bien gagne 3 points de victoire. La taniére est alors
détruite : Retirez tous les jetons présents dans la zone.
La Vouivre ne pourra plus étre placée dans cette zone
de taniére durant les prochains rounds.

INTRIGUE
+ Le camp du Bien gagne 1 ‘ a chaque fois que
I'une de ses unités est détruite.

* Le camp du Mal gagne 1 ‘ a chaque fois que
La Vouivre subit une Blessure.
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Le Grand ferve

13 Mai 1359

creil, dans [Oise. Le Grand erre et son capitaine cullamed e  font face o des fi[[omi( an‘g[ais s'attaquant
. . . ) ’ ’ g
au manoir de Longueil Sainte Marie pour detrousser. Armes de leur courage, leurs outils et de leur manque
Pk ’em‘mfnemem; S fa)/mns de [a vegion vont faire de eur mieux pour froteger feurs biens et [eurs vies. Heureusement

\

four eux, Le Gran fferre’s’avere etre une ve’rimﬂe force de [a nature...

?!rl(imna-uu’ll ﬁ

Camp ‘
Francais j ] 5 Milice 3 Milice 4 Paysans
bourgeoise  d'archers

Guillaume  Le Grand Ferré R

d’Alloue Intrigue

“Te phs st ds s

Icherle G e,

Anglais 3 Sergents 5 Guisarmiers 2 Archers 4 Fantassins
2 S - d'armes montés d'infanterie

légére R

Intrigue

Héros monté

Devin Prétre Rebouteuse Forgeron

!g Conditions de victoice

Le joueur Anglais remporte immédiatement la partie s'il
gagne au moins 17 points de victoire avant la fin du 6¢ round.
Le joueur Anglais gagne :

«1 point de victoire pour chaque Troupe ennemie

détruite.
+ 3 points de victoire pour chaque Personnage francais g‘ﬂvantemmﬂ

détruit.
*3 points de victoire par batiment pillé (voir régle o1 @ pour chaque Troupe ennemie détruite.
spéciale Pillards Anglais) * 2 €9 pour chaque Personnage ennemi détruit.

Le joueur Francais remporte la partie si le joueur Anglais n'a
pas atteint ses objectifs avant la fin du 6¢ round, ou si les 2
Personnages Anglais sont détruits a n'importe quel moment
de la partie.




Le Grand Ferré

ot Y
Rebouteuse

Prétre
1x Sergents d'armes
2x Guisamiers

2x Milice bourgeoise
1x Milice d'archers
1x Archers montés - Héros
2xSergents d’armes “x. .o IxFantassins
“ d'infanterie légére
1x Guisarmiers

%

Héros monté

1x Archers montés :
: 2x Fantassins

d'infanterie légére
1x Guisarmiers

i

Ix Fantassins Forgeron
d'infanterie légére
1x Guisarmiers

€ Regle Bpéciale

PILLARDS ANGLAIS
Si un Personnage Anglais se déplace ou est
activé dans une zone contenant un bdatiment
sans jeton de pillage, placez un jeton pillage
dans la zone. Le joueur Anglais gagne 3 points
de victoire.

1x Milice
bourgeoise
1x Paysans

2x Milice
bourgeoise
2x Paysans

Guillaume d'Alloue
1x Paysans

2x Milice d'archers




Ta Bataille 0’ Auray

29 sqatemﬁre 1364

En 1341, Jean 111 [¢ Bon s¢ voit offrir un chien, du nom de Yoland, por une sorciere ﬂu’i[ a sauvee du .f)fncﬁage.
16 est dit de cette bete ﬂu’eﬂ;’ ne sera ﬁd}[e Tt’am voi de Bretagne. En 1364, durant (4 qerre de succession du trone
de Bretagne, une ultime bataille oppose [es deux fre’t‘em{antf, Jean IV de Montfort et (harles de Blois. Afin de se
c{e}aﬂagm fes deux bommes se battent pour prouver feur [e:gitimite’h Yoland : celui qii sera choisi temportera fa
victoire... ef Jouvernera.

i Ta amill:! Hmav i

2 Chevaliers 2 Chevaliers 4 Arbalétriers 3 Piquiers
montés a pied

Du Guesclin Héros
monté

3 Arbalétriers montés
(voir Intrigue)

Anglais 3 Sergents 2 Piquiers 4 Archers

d'armes

Jeanlllde  John Chandos

Montfort Intrigue

1 Chevaliers 1 Chevaliers 2 Hallebardiers
montés a pied

COMPAGNON FIDELE
Dans ce scénario, le chien Yoland est situé au centre du
champ de bataille (représenté par une figurine de Chiens
de guerre seule). A chaque fois qu'une unité est détruite, le
!g,ﬂvallttmtllt joueur ayant détruit I'unité peut déplacer Yoland d'une zone
(les unités détruites durant une attaque sont résolues avant
les unités détruites par une Riposte). Un joueur ne peut pas
o1 @ pour chaque Troupe ennemie détruite. déplacer Yoland vers la zone qu'il vient de quitter, de facon a
*3 @ pour chaque Personnage ennemi détruit. annuler son déplacement précédent.
Si Yoland se déplace dans une zone contenant des unités

'g’&égleg gpécialeg d'un joueur, ce joueur gagne 1 ‘

Le champ de bataille est séparé en deux parties, une pour
POUR LE TRONE ! chaque camp (voir schéma de mise en place), a I'exception
Aucun des deux camps ne dispose de point de ralliement de la zone de départ de Yoland, qui est neutre. Si Yoland
dans ce scénario : toute unité mise Hors de combat est termine la partie dans 'un des deux camps, celui-ci gagne la
immédiatement détruite. partie. S'il termine la partie dans sa zone de départ, la partie

y se termine sur une égalité.




Tuiles o fre%arer :2, 4,5, 6,13, 16, 18,

Coté
Anglais
2x Archers
v

S

John Chandos

2x Archers 1x Chevaliers montés

Jean 111 de Montfort
1x Chevaliers a pied

- P
” Ix Piquiers
2x Hallebardiers 2x Sergents

d'armes

o —

1x Arbalétriers exlh

N

2x Chevaliers
a pied

2x Arbalétriers

Coté
Francais

o
1x Piquiers

¢ 1x Sergents

d'armes

Du Guesclin monté
Héros
2x Chevaliers montés




L' Emigsaive du Diable

2 Octobre 1364

Des évenements ctranges se froc{uisent dans es rues de Paris ces derniers tenps : vieillands  fous clamant avoir apercu
des entites divines o ciaflue coin de rue, nuces de vats venant des souterrains... Ef cette voix e’t‘mnge ﬂui resone n{efuis
fes frgﬁm{eurs attivant les bommes vers e[& Plusieurs Lentre eux sont Jé’h tombes victimes des charmes de (4
succube, et elle ne compte pas sarreter de sitot, 1 est temps de mettre un terme o ses agissements; que fes cieux nous
viennent en aide.

du Bien

i; i !t’mimnm & "Diable t! j

Ange glorieux Héros
(voir carte
Intrigue du Bien)

Camp
du Mal

ﬁ !ﬂmsmmlhu gm!ll ﬁ

Intrigue
2 Milice 3 Sergents
bourgeoise d'armes

4 Paysans

Mendiant

(% Wise en place

Le joueur du bien prend les 8 jetons Atour, les mélange
face cachée et en place 1 dans chaque zone contenant un
batiment autre que I'église, ou des égouts.

Vide (x2)

Bijoux (x1)

Baume (x2)

Habits de cour (x3)

Intrigue

Prétre ' 6 Nuée de rats
) gﬂt

tg Conditions de victoire

Le joueur du Mal remporte la partie si il obtient au moins 6
points de victoire et conserve la Succube en jeu jusqu'a la fin
du 5°¢ round (voir regle spéciale Corrompre).
Le joueur du Bien remporte la partie s'il remplit au moins
une de ces conditions a n‘importe quel moment de la partie :
+ La Succube est détruite.
* La Succube est enfermée dans les cryptes ou les égouts.

Si le joueur du Mal possede moins de 6 points de victoire a la
fin du 5¢ round, le joueur du Bien remporte la partie.

& Déploiement

Au début de la partie, le joueur du Mal déploie toutes ses
unités dans des zones de crypte et d'égouts différentes
(maximum une unité par zone de crypte ou d'égouts).
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(% Actions spéciales

Dans ce scénario, toute unité mise Hors de Combat
est immédiatement détruite.

RECUPERER UN ATOUR

Lorsque la Succube termine son déplacement ou est
activée dans une zone contenant un jeton Atour, ce
jeton est récupéré par le joueur du Mal : retirez-le du
plateau. Un jeton Vide est immédiatement défaussé.
Ces jetons sont utilisés pour Corrompre les unités du
camp du Bien.

CORROMPRE

La Succube peut corrompre une unité du camp du
Bien située jusqu'a 2 zones de distance si elle se
trouve dans une zone autre que de crypte ou d'égouts.

La Succube peut, au début de son activation, défausser
1et 1seul jeton Atour pour corrompre 1 unité du Bien a
portée avant d'effectuer son action.

La corruption réussit automatiquement si le jeton
Atour correspondant a l'unité ciblée est défaussé :
« LAtour Bijoux permets de corrompre les Nobles
(Héros)
+ LAtour Baume permets de corrompre les Soldats
(Milice bourgeoise et Sergents d'armes)
« LAtour Habits de cour permets de corrompre le
Peuple (Paysans)

La Succube peut également défausser 1 jeton Atour ne
correspondant pas a l'unité ciblée. Dans ce cas, lancez
1 ‘ :sur un résultat Bouclier, la corruption réussit. En
cas d'échec, le joueur du Bien gagne 1 .

Lorsqu'une unité est corrompue, elle est retirée de la
partie, et le camp du mal gagne 1 et des points de
victoire :
*1 point de victoire par unité de Paysans
corrompue
+ 2 points de victoire par unité de Milice bourgeoise
ou de Sergents d'armes corrompue
+ 3 points de victoire par unité de Héros générique
corrompue

DETRUIRE LA SUCCUBE

Seul 'Ange glorieux peut détruire la Succube dans ce
scénario. Si nimporte quelle autre unité attaque la
Succube, le joueur du Bien gagne 1 si la Succube
doit subir au moins 1 résultat % ou &g, puis place la
Succube dans une zone de crypte ou d'égouts pouvant
I'accueillir.

ZONES DE CRYPTE ET D’EGOUTS

Seules les unités de Mendiant, Nuée de Rats, Succube
et Ange glorieux peuvent se déplacer vers une zone
d'égouts ou de crypte. Toutes les zones contenant
des bdtiments sont considérées comme adjacentes
a la tuile de crypte qui leur est adjacente. De méme,

toute tuile contenant un jeton Bouche d'égout est
considérée comme adjacente a la tuile d'égouts qui
lui est adjacente.

1l est possible de se déplacer depuis n'importe quelle
tuile de crypte ou d'égouts vers n'importe quelle autre
tuile de crypte ou d'égouts du plateau (en respectant
les régles de contenance). Ces zones sont toutes
considérées comme adjacentes les unes aux autres.

FERMER UNE CRYPTE OU UNE BOUCHE D’EGOUTS
Toute unité présente dans une zone contenant un
jeton Bouche d'égouts peut, au prix d'une action,
fermer l'accés aux égouts (retirez le jeton Bouche
d'égouts du plateau). 1l est impossible de se déplacer
dans une zone d'égouts depuis la zone adjacente si
elle ne contient pas de jeton Bouche d'égouts.

Toute unité présente dans une zone contenant un
batiment peut, au prix d’'une action, fermer la crypte
qui lui est adjacente (placez 1 jeton Verrou dans la
zone de I'unité). 1l est impossible de se déplacer dans
une zone de crypte depuis la zone adjacente si elle
contient un jeton Verrou.

1l est impossible de fermer I'accés a une zone de crypte
ou d'égouts contenant la Succube.

Si une zone de crypte ou d'égouts contient une ou
plusieurs unités de Nuée de Rats au moment de sa
fermeture, le joueur du Mal déplace toutes ces unités
de Nuée de Rats vers une autre zone de crypte ou
d'égouts de son choix.

HOMME DE FOI

Lorsque le Prétre effectue une action de Priére, vous
pouvez détruire 1 unité de Nuée de Rats située dans
une zone adjacente. 1l est impossible d'initier une
action de Discussion avec le Prétre dans ce scénario.

VIEILLARD FUYANT

Lorsqu'un Personnage du camp du Bien effectue une
action de Discussion avec le Mendiant, piochez une
des cartes de Discussion spéciale du Mendiant. Lisez
la question indiquée sur cette carte, et demandez a
votre adversaire de vous en lire la réponse au dos
avant d'en appliquer les effets. Des suites de cette
Discussion, le Mendiant n'est pas retiré de la partie :
le joueur du Mal le place dans une zone de son choix
contenant un jeton Bouche d'égout.

Le joueur du Bien ne gagne de ‘ que lorsqu'il initie
une Discussion avec le Mendiant pour la premiére fois.







Tannenberg

15 _jui[[et 1410

L4 bataille tourne an massacre vour les forees teutoniques : leurs positions brisees, Leurs Lignes defensives traversces de
toutes parts... Ce jour pourrait bien marquer [a fin xZu rigne du grand ondre teutonique sur ces terres barbares.

S'ils sont vaincus aujourd bui, les croises en armure ne comptent pas tomber sans combattre. Avec [eurs dernieres forces,
ils s’ﬁémnt Qentretenir [ code d’Honneur et ge.f ;c)/mﬁaffs teutonigues, ‘gom{ant leur blason brandi vers [e ciel ; on

se souviendra de leur chute en ce lieu pour fes ‘genemﬁons a venir. Les forces fituaniennes, cefemfam; comftent bien

e’m:{iguer lewrs envabisseurs une bonne fois pour toutes.

teutonique

Ulrich von- Héros Friedrich von
Jungingen teutonique Wallenrode

4 Sergents 2 Chariot 4 Chevaliers 4 Chevaliers
teutoniques  de guerre  teutonique montés
teutoniques

g Conditiong de victoive

Le camp possédant le plus de points de victoire a la fin du 6e
round remporte la partie.

CAMP LITUANIEN
Pour chaque Etendard teutonique situé dans une zone alliée
a la fin d'un round : 1 point de victoire
« Héros teutonique ou Friedrich détruit : 2 points de
victoire
« Ulrich détruit : 4 points de victoire

CAMP TEUTONIQUE
+ Personnage ennemi détruit : 1 point de victoire
+ Point de Ralliement lituanien/polonais
détruit : 2 points de victoire
 Pour chaque Etendard teutonique situé
dans une zone neutre ou alliée a la fin
d'un round : 1 point de victoire

Si tous les Personnages du camp teutonique sont détruits
durant la partie, le camp lituanien remporte immédiatement
la partie.

Camp
lituanien

Vytautas Ladislas 11
lituanien Jagellon

polonais

3 Coureurs 2 Fantassins 3 Javeliniers
des bois d'infanterie

5 Sergents 2 Chevaliers 2 Cavalerie
polonais polonais lourde

lituanienne
(& Avancement

1 €4 pour chaque unité d'infanterie détruite.
+ 2 €4 pour chaque unité de cavalerie détruite.
* 3 &4 pour chaque Personnage détruit.

& Reqles spiciales

1l est impossible de se déplacer vers un intérieur de batiment
dans ce scénario.

HONNEUR DE CHEVALIER

Lorsqu’'une unité du camp teutonique se
déplace vers une zone contenant un point |
de Ralliement lituanien/polonais, ce dernier
est détruit. Le point de Ralliement secret
Lituanien/polonais ne peut pas étre détruit.

DOS AU MUR

Dans ce scénario, les unités ne peuvent pas étre ralliées.
Toute unité placée dans linfirmerie est immédiatement
détruite.




STFOSESR

1x Javeliniers

Tuiles & fre%mr :14,3,56,7,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15,

3x Coureurs des bois

Héros lituanien
.2x Fantassins
;- d'infanterie légére

Vytautas
- 2x Cavalerie lourde
lituanienne

o,

3x Sergents
polonais

B Ladislas 11 Jagellon
2x Chevaliers polonais

2x Sergents
polonais

1x Chevaliers teutoniques
2x Chevaliers montés
teutoniques

ILS SONT LEGION

A la fin de chaque round, au lieu de résoudre la phase
d'infirmerie, le joueur lituanien lance un dé rouge
et peut déployer sur I'un de ses points de ralliement
normaux les troupes associées au résultat obtenu.
Si il ne reste pas assez de figurines pour déployer la
totalité des troupes, leur déploiement est annulé. Le
joueur lituanien peut dépenser 2 @ pour déployer
ses renforts sur le point de Ralliement secret plutot
qu’un autre point de Ralliement.

M 2 Sergents d'armes polonais
1 Coureurs des bois
1 Infanterie légeére

@g 1 Chevaliers polonais
1 Sergents d’armes polonais

@ 1 Cavalerie lourde lituanienne
1 Sergents d’armes polonais

T (e

e

. IxChariot de guerre . 1x Sergents

x

Héros teutonique
1x Sergents teutoniques
1x Chevaliers teutoniques

1x Chariot de guerre

1x Sérger]ts teutoniques
1x Chevaliers teutoniques

Ulrich
2x Chevaliers
montés teutoniques

Y
N

teutoniques

Point de Ralliement
secret

Friedrich
1x Sergents teutoniques
1x Chevaliers teutoniques

. SN Wy



Ta Bataille de Konit;

18 Seftemﬁre 1454
L'armee fo[onaise en ayant assez de [ ’occufation teutonifue sur son territoire, une tres gmmfe nsive est [evee por fe
\

uerre, fr?tfh Caffrontement Mal;gre’[a tournure delicate que

teutoniques Lourdement places derriere Leurs chariots
frem{ 2:‘5

Camp
polonais

Roi Casimir V. Héros monté  Héros monté
de Pologne polonais

4 Cavalerie 4 Chevaliers 2 Fantassins
lourde polonais d'infantrie
lituanienne légere

2 Coureur
des bois

(% Avancement

1 @ pour chaque unité d'Infanterie ennemie
détruite.

e 2 @ pour chaque unité de Cavalerie ennemie
détruite.

*3 @ pour chaque Personnage ou Chariot de guerre
ennemi détruit.

gg Conditions de victoive

POUR LE TRONE !

Le camp polonais gagne la partie si Casimir IV atteint la
zone d'objectif et effectue une action de sortie (voir la régle
spéciale) avant la fin du 5¢ round.

Si le camp polonais n'a pas gagné la partie avant la fin du 5¢
round, ou si Casimir IV est détruit, le camp teutonique gagne
la partie.

roi Casimir IV de Po gtie. Pres de 20 000 hommes Ztroc&nt ainsi de [a vi[& de (hojnice, ou Les attendent 15 000

ataille pour le camp fo[onais, Casimir IV se done corps et ame dans [a 5atai[[e, au risque J:y faisser [a vie.

Camp
teutonique

Héros monté Bernard
teutonique Szumborski

@!.n mlmlﬂlrlnle Eﬂmlj?
¢

4 Chevaliers 4 Chevaliers  1Sergents
montés teutoniques teutoniques
teutoniques

Intrigue

2 Chariot 3 Arbalétriers
de guerre  (Voir Intrigue)

6 Piquiers
avec pavois

& Weqles spiciales

LA FUITE DU ROI

Dans ce scénario, I'armée polonaise, prise en étau par les
forces teutoniques, tente de battre en retraite. Les généraux
polonais vont escorter le roi Casimir IV en lieu sdr.

Si Casimir IV est activé dans la zone d'objectif (voir schéma
de mise en place), il peut effectuer une action de sortie :
Casimir 1V est alors retiré du plateau de jeu, et le camp
polonais remporte immédiatement la partie.

INTRIGUE
Dans ce scénario, les Intrigues peuvent étre utilisées avec

des ® en plus des @®.




Héros monté teutonique
1x Chevaliers montés teutoniques
Point de Ralliement Teutonique

1x Piquiers avec pavois
1x Chevaliers teutoniques

2

1x Chevaliers
montés teutoniques

1x Piquiers avec pavois
Ix Chevaliers teutoniques

P

1x Piquie'rs' avec pavois
1x Chariot de guerre 2D
1x Fantassins d'infantrie Iégéfe
1x Cavalerie lourde lituanienne

2x Chevaliers montés <~

1x Coureur des bois
teutoniques :

Roi Casimir IV

Ix
Chevaliers
polonais

-

1x Fantassins
d'infantrie légére

L

Héros monté

Bernard Szumborski
2x Chevaliers teutoniques

1x Piquiers avec pavois
1x Sergents teutoniques
1x Chariot de guerre

1x Cavalerie lourde lituanienne
1x Coureur des bois

1x Chevaliers
polonais
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