2 joueurs

Imaginez-vous propulsé au Moyen-Age. Deux puissantes armées s'affrontent sur
un champ de bataille, chacune d’elles étant menée par un Roi sans peur et
déterminé. Les premiers rayons du soleil levant se veflétent sur les armures d'or
et d'argent, sur les brillantes et meurtriéres pointes des lances brandies vers le
ciel, sur les épées tenues par des mains gantées et crispées. Un ordre retentit, les
trompettes se mettent d sonner. Les dews armées avancent, les cavaliers sur
lewrs chevaux de guerre protégeant les flancs. Les archers noircissent le ciel avec
des milliers de fleches en few. Les tambours marquent la cadence, comme si les
pas des milliers de soldats ne faisaient plus qu'un. La cadence s'accéléve
Jusqu'as ce que 'on donne Uordre de charger et de s'engager des deux cotés dans

une bataille infernale.

Vous étes  la téte d'une des denx armées ; vous
prenez les décisions, vous donnez Uordre de tirer.
Mettez votre stratégie a l'éprenve. Déployez vos
troupes : cavaliers, infanterie et archers, pour
remporter la bataille. Une victoire éclatante
récompensera le meilleur chef militaire,

Lorsque vous vous sentez prét a mener une
nouvelle bataille encore plus difficile, agrandissez
votre armée grice a des unités supplémentaires.
L'infanterie lourde, les mercenaives et les paysans
peuvent étre recrutés pour dérouter l'ennemi |
Etablissez un plan d’attaque secret et testez le conrage de

votre adversaire, ainsi que le vitre,
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2 Contenu
- | plareau de jeu
* 4 dés de combar
20 supports
+ B2 pions
- 10 chevaux (formés de deux parties)
" 4 hampes de drapeau
| feuille d'aurocollants

& Prépacation du jeu

- Décrochez les pions et les hampes de drapeau de leur supporr. Utilisez une paire de ciseaux pour les petites
piéces si nécessaire.

. Assemblez les deux parties de chaque cheval.

. Placez les cavaliers et les rois sur la selle de leur cheval.

. Collez F'autocollant rectangulaire rouge er blanc au blason doré sur la lance du roi de 'armée de la Toison d'Or,
puis I'autocollant blew et blanc au blason argenté sur la lance du roi de 'armée d'Argent. Collez les quarre
autocollants sur les hampes des drapeaux des cavaliers, selon les couleurs indiquées pour les rois.

. Appliquez les aurocollants sur chacun des dés de la maniére suivante : trois haches de guerre, deux fleches er un
symbole panique, sans ordre précis.

Fléches




1 Sormation d¢ vofre armée

1. VOS GUERRIERS

Décidez qui prendra la téte de Farmée de la Toison d'Or et qui meénera l'armée d'Argent, Chaque joueur accupe
dix bases ol il place ses hommes. Vous ne pouvez pas mélanger les troupes sur une méme base, Les troupes placées
sur une base forment une unicé de combar.

Linfanteric
1l est placé sur son Une unité de cavaliers est Une unité d'archers est Une unité d'infanseric est
cheval et reste seul sur formée de deux cavaliers 3 formée de quawre hommes  formée de quatee hommes
une hase, cheval sur une base, Votre avec wn arc sur une base. d'infanterie sur une base. Vorre
armée doit avoir deax umids  Votre armée doir érre armée doit avoir cing unités
de cavaliers, soit quatre constituée de deus uninds d'infanteric, soit vingr hommes
cavaliers. darchers, soit huir archers. dinfanrerie.

2. VOTRE PREPARATION AU COMBAT
 Placez votre roi sur la base royale, située sur la derniére rangée, de votre coté, sur le platcau de jeu.

Placez une unité de cavaliers de chagque coté du roi.
Placez une unité d'archers & coté de chaque unité de cavaliers.
Placez une unité d'infanterie devant le rol, et les deux aurres de -.:haqu: COre.
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Déploiement d'une armée normale au début de la partie,



. But du jeu

11 faut éliminer soit le roi adverse, soit tous les guerriers de I'armée adverse.

. Déroulement du jeu

Pour commencer la partie, les deux joueurs lancent les quatre dés a la fois chacun leur tour. Le jougur qui a obtenu
e plus de haches de guerre commence 2 jouer.

A chaque tour vous devez effectuer deux des actions suivantes : AVANCER, TOURNER, ATTAQUER.
Durant vetre tout, vous pouvez accomplir dewx actions différentes, ou la méme action dewx fois. Par exemple, vous
pouvez avancer etfou tourner la méme unieé, ou répartir les actions entre deux unités.

Mais vous ne pouver pas attaquer deux fois avec la méme unité,

1. AVANCER
% Vous n'uriliser pas les dés pour vous déplacer, ils sont réservés aux attaques,

% Une unité ne peut reculer,

% Les déplacements en diagonale ne sont pas auvorises.

Les déplacements a travers les autres unités ne sont pas permis.

. Toutes les cases, dont celles situées aux angles du plateau, sont urilisables.
Linfanterie et les archers peuvent seulement avancer d'une case, Se déplacer d'une case compre
COMIME uNe 4ction.

" Les rois et les cavaliers peuvent avancer du nombre de cases quils veulent, dans la rangée de cases devant eux,
Ils doivent s'arrérer sils sant bloqués par des unités allides ou ennemies. Un déplacement compte pour
une action.

2. TOURNER

Toutes les unités doivent tourner sur ellessméme avant de pouvoir avancer ou attaquer dans une nouvelle
direction, Un rour peur se faire soir dans le sens des aiguilles d'une montre, soit dans le sens inverse, d'un quart
de tour ou d'un demi-tour, Cela compre comme une action.

3. ATTAQUER
(Chaque atraque compte comme une action,

- Une unité ne peut attaquer qu'une fois par tour, mais dew unités peuvent attaquer une fois chacune pendant
le méme tour.
" Lorsque votre unité est positionnés corfeciement pour attagquer, annoncez quelle unité adverse vous allez
., autaquer, et lancez autant de dés que vorre unité comprend d hommes.

Chagque hache de guerre ou chaque fleche obrenue compte pour un coup porté. Ladversaire dorr ensuite retirer
une partie de son unité comme expliqué dans le paragraphe  « Rerirer les hommes éliminés ».

a) Artaquer avec linfanterie :

Pour attaquer, votre infanicerie doit se trouver sur la case 3 coté de I'unité adverse visée, er lui faire face.
Cependant, 'unié adverse ne doit pas obligaroirement érre tournée face i vous. Puis lancez un dé pour chaque
homme qui compose votre unité (par exemple : pour quatre hommes, lancez quatre dés). Chaque hache de guerre
obtenue compre pour un coup porté (les fliches ne comprent pas).



b) Attaquer avee les archers : T s Une wnité
Une unité d'archers peut arraquer toute unité adverse se rrouvant ; d'archers sur une
dans les neuf cases directement devant elle. Les archers peuvent ligne d'attaque
lancer des fleches au-dessus des troupes qui s trouvent entre eux
et ['unité adverse visée. Lancez un dé pour chaque homme qui
compose votre unité, Chaque fléche obtenue compte pour un
coup poreé (fes haches de guerre ne comptent pas).

¢) Attaquer avec les cavaliers :

Les cavaliees peuvent artaquer toute unité adverse se trouvant sur une case adjacente. lls doivent éxre face &
['adversaire. Lancez deux dés par cavalier qui compose l'unité . Chaque hache de guerre obtenue compte pour un
coup porté (les flaches ne comprent pas).

d) Artaquer avec le roi :
Le roi attaque exactement comme une unité de cavaliers. Lancez deux dés pour un roi et marquez un coup pour
chaque hache de guerre obtenue, Attention : évitez autant que possible d'utiliser le roi comme unité de combat.

RETIRER LES HOMMES ELIMINES

Pendant une attaque, vous totalisez les coups portés par votre unité. Vorre adversaire doit retirer les hommes de son

unité qui ont éré touchés comme suit :
1l faue un coup porté i un homme d'infanterie ou 4 un archer pour I'éliminer.

Il faut deux coups poreés & un cavalier ou 4 un roi pour I'éliminer.

Exception : si votre unité n'a plus qu'un seul homme d'infanterie ou un archer et qu'elle attaque un
cavalier ou un roi, vous pouvez lancer le dé deus fois, 4 condition que vous obteniez un coup
appropri€ au premier lancer.

$i vous obrenez également le coup approprié au second lancer, le roi, ou le cavalier, est climine.

. Lotsque le dernier homme d'une unité est éliminé, retirez la base de Iunité du plateau de jeu.

PANIQUE !

$i vous obtenez le symbole panique sur tous les dés pendant que vous attaquer, vorre unité
compléte panique, et veut faire demi-tour. Tournez immédiatement votre unité de 180 degrés
et avancez-la d'unc case dans cetre direction.

Si votre unité, en pleine panique, déborde du plateau de jeu, ou est bloquée par son propre ror ou par
n'importe quelle unité adverse, tous les hommes de votre unité sant alors éliminés,

o Cependant si elle est bloguée par une ou plusieurs de ses propres unités (mis 4 part le rot), ces aurres unités
paniquent également. Tournez-les de 180 degrés également, et avancez-les d'une case dans cetee direction,

Remarque : Les rois ne paniquent jamais ! 5i vous attaquez une unité avec un o et que vous obtenez un
symbole panique au lancer, vous ne devez pas en tenir compte.

1 Le gagnant
Le gagnant de la partie est le joueur dont I'armée 2 éliminé le roi adverse ou l'armée entire, laissant le roi seul sur
le champ de bataille.

L Préparation de la prochaine bataille

Testez maintenant de nouvelles stratégies et recrutez de nouveaux guerriers afin de dérouter vorre adversaire,



& Deuxieme iveau de ]eu T RE A

1 Agrandissez votre armée

1. POSITIONNEMENT DES UNITES

Chaque joueur doir avoir les 10 bases de départ sur le plateau de jew. Le roi est placé sur la base royale, mais les
autres unités sont placées selon votre volonté sur les deux premigres rangées de vore coté du plareau de jeu.

2. ETABLISSEMENT D'UN PLAN D'ATTAQUE SECRET

Placez la boite de jeu debout au milieu du plateau de jeu afin que chaque joueur puisse positionner son armée en
secrer. Lorsque chague joueur a fini de déployer son armée, la boite de jeu peut étre renirde.

3. LES GUERRIERS SUPPLEMENTAIRES
Utilisez un ou plusicurs des trois types de guerriers qui peuvent venir soutenir votre armée et la renforcer :
LES PAYSANS

lls se bartent seuls ou par groupes de 2, 3 ou 4 par base. C'est i vous de choisir.

- Vious éres libre de choisir le nombre d'univés de paysans que vous prenez dans
vOITe armee.
1ls avancent d'une case 4 la fois, comme Uinfanterie,
Pour artaguer, utiliser aurang de dés que de paysans.

- Les paysans doivent faire face i I'unité qu'ils artaquent.
lls marquent des coups avec les haches de guerre ou les fléches. Lancer un dé
par paysan et prenez en compe le symbole que vous avez obtenu le plus
souvent, hache de guerre, fléche ou panique. Exemple : vous lancez quarre dés et

vous obtenez deux haches de guerre, une fléche, et un panique. Yous retencz les
deux haches de guerre (= deus coups).

Important : Aprés que votre adversaire ait retiré tous ses hommes éliminés par
vorre attague, votre unité de paysans doir rourner et reculer d'une case pour chaqu-: symbole panique obreny
auparavant avec les dés, Toutes les régles cirdes plus haut 3 propos du symbole panique sont toujours valables.

Uﬂ Sfl.l|: n’.'!,'ll.!]} dl;.' |. tﬂ!‘lﬁl‘l‘l! OS5 lICﬂ:HiI.I‘L‘ Ff.ﬂ.lr I!h!'l'll!l'll:l un PG.}'S&I'I.

LES MERCENAIRES
Fixez un drapeau de votre couleur sur la base de votre unité de mercenaires,

Vous ne pouvez avoir qu'une unité de mercenaires dans vorre armée.
Chague unité est composée d'un ou deux mercenaires,

% s avancent d'une case & Ja fois, comme 'infanterie.

% Pour araquer, lancez deux dés pour chaque mercenaire de unicé,
Les mercenaires doivent faire face 3 'unité qu'ils attaguent.

Hls marquent des coups en obtenant des haches de guerre.

- Seul un coup est nécessaire pour éiminer un mercenaire adverse.




Apris avoir redré wous ses hommes éliminés par Naraque de vos mercenaires. votre adversaire doir tourner et
FII:EI,.I.II:T ]ll: reste dl: S !,I'I'I.!.I,TE l.,]:-l.ll'll: case F:lli}Llf ﬂ'liﬂ.qllf 5}'!1!['.'1]".1‘.‘ I'.I-:H'I.it,'lue' Uhft'l'lu L{u FANT vore .'i.“i.lqut.". f:t}'.lf,.‘l'ldﬂ]“.
le roi et les mercenaires adverses ne paniquent jamais, done ils ne bougent pas aprés lamaque.

Vos propres mercenaires ne paniquent jamais non plus. §i une unieé paniquée {alliée ou ennemicl, avance sur
eux, l'unité qui panique est éliminée.

Attaguer des mercenaires avee votre roi : e roi ne lance pas de dé, il se met dans une posinion de combar, face
aux mercenaires, Yorre roi utlise une action pour enréler dans son armée les mercenaires artagquane {plutit que
de bancer le dé). Lunité de mercenaires accepre toujours le marché. Remplaces son drapeau par un des
drapeaux de votre armée, pour indiquer que I'unieé de mercenaires combat 3 vos coiés,

Exception : Unie unité de mercenaires ne peut pas acceprer le marché si elle se rouve 3 edré de son propre roi
et que celui-ci lui fait face. (L unité de mercenaires n'a pas besoin, quant i elle, de faire face & son roi)

LINFANTERIE LOURDE

Elle avance lentement, mans es rres d:!rlgt:l‘euﬁt.
Chaque base est composée d'un ou deux hommes.

Vous pouver avoir une ou deux unités d'infanterie lourde dans
VOLFE armee,

Elles avancenr d'une case 4 la fois devane elles. Un déplacement d'une
case compre pour deux actions.

Un quart de rour ou un demi-tour comptent pour deux actions.

Une araque compre pour une action,

Linfanterie lowrde

Pour attaquer, lancer deux dés pour chague homme de 'unié.
lls marquent des coups avec bes haches de guerre.

Ils peuvent attaquer des unités ennemies situdes sur toutes les cases adjacentes, devant, &
ched, en diagonale, ou derritre.

Ils ne sont pas obligés d'érre face 4 ladversaire pour artaquer.

Deux eoups sont nécessaires pour éiminer un homme d'infanterie lourde.

LINFANTERIE MASSIVE Oprion

Vous pouver vous mettre d'accord avec I'autre joueur pour réunir toute vorre infanterie sur deux bases

(10 hommes sur chaque base) afin de créer des unités dinfanterie massive. Celles-ci se déplacent er amaguent
de la méme maniére que l'infanteric normale. Pour chaque attaque, lancez quatre dés, tant que votre unité
comprend plus de quarre hommes, Ensuite lancez trois dés pour wrois hommes, dewx dés pour deux hommes
etun dé pour un homme, comme d habitude. Inseallez le reste du jeu selon la régle normale ou selon la régle
de l'installarion secrite.
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- & Cableau de mise en place et d'action des G_uerriers

Nb par

forenr

| Panigue ¢

TAge

Commentatres

Roi & I I 2 Hache de guerre 2 Jamais! | * Avance aussi loin que possible tant quiil
cheval nest pas blogué
Cavalier 4 1 2 Hache de guerre Z Qui | *Avance aussi loin que possible tant qu'l
par cavalier niest pas blogqué
Infanterie 0 4 I Hache de guerre I Cui
pir homme
Archers 8 d l Flache ] Oui | * Atcaquent dans une grlle de 3 x 3 et
par homme petivent Jancer s¢s fliches au-dessus
d'autres unitds
Infanterie 0 10 max. 4 Hache de guerre l Oui
de masse
Infanteric ! loul 2 Hache de guerre 2 Oui | * Avancer ou toumer comptent pour
lourde par homme deux actions
* Amaquer est | action
* Deut aragquer verticalement,
horizontalement o en diagonale
» Pas nécessaine d'étre de face pour attaquer
Paysans 4 i 1 Hache de guerre Oui... | *Recule d'1 case aprés une haraille réussie
o 4 Par paysan ou fléche souvent | | pour tout symbole panique obreny
Mercenaires | 2 louls 2 Hache de guerre | Jamais ! | » Les unités artaquées doivent reculer d'une
1 drapeaupgar mercenaife case pour chague symbole panique obrenu
* Change de camp 91l est attaqué par
II‘ I'ﬂi Jf]i’f‘m'
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