Cette extension introduit deux nouveaux types
de troupes pour les armées de BattleLore :

- Quatre unités de Chevaliers Montés avec Epée
Longue a Banniére Rouge

- Quatre unités de Chevaliers a Pied avec Epée
Longue a Banniére Rouge

Cette extension comprend également deux types
de troupes déja sorties afin de renforcer les
rangs d'une armée humaine.

- Trois unités de Cranequiniers a Banniere Bleue
(extension La Guerre de Cent Ans)

- Deux unités de Chevaliers Montés avec Lance a
Banniere Rouge (originellement les Chevaliers
de l'extension Les Guerres d’Ecosse)

Cette extension propose suffisamment de ban-
niéres pour les cranequiniers du camp étendard
et suffisamment de banniéres pour les chevaliers
des deux camps (fanion ou étendard). Elle con-
tient aussi des cartes resumé arme, de nouvelles
cartes résumé unité, des cartes spécialiste, des
cartes déploiement nécessaires pour déployer les
troupes humaines pour le systeme de déploie-
ment des armées personnalisées de BattleLore :

« BIENVENUE DANS L'EXTENSION DE L ARMEE HUMAINE! *
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Aux Armes |, et quatre aventures prétes a jouer.
On y trouve également de nouveaux stickers
pour les nouveaux chevaliers montés avec des
lances ainsi que des stickers (marqués d'une
étoile) pour remplacer les stickers de banniére
de I'extension Les Guerres d'Ecosse. Les cartes
de cette boite remplacent les précédentes cartes
de méme nom.

Les 6 nouvelles cartes déploiement d’Aux
Armes de cette boite présentent des troupes des
extensions Les Guerres d’Ecosse et La Guerre
de Cent Ans. Ces cartes peuvent étre utilisées
quand les joueurs souhaitent jouer une aventure
existante en utilisant une armée personnalisée a
la place des unités (et leur placement) indiquées
par l'aventure.

Un Mot sur les Nouvelles Unités

Comme les troupes anglaises et frangaises, les
unités de cette extension suivent les restrictions
de combat et de mouvement relatives a leur
couleur de banniére respective, ainsi qu‘indiqué
aux pages 16 et 17 du Manuel du Joueur de
BattleLore.

Trois unités de
quatre figurines de
Cranequiniers chacune.

Carte résumé Cranequin

Souvent considérée comme une arme déloyale,
car un roturier pouvait mettre bas un chevalier
en armure au combat a distance, cette arbaléte
lourde, est une mauvaise arme en mélée et lors
des déplacements.

Vos figurines devraient s'assembler sans probléme avec leurs
bases. Nous vous recommandons toutefois d’utiliser de la
colle plastique pour assembler ces figurines pour éviter que
les figurines ne se désassemblent lors des parties.
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Un Mot sur les Unités de Chevalier

Les chevaliers, guerriers les plus fiers de toutes
les contrées, sont Intrépides par nature. Ils peu-
vent ignorer un drapeau et ont la possibilite
de riposter. Portant les meilleures armures, les
chevaliers peuvent ignorer un '/ supplémentaire
obtenu contre eux en mélée.

Chevaliers Montés avec Lance

Deux unités de trois
figurines de Chevaliers
Montés avec Lance
chacune.

Carte résumé Lance de
chevalerie

Les Chevaliers Montés avec Lance sont entrai-
nés a manier la lance, et quand ils sont activés
par une carte commandement Charge de
Cavalerie, ils lancent +2 dés en mélée pour la
durée du tour, et non +1 dé comme indiqué sur
la carte commandement.

Chevaliers Montés
avec Epée Longue

Quatre unités de trois figurines de

Chevaliers Montés avec Epée
Longue chacune.

Cartes spécialiste Chevaliers
Montés avec Epée Longue

Carte résumé Chevaliers
Montés

Les Chevaliers Monteés avec Epée Longue et les
Chevaliers a Pied avec Epée Longue manient
la trés efficace épée longue. Par conséquent, ils
touchent sur tous les '~ obtenus que I'ennemi
soit monteé ou a pied.

\

Chevaliers a Pied
avec Epée Longue

Quatre unités de trois figurines de
Chevaliers a pied avec Epée Longue
chacune.

Carte résumé
Chevaliers a pied

Cartes spécialiste Chevaliers
a pied avec Epée Longue

Contrairement aux Chevaliers Montés, les
Chevaliers a Pied avec Epée Longue ignorent
aussi un © obtenu par les unités avec des armes
a distance qui portent un coup touché au combat
a distance.

Les Chevaliers a Pied avec Epée Longue sont
entrainés a garder la formation, et aprés une
mélée réussie, ils peuvent s'Emparer d’'une
Position quand une unité en défense est élimi-
née ou qu’elle doit se déplacer hors de cette case.
Les Chevaliers a Pied avec Epée Longue peuvent
faire une attaque bonus contre la méme cible
ou une autre cible adjacente suite a la prise de
la position.

Toutes les unités Chevalier sont composées de
trois figurines, montées ou non.
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il 1 Meédiéval Fantastique - Toutes les cartes Arcane jouges sont considérées
Cartes DCplOlCant AUX Armcs : q comme étant jouées hors-personnage : il faut }

Trois nouvelles cartes déploiement Fanion sont  FOUT accroifre V'atmosphere historique des v er 3 pions Arcane de plus qu'indiqué par
inclues dans cette extension (A19, B12, C1g) batailles mediévales, comme celles de cette o o4t de la carte Arcane quand elle est jouge, -

avec un symbole Fanion en haut de la carte et €Xfension, nous vous recommandons d'utiliser o115 carte est toujours considérée comme jouée
les régles suivantes :

représentant des unités de cette extension. Ces au niveau 1,
cartes peuvent étre ajoutées a vos cartes déploie- - Chaque camp n‘a qu'un seul Commandant,  Pour conserver I'ambiance historique médiévale,
ment d’Aux Armes !. mais pas de conseil de guerre confirmé. On le paquet Arcane doit étre construit ainsi avant
Trois nouvelles cartes déploiement sont inclues n?ela_nge les cartes Cf)mmapdement Saiicn le debut du jeu : -
dans cefte extension (A12, B12, C19) avec (%1str1bue le nombre indiqué sur les notes de . prenes toutes les cartes guerrier sauf la n°14 —
un symbole Etendard en haut de la carte et F'aventure. Cry Havoc!
représentant des unités de cette extension. Ces - ZAucun camp ne commence la partie avec des Prenez toutes les cartes brigand sauf les n°1
cartes peuvent étre ajoutées a vos cartes déploie- cartes ou des pions Arcane. (Pick Pocket), n°3 (Rebelote 1), n°7 (Ordres
ment Etendard d’Aux Armes !. - Les pions Arcane sont gagnés au combat selon factices), n°8 (Terrifiant), et n°15 (Pas de ¢ca
les regles habituelles (quand on obtient au dé avec moi l) -
un symbole Arcane qui ne sert pas a autre . proney les cartes sorcier n°4 (CEil de faucon) et
chose). n°9 (Vitesse Collective)
- Comme lqrs des aventures fantastiques, la . prenes les cartes clerc n°3 (Bénédiction) et n°4
phase de fin du tour — piocher une nouvelle (Vif comme le vent)
carte commandement est modifiée comme ,
e . k., - Meélangez ces cartes pour former le paquet
indiqué au paragraphe Fin de Tour Modifiée Arcane Médiéval -
pour les aventures fantastiques de la page 53 ]
du manuel du joueur de BattleLore. Cette construction de paquet permet d’assurer
. Le maximum de cartes Arcane en main est 2, Jue ?outes les actiQns des cartes Arcane sont
par conséquent, les joueurs seront peut-dtre  Physiquement possibles. .
amenés a defausser des cartes Arcane.
—-._~
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Green Hill - 1265
éémon Se fdontfort atteignit une
yosééfon Sominarte an coens Su
royame 5 Wngfeterre. $dais moins §'un
an a,yrés son agcengton, €€ fut ofigé Se
fo.we magcher son armée ;pom' comPattre fes
royafistes Su wu:e EouarS a Toesham.
Hdéme surpagyé en nompre, Se dontfort
BéciSa Se fancer une ue an ceut Se
Cennemi. Mdortfort et fa lipart Se ses
sosctiens furent abattus, ce gu Mmﬂn fa
[En e fa rébeffion Ses Barons.

Regles Spéciales

® Toutes les unités sont considérées comme des unités de combat roublardes.

Simon de Montfort‘ Edouard I ¢ Cette aventure utilise les régles -Médiéval Fantastique-. -
Comte de Leicester Princed'Angleterre 3 &« Toutes les unités archer (des deux camps) sont équipées d’Arcs Longs.
q’__. * L__r,?,:w‘;_ J ® Les cases de riviére sont infranchissables sauf au niveau du pont.
uf 'C'ondmons
4 O ditions de Victoire
x de Victoire




Saint-Omer - 1340

s\e o BouarS IFF orSonna a
Robert 333 5 Frtois Se mener
une aftaqwz pour essayer Se m}réurer

fa iffe Se Satrt-Gmer. Pes forces
frangaises Eatertt sous fes orSres 5 Bues
5P % Z%ougogne, cefut-ct an courart
Se ce ,pﬁm , MCE Seg frou,peg en garnison
asctour e fa iffe. Robert, échoua

a prenSre fa vilfe et abanSonna fa

cammgne.

Régles Spéciales

e Toutes les unités sont considérées comme des unités de combat roublardes.

¢ Cette aventure utilise les regles -Médiéval Fantastique-. Robert III \ FudesIV

r * Toutes les unités archer Fanion sont équipées d’Arcs Longs. , -' Comte d’Artois - Ducde Bouréoéne
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Morlaix - 1342

a Boataitte Se Hdorfaix gt §est ot
Séroutée fe 30 5eytemﬁm 1392, est - l.
rteressarnte car Ces cﬁmmguems en Sonnent a ,-"‘.' £ ..-""
Ses meryions Sifférentes. Fes Hngfais se E ﬂfr ﬂ' tl": & A E{ﬂ'_ '

foyerent Sewartt fes Bois, mats 5 cefa
g?»?qwns Stvergentt. Mang cefﬁe%n,
ey chiemaftery frangads menerent fa cfmge [1(0ug
fes Cignes angfadses et furent oug;eg por
fes archery mgfms, tanSis ue
frangaise resta Seployée sur Ca crete. %(m;
S asctres comystes -renSus, i
fmngaise mena € attague. $dais Sans tortes
fes amswns, Ces als se retirerent quans
cfs furm(t a court Se fﬁexf)es

Regles Spéciales

e Toutes les unités sont considérées comme des unités de combat roublardes.

Guillaume de Bohum Charles de Blois ¢ Cette aventure utilise les régles -Médiéval Fantastique-.
. ComtedeNorthampton Ducde Bretaéne ." * Toutes les unités archer Fanion sont équipées d’Arcs Longs.
& = =) ¢ |.a 6éme unité archer Fanion peut étre constituée en utilisant la banniére d’archer

. . 52'\‘/‘.'31)".?5 hobgobelin de la boite de base.
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... * Cette aventure utilise les régles -Médiéval Fantastique-. f

Ardes-1351

s‘ ¢ 6 juin, 1351, Esouars Jer, Seignesr e
%mujeu, ocffwrtéa fes marnudenry Se 3mn
Se %mucf)am. LSouars SéaofO)'a ses forves Se fa
meme maniere que son ensemi et utifisa certaing

Se ses chevaliery Semortés. e Aplus, € placa une
ﬁw;pe Se chievaliery sur- ses Sewx atfes aftin Se
menacer (es archery angfais. %mujw ﬁcﬁm fory
Se ce combat mais fes forces frangacses Pattirent fes
archery angfais, re,pousyérmt Ges chemaltery angats
a s et finirent par s'aSjupger fa victoire.

Régles Spéciales
® Joutes les unités sont considérées comme des unités de combat roublardes.
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Jean |
de Beauchamp

Conditions
de Victoire

Edouard I
Selgneur de Beaujeu

~ Ct;ndilions
de Victoire

® Toutes les unités archer Fanion sont équipées d’Arcs Longs. : E\




Troupes de Combat
Roublardes

Les scénarios de cette extension utilisent les régles
des troupes de combat roublardes représentant
des techniques de combat avancées. Les unités
roublardes de combat utilisent les régles suivantes :

- Une unité de combat roublarde attaquée en
Mgélée qui nest pas éliminée ou obligée a battre
en retraite peut riposter.

- Une unité roublarde de combat qui bat en
retraite ne peut pas riposter méme si la retraite
place l'unité dans une case adjacente a l'unité
attaquante.

- Quand une unité de combat roublarde en
Mgélée n’est pas capable de remplir les conditions
requises pour battre en retraite, cette unité peut
riposter (aprés avoir pris des pertes et si elle est
toujours dans sa case d’origine).

- Les unités roublardes de combat avec des armes
a distance ne récupérent pas de pions Arcane au
combat a distance.
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