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Avertissement sur | 6®pil epsi e

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie comportant, le cas échéant,
des pertes de conscience a la vue, notamment, de certains types de stimulationsesimineus
fortes; succession rapide d'images ou répétition de figures géométriques simples, d'éclairs ou
d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo
comportant de telles stimulations, alors méme qu'elles n'ond'aakecédent médical ou n'ont
jamais été sujettes ell@sémes a des crises d'épilepsie. Si voésne ou un membre de votre
famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en
présence de stimulations lumineusessultez votre médecin avant toute utilisation. Les parents

se doivent également d'étre particulierement attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des
jeux vidéo. Si vousnéme ou votre enfant présentez un des symptémes suivants: vertige, trouble
de la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de [l'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, perte momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de
jouer et consulter un médecin.

Précautions a prendre dans tous les cas pailiséition d'un jeu vidéo :
1 Ne vous tenez pas trop prés de I'écran
{1 Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de
raccordement
Utilisez de préférence des jeux vidéo sur un écran de petite taille
Evitez de jouer svous étes fatigués ou si vous manquez de sommeil
Assurezvous que vous jouez dans une piece bien éclairée
En cours d'utilisation, faites des pauses de 10 a 15 minutes toutes les heures.

E R

Le piratage informatique

Toute reproduction non autorisée, totale partielle, de ce produit ou de marques déposées,
constitue un délit. Le PIRATAGE nuit aux consommateurs, aux développeurs, aux éditeurs et
aux distributeurs Iégitimes de ce produit

Support
Toutes les réponses a vos problemes techniques sont dispsoitiedre site WEB:

www.montjoiegame.com
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Introduction

De 1337 a 1453, les rois de France et d'Angleterre s'affrontérent pour le contréle du royaume de
France. L'origine de cette guerre venait du mariage d'Henri Il et d'Aliénor d'Aquitaine en 1152,
qui eut pour conséquence de faire des rois d'Angleterre des vassaux du roi de France, car ils
possédaient de nombreux territoires en France dont le duché d'Aquitaine.

Montjoie! vous permet d'incarner sur votre PC les 6 grafat#®ns actrices de la Guerge

100 ans et de revivre les grands évenements et batailles de cette période mouvementée de
I'Histoire. Adaptation en jeu vidéo stratégique en tour par tour du jeu de plateau homonyme,
Montjoie! vous propose, en solo ou emulti joueur une expérience degu mélant réflexion,
tactique, diplomatie et combat.

Note deConception

Montjoie ! est | 6adaptation du jeu de qud at eau
permis dbéaMobetr ) pie@es! |l benjeu de pl ane&easimpler opos
et ludigue de refaire la guerre de CenisAsans forcement une grande historjatéa r t e | no®i
passonpraps.la c¢cr ®ati on du jeu vid®0 nous as per mi S
mais aussi aux cartes historiques et de présentd 6 une mani re moins g®n(
®t apes et successions doO®v®nements qui ont ®&m,

de soci ®t ® qgnouable.6aur ait rendu
Notre objectif no®tait pas aoa teltebataille® Haus aaone ¢ e X
plutét cherché a nous poser des questions comme : quelle aurait pu étre la destinée de la France si

l e roi de Navarre Charles | e Mauvai s eaenai t a (
Normandie ? Que se serditpassé si le Prince Noir avait conquis et conséoué le sudde la
France, r etlaitiquead laMaditarranée ?1Qaefses ai t i | pasé®t siit | 6

emparé des places fortes comme Orléans au sud de la Loire en 1429 7BSutgsiighons ne
SO®t ai enauxApgiais? al | i ®s

Notre plaisir a ® ® doéi mmerger | es joueurs da
dirigeants de | 6®poque, de comprendre | es enj
leurtrésor] eur s ar m®e s, mai s aussi l es relations a\

pour survivre et vaincre.

A travers ce jeu nous avons essayé de présenter par un mdiggrelce conflit complexe paes
enjeux ekes conseéquences.

Ainsi le jeu vousplonge dans des situations historiques qui ne sont jamais figées, vos actes
diplomatiques et militaires peuvento mp |~ t e me nistoire. ®t@eers cerjeel, nbud dvons
essayé de vaufaire découvrir la guerre de Cemipautrement.

Amusez vous bieh
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Menu Principal

Présentation & régl'e du jeu
Nouvefie Partie

Cﬁnrgcmcnt

Multi joueur

Con figurations

Quitter (e jeu

L 6 ® adensenuprincipalvous propose plusieurs chaix

9 Présentation & régle du jeu :

Pour vous initier aVontjoie, visionnez les différents tutoriaux qui vous appiremt les

r gles de base du jeu. Vous avez aussi acc s
9 Nouvelle Partie :

Vous per met de c¢comme nslagrande épopér derla Gueérre deéleOnt r e
ans

9 Chargement :

Vous permet de charger une partie que vous avez préalablement sauvéegardé&rentes

parties sauvegardées ainsi que la sauvegardomatique sont listéeSn cliquant sur une
sauvegarde dans la liste vous obtiendrez des informations la concernant.

9 Multi joueur :

Vouspermet de démarrer une partie de jeu en réseau

9 Configurations :

Vous permetde modifier les config@ t i o n sfichage et sodoaefainsi que les options de

jeu.

9 Quitter le jeu :

Vous permet de retourner sous Windows.

7EhanGA£’Mes Manuel Montjoie! 5



Présentation et reqls du jeu

La présentatiorest divis& en quatre chapitrecouvrant les gmects principaux de Montjaie
Chaque chapitre se présersous laform d d6un sc®nari o dans | equel
les différentes actions de jeu

1 Chapitre | : Présentation rapide
Ce premier chapitre a pour but de vous présenter les principes essentiels et les principaux reperes
du jeu.

1 Chapitre Il : Présentation des phases de jeu
Un tour de jeu est organisé en une suite de phssdgroulantians un ordre préci€e tutorial
vous présente ces différentes phases.

1 Chapitre lll : Conquétes et Batailles
La conquéte des villes ennemies est primoedialest le principal moyen de peser sur la partie.
Ce tutorial vous présente les principes et techniques pour mener a bien ces conquétes.

1 Chapitre IV : Evénements Aléatoires
Les événements aléatoires reprennent et introduisent dans le jeu les évéremgits
r®currents de | a guerre de cent ans. Ce tutor |

1 Regles du jeu et encyclopédie
Récapitulation, sous formtextuelle, des regles du jede la descriptiordes différents éléments
du jeu et présentatioreds pr i nci paux personnages historique

b S
’

q

Présentation Rapide
Présentation des phases de jeu
Conquétes et Batailfes

Evénéments Aféatoires

Régle du jeu & Nomendature

qﬂm
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Note: dans les menus vous pouvez a tout moment retourner au menu précédent en cliquant sur la
fleche de retour (1).
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Nouvelle Partie

Au commencement doébune nouvel Ugchgxarti e, vous d

Editer votre identifiant :
Entrez le nom de votre choix.

Choix du mode de jeu :

En solo, Montjoie vous propose 2 types de mode de jeu

1 Le mode « Campagne historique» dans lequel vous revivrez et participerez a des
scénarios construits autodes grands événements de la guerre de 100 fansons en
jeu, villes occupées initialement, événements surgissant au cours de la partie sont définis
par le scénario.

1 Le mode« Partie libre » dans lequel vous choisissde jouer a uneédition de jeu qu
correspond a une situation géopolitique particuliere dans laquelle vous pouvez régler
vousméme certains parametres. Dans le mode partie libre, aucun évémsegrarique
hi storique ndéaura |ieu au cours de | a part/

Les chevauchdes du Prince Noir 1350-1360 O

Aflamort 3¢ Pilippe U, Edouard 111, roi 3'Angleterre,

re prend entement fes fostilités et profite des dissensions
entre (e roi 3¢ Navarre Charfes (e Mauvais et e nouveau roi
& France Jean fe 6on. Cette période voit (e dsastre de (a
Gataiile de Poitiers ol Jean (e Bon est capturé. Le dauphin,
futur Charfes 1, ne peut corpenir fes soufevement 7
manigances ou navarrais, ceft se finit par fe aésasa

Traité oo Brétigny
¥

Toisissez une Faction:
@ Navarre O

Aucune faction n'a Jamais remporté cc\e

mission

e

O(Im' (@ Frise Historique

Démarrer La ,'lf‘m'tica

T GA £7Mes Manuel Montjoie! 8



Pour le mode de jeu « Campagne historique » :

Lorsque vous cliquez sur une campagne historique dans la liste vous accédez alors aux
informations concernant cette campagmeiefing de la camggne(1), factions en jeu, factions

avec lesquelles vous avez déja remporté la camp@)net mini carte indiquant la faction
sélectionnég€ld), la situation géopolitiquét) et la difficulté de la campagne pour cette fac(ion

Pour lancer la partie vaudevez sélectionner la faction que vous souhaitez incg@net cliquer

sur le bouton ©émarrer la partie (7).

Pour le mode de jeu « Partie Libre »

Lorsque vous cliquez sur ugditiondans la liste vous accédez alors aux infrons concernant
cete édition: bri ef i nd¢l) fhationd ed @ud, fattions avec lesquellessvavez déja
rempor t ®2)ktn®icarte indiquant la faction sélectionr{8g la situation géopolitique
4et | a di f f ipouctette@actibigs). | 6 ®di t i on

Pour lancer la partie vous devez sélectionner la faction que vous souhaitez if@aeheliquer
sur le bouton ©émarrer la partie (7).

Note: pour les éditions kdition originale» et «Edition eXtréme» vous pouvez aussi choisir le
nombre de facbns en jeu.

Frise historique

Que ce soit pour le mode de je@ampagne historique ou pour le mode de jeupartie libre»
vous aurez acc s dans la fen°tre dobéinfo+rmatio
ci dans Pbubdeleclgtien surlesbouton \oir la frise historique» (8)

‘ = T—" T %
Jean sans peur. e Phtppe]llIlie Gor

o

1420 - Traité de
freconnait
fa doulée monardiie
ige ot
' sur fe

Foouara |1 e France W

Crarfesl (e Mouwis Chiarfes 1| de Navare Bianchie | % Nawwrre

=) ‘ . - - - :"1‘:‘1
Cflﬂdcs«\_‘fmxs s paty F L4 t:

Jean de Montfort
°Cﬂdicr (a Frise Historique

Manuel Montjoie! 9



Cette frise place dans le temps les régnes iffésathts souverains de chaquaetfon. La période

concernée par la mission sélectionnée est mise en surbrillancgeflainsévénements sont
repesentés sur la frise sous la forme de losanges (2), si vous pointez le curseur de la souris sur un
de ces |l osanges, une infobulle contenant | a d
Vous pouvez revenir 7 | 06®cr aamtsu @ boutbnceacmalai on s
frise historique» (4).

Briefing

Lorsque vous aurez cliqué serbouton «démarrer la partie la partie se chargera et un briefing
dynamique détaillé de la mission se déroulera. Ce briefing présente le contexte histerigue

mission, les particularités de chaque faction et les objectifs de la mission. Pour passer rapidement
débune ®tape de ce briefing “ une autre vous p
ou sur le bouton droite de votre souris

Une fois sebriefing terminé, la partie débutera immédiatement avec le début du tour de jeu n°1.

RhanGAgMes m Manuel Montjoie! 10



Chargement et sauvegardel b une parti e

Chargement doune partie

L6interface de chargement doune parencoarsdest ac
partievia le menu de jeu.

Elle se pr®sente sous | a forme dobébune | iste de.
une des parties dans la liste vous obtenez des informations sucicellem de la mission et

résumé de ces caractéristiques, touredeeet phase en cours, nombre de points de prétendants de
chaque faction.

Pour charger la partie, confirmer en cliquant sur le boutmun x.

Vous pouvez aussi effacer la sauvegaélectionnée en appuyant sutbleuton «Effacer cette
sauvegarde.

Sauvegar de dobéune partie

L6interface de sauvegarde doune partie est ac
Vous pouvez via cette interface choisir soit de créer une nouvelle sauvegarde,esaoitdelgi st r er
partie en cours swme sauvegarde existent
1 Pour créer une nouvelle sauvegarde, entrez le nom deccdl@s le champ Nom de
votre sauvegarde et validez
T Pour ddébenregistrer | a partie en cours sur
liste la sauvegarde a écraser dans la listaletez.

Durant | a partie, au d®but de chaque tour une
Automatique. Cette sauvegarde est écrasée a chaque nouveau tour.

En appuyant sur Ha partie est sauvegardgans passer par le memm appuyantus F9cette
sauvegarde rapidest rechargée sans aller dans le ménlon.a q u e f odtilise lagtauehe F56 o n
la sauvegarde rapigeécédente estcrasée.

RhanGAgMes m Manuel Montjoie! 11



Partie multi joueur

Montjoie vous permet de jouer a des parties en multi joueur via un résahadoga internet.

-
B
Edter votre identi fiant

enti fiant

RS L e
Internet L Duront sne partie vl joucur wus n'aures

A}
j . - o .
POs 0Cces oux mowves * Con figuration Eorm

v et Optiona & Sons
Jort ¢ Connexr ! 4 “
* K5 hidez & fos rigfer. petolgiernnt
' ; . - -v

Créer une partic mufti joucur

T\r\lmm\v une parfy

— "“.‘: v

Dans un premietemps vous devez éditer votre identifiant (1) et choisir si vous voulez jouer via

un réseau local ou via Internet (R port de communicatiolmternet peut aussi étre modifi@),

ce port sera utilisé si vous créaze partie multi joueur.

Veillez a ce que le pode communicatiosoit bien ouvert aussi bieau niveau de votre modem

que de votre pare feu

Une fois ces informations complétées vous aurez le choix entre 2 opsioisréer une partie

multi joueur, vt r € or di nateur servira alors de serveul
rejoindre; soit rejoindre une partie déja créée par un autre joueur (4).

Créer une partie multi joueur

Si vous choisissez de créer une partie multi joueur alors wuezichoisir la mission a laquelle

vous souhaitez jouer, donner un nom a votre partie et cliquer sur le boGréer«une partie

multi joueur». Les autres joueurs connectés a votre réseau local ou a Internet pourront alors
rejoindre votre partie.

Rejoindre une partie

Si vous choisissez de rejoindre une partie multi joueur alors une liste des parties disponibles
soaffichera et vous pourrez choi sAnoterlqueleparti e
parties déja lancées ou saturées en nombjaudars ne sont pas affichées dans la liste.

TehonGA [Mes Manuel Montjoie! 12



Quel gue soit votre choix, avant | e lIancement
PO J\ESCTH

Renti ot

Messoge rno

. v 4 ¢
KO- K2 “Dowguanon U5 Armognad™ 14 Tactone

Démarrer La Partu‘o

Dans ce menu vous pourrez

1 Dans la zone des joueurs (1) changer la faction avec laquelle vous allez jouer en cliquant
sur une faction vide ou contenant un autre joueur (dans ce cas laiqaleind la place
précédente). Si un petit logoowdinateur» estbarrée @ 1 't ® de | 6 empl acement
cela veut dire queetemplacement estréseraé ne | A et ragas@treloccupé pour
par un joueur.

9 Utiliser la zone de tchat (messagerie) pour communiquer avec les autres joueurs (2). Pour
cela cliquez sur cette zone, ®crivez et v,
« Entrée» de votre clavier.

1 Démarrer la pdie (3) si vous étes le serveur.

1 Quitter la partie en cliquant sur le bouton « Reto(#).

khomGAgMes Manuel Montjoie! 13



Confiquration du jeu

Le menu de configuration est accessible via le menu principal du jeu ou en cours de partie via le

menu de jeu. Vous pouvez y modifiesle conf i gur ati ons s ocanonrsel eqtu Ody(
régler les options de jeu

Configuration Ecran (affichage)

640x360
T20x405
960x540
964x542
1024x576
1152x648
2&0xT720

fhoss

Cliquez ici pour une auto-con figuratios

DirectX O'pan.‘;:-.;;::;:

o ———=Ap pliquer fes modi fications

Dans un premieempsv ous devez choisir |l e format déaffi
sur les boutons de formét). Vous avez iasi le choix entre un affichage en format 4/3, en 5/4,

en 16/9 eten 16/101 e point wvert indique | e foruomt dbaf
fois que vous avez choi si votre f o@mGiquez une |

surune de ses résolutions pour la choislle apparait alors en rouge en bas de la fe(@trea
résolution appliquée actuellement est affichée en jaune en haut de la{@@nétre

Vous pouvez aussi choisir de jouer en mode plein écran ou en mode (Bhétié n s i gue dobo
pour | 6utilisation de @)h.ho6affichage OpenGL ou D]
Enfin vous pouvez laisser le programme atdafigurer votre affichag€7), il choisira alors

| 6affichage optimal en fonction de votre conf |
Les réglages apportés doivent étre validés en cliquant sur le boAfmliguer les

modifications» (8).

7'ChanGA§Mes m Manuel Montjoie! 14



En cas de sis si le jeu ne démarre plucaaus e doéune r ®sol letplkeion 1 nc
écran ou autre vous pouvetarecer le jeu grace au raegai « Montjoierésolution par défaut »
dumenu démarredle Windows

Configuration Sonore

Vous pouvez régler le volume de la musique et celui des bruitages en cliquant sur les boutons
verts «fléche droite» et «fleche gauche.

Options de jeu
Vous pouve activer ou désactiver les options suivantes

1 Infobulles: cochezcet t e opti on si vous souhaitez ob
®l ®ments doéinterface (voir chapitre sur | e:
f Focus s ur:cdcheicetté aptiof € woesouhaitg que | es ®| ®ment s

clignotent contextuellement lorsque vous devez les utiliser gifectuer une action (par
exemplecliquer surle dé, sur le bouton suivaét) et si vous souhaitez activer la
validation automatique (voir chapitre ser$¢ ®I| ®ment s doéi nter face).

1 Clic droiti bouton «suivant» : cochezcette option si vous souhaitez pouvoir utiliser le
clic droit de |l a souris pour valider rapid
jeu (voir chapitreelsur | es ® ®ments dbéint e

RhanGAgMes m Manuel Montjoie! 15



Ecran de jeu

Infos sur les Infos sur le tour et la — : Afficher le Accélérer / ralentir
factions phase de jeu en cours Zone de jeu interactive menu principal le temps

(4 factions, Partie en G tours.)
Tour 3 jeu Il

Levée d'impots:  gain de ('Or
¢ nation du dioix pofitique
Distribution

Zone d¢ Informations sur la faction du ioueur Main de cartes du ioueu Blason du ioueur

L6®cran de jeu st divis® en 2 parties
1 Le plateau de jeureprésentant la carte des différentes villes et provinces sur lesquelles
vous agirez dans le jeu. Vous pouvez déplacer la caméra et zoomer lsteae. p
T Les ®| ®me nt szonesa id nrmationt, &zane de jeu interactiwd boutons
déaction.

7E:hanGA£7Mes Manuel Montjoie! 16



L e plateau de jeu

Villes et fortifications
Le plateau de jeu est constitdéd une c ar t e s8nDrepsésentées soup Uashdr dee

bl asons toutes |l es villes qui vont °tre impli
faction, le blason de cette ville prend les couleurs de cette fa(llon Lor squodune
néappartient ° aucune(2)fLeswiies moriuairesnoleur nbnh adfishé n e s t

en bleu(3). Si la ville est fortifiée, alors cette fortification (chateau ou forteresse) apparait en 3D

sur celleci (4).

Lorsqudoune ville peut faire | 6o0objet ddestne cor
affich® autour de son bl ason. De m°me | orsqu
dodune campagne historique alors un halo fl ®ch:

Provinces

Les provinces, ¢ o0mpoes@ensdélihitcesrsw la ocaue pprides fronteres. s v
Lorsqudune faction contr'le | 6densemble des vi
province. La frontiére de cette province prend alors la couleur de cette f@tibme province
dongdndemble des villes nbébappartient pas ~ une
blanc(6).

Relief

Le relief appara’t sous | a cart elesylaines somta f or

représentéesur la carte par du terraimert (7), alos que les zones montagneuses sont

TG y“=l qgeos’ Manuel Montjoie! 17




représentées en marr(s). Lorsquodune ville est sur du terrze
ville est construite sur une zone montagneuse et comme nous le verrons plus loin dans ce manuel
cela a son importance lodgs batailles.

Se déplacer sur le plateau de jeu

Il existe différents moyens de se dépldaeramérasur le plateau de jeu
1 A la souris: en amenant le cursewdle la sourisv er s un des bords de
déplacezla caméra dans la direction de cerdboVous pouvez zoomer en utilisant la
molette de la souris.
97 Auclavier:-vous pouvez d®placer | a cam®ra ~ |
zoomer avec les touchefageUp» et «<PageDowry.

(@}
Q
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Descri pti on idteafasce ®l ®ment s do

Informations sur les factions

Cette zone doéinterface, situ®e en haut de | 6®
utiles concernant les factions en jealason de la factio(il), points de prétendant que possede la
faction(2), nombre de carte dares ain de la factiofB) et le cas échéant le blason de la faction

a qui elle a proposé une alliance ainsi que le montant proposé (un signe infini indique que

| 6alliance est pr®@Wter mi n®e par | e sc®nari o)
Il faut noter que les factions sont rangéasnds | 0 jeu: dimsiela fac#on la plus a gauche

jouera en premiegt la plus a droite en dernier.

Un curseur fl ®ch® (6) se d®pl ace souadactima barr

dont coest | @ zabh e u d 6 id e fetgleoisaxtm deo Gette factionclignotent

également)S i il sbéagit de | a faction du joueur al ol
En mode multi joueuuniguement, un icbne Y5ndique si la faction est incarnée par un joueur
humain, il prend aloral f or me ddéun petit homme, ou par un

prend al ors | a fDe plugei ordpassenle coreeurisur cersympaietobtient
| 6i denti fi ant codegpondanteur connect ®

Informations sur la faction du joueur
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Cette zone déinterface, situ®e e n eigiements d e I
complémentaires sulasfaction: montant en or de son trésd), nombre dbéextensi
peut faire par la terr¢2), main de cartes (4). Chaque carte estésgmtée sous une forme

miniatur e. Lorsque l 6on passe | e curseur de
correspadante apparait en grande taillers de la phase de conquétes, le joueur devra cliquer

sur | es miniatures yhateer jouer | es cartes quoi |
Sont aussi indiqu®s | ors de | a phase doéextens
par | a terre (2) et par | a mer (3), et |l ors d

menées par la terre et par la mer.
Surladroited e ce bandeau dontleblasor enla homau soweraintde ottev e
faction(5). En mode multi joueur, le mo du souveraimst remplacé par votre identifiant

Bouton « suivant »

A cOté & votresouverain t out en b a s setroudededoutorsuihit», quice® c r a n
utilis® pour valider certaines actions (achat
ce bouton, celuci se met a clignoter.

'l faut not eClicdyoitiebowonsuivadteoesttadtiee nalorg lorsque le symbole du

clic droit est affiché au dessus du boutmsuivant», le joueur peut effectuer un simple clic droit

pour valider, cela aura | e m° muivaets.f et que sOi |
De pl us sh o clubdsomerface ekt @dtivéealorslorsque le logiciel détecte que le
joueur ne peut plus effectuer ddéacti on, i <
apparaissant sur le boutonswivant». Lorsque ce décompte est terminé, le jeu passe
automatiquement la phase suivante.
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Zone doéinfo

Cette zone permet au joueur les informati

(4 factions, Partie en 6 tours.) strat®giques quoil (
TJour de jeu | doéune s®ri e déinfor
cliguant sur les boutonsinfo précédente (1)
et «info suivante» (2). Le nom dela série
doinformations af fic

Levée d'impots: gain de (Or
TDétermination du choix politique
Distribution de cartes

Adhat de cartes et construction cartouc he S i tu® sous
Nouvef ordre des factions joueur clique sur ce
Evénements Aféatoires masquée ou affichée.

Allégeance des vifies Les di ff®rentes S

Conquéte des villes ennemies disponibles sont les suivantes
Grain des points de pretendant
Fin 3 (@ Partie?

Tour de jeu

Récapitulatif du nom de la mission jouée,
numéro de tour en cours et des différer
phases composant un tour de jeu. La phas
cours apparait en jaune.

Vous pouvez obtenir des informations sne
phase en cliquant sur son nom.

Infos sur lesdictions

S®r i e doéinformations
factions: nombre de cartes dans la main de
facton(1))( hor s poi nt s ddei
catesac het ®es | ors de
(2), faction a laquelle cette faction a propc
une allance(3),poi nt s doéi nf |
la faction(4, humeur de <cett
du joueur (5), héro possédé par la facti¢@),
nombre de batailles que vous avgagnéeg7)
ou perdueg8) contre cette faction et nombre
carte de chaque valedéja jouées par la factic
(9).

Vous pouvez passer (
en cliguant sur le boutonsuivant» (10).
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Classement des joueurs

Prévisions calculéaeggulieremenpour chaque
faction du norbre de points de prétendar
guoel | aalagimade toeret son evolutior
par rapport au tour précédent (1)

Fleche verte cette faction gagnera plus «
point de prétendant ce tear quelors dutour
précedent.

Fleche rouge cette faction gagnera moins
point de prétendant ce towr que lors dutour
précedent.

Signe égat cette faction gagnera autant

prétendant ce totri que lors duour précedent
Léordre des faction:
classement prévisionndes factions la fin du
tour.

Feuille de match

Récapitulafi pour chaque tour de jewu
nombre de points de prétenddntal détens
par chaque faction. Pour chaque tour de je
faction qui est en téte voit son nombre de
de prestige inscrit en rouge.
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La France

est afliée & (a Bretagne durant (‘en

efie @ droit & une carte de combat 3 §

La Bretagne

est évidement alliée afa France Our
effe a droit a une carte de Retraite ¢

L’ Angleterre

Tase d'extension

L'extension permet de s'emparer de
vifles et de pmvma: paci flffl\m\lﬂ
Bien siir, vous serez fou jours sur e
chiemin d'une autre faction. Nouéiiez
pas dutiiser vos ports pour alfer (oi
0 vos 6ases de dparts.” Noubliez pas
e compiéter vos provinces, car, a fa
fin dutour, on gomptxra fes points de
prut\m\m\h obtenus pour vos
pmwncx: compkm~

Obijectifs et régles

Récapitulatif des conditionsedvictoire de la
mission en cours et des regles particulié
sbappliquant : chac
mission.

Les fleches a droite du texte permettent d
faire défiler vers le haut ou le bas.

Aide contextuelle

Cette zone fournit une aide contexteesur
différents éléments du jeu. Ainsi par défaut ¢
donne des informations sur la phase de
actuelle. Mais si le joueur pointe le curseur
la souris sur certains autres élémen
doéinterface, comme ¢
bout ons ddi@dométie, il obgent urd
aide sur ces éléments.

Cette aide peut aussi étre obtenue en appt
sur la touche &1 » du clavier.

Les fleches a droite du texte permettent d
faire défiler vers le haut ou le bas.

TehasGAMes B o
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Zone de jeu interactive

Cete zone si t u®es au affickeditférees bd el t o @ ® c rdidicanm@ationsenn 0 u
fonction de la phase de jeu en train de se dérouler.

Par exemple, lors de la phasdétermination du choix politique la partie droite de la zone de

jeu interactve afficheles boutons permettant au joueur de choisir un état politique $&)petrtie
centraleaffiche les résultat du vote politique (2).

Les diff®rents ® ®ments sb6affichant dans | es
présentant ledifférentes phases de jeu.
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|l nf or mati on

Situ®e sous | a barre doéi nniliquelmtaurdegenesncais El)et act i
| 6 ®t at politique actuel (2).

Info Bulles et aide

Lorsque vous laissezpot ® | e curseur de | a souris sur un
secondes, une info bulle apparait pour vous fournir une présentation concise de cet élément.

De | 6aide suppl ®mentaire peut a uagles contekttles e o bt
dans |l a zone doinfo.

B o ut oatcékdration de la vitesse de jeu
Ce bouton peut commuter entre 2 états. Suivant son état sa fonction est la suivante

- Accélérer la vitesse du jeu (a la vitesse normale multipliée par 3)

r\ Revenir a la vitesse deyeormale

-
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Menu de jeu

Vous pouvez en cours de partie ouvrir le menu de jeu en appuyant sur le b | S
ou en appuyant sur la touch&ehap» de votre clavier. e

Ce menu vous propose plusieurs choix

1 Sauvegarde :

Vous permet de sauvegarder la partieceurs.

7 Chargement :

Vous permet de charger une partie que vous avez préalablement sauvégardé@&rentes

parties sauvegardées ainsi que la sauvegarde automatique sont listées. En cliquant sur une
sauvegarde dans la liste vous obtiendrez des infamsaa concernant.

1 Configurations :

Vous permet de modifier |l es configurations d
1 Menu principal :

Vous permet de modifier retourner au menu principal du jeu. Attention cela entraine la fin de

la partie en cours.

1 Quitter le jeu :

Vous permet de retourner sous Windows.
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Présentationrapide 1 regles de base

Une partie de Montjoie est composée d'un nombre limittods de jeuCes tours de jeuost
euxmémes divisés en phases qui vous seront présentée dans les chapitres suivants.
Généralement, chaque faction jouera chaque phase l'une aptes ¢n fonction de lkordre de

jeu» qu se trouve en haut de I'écran et se lit de la gauche vers la droite.

Le but du jeu est d'étre, au terme de la partie, la faction ayant le plus grabcede points de
prétendantLes points de prétendant se gagnent a la fin de chaque tour de jeu, lors de la phase
« Gain des points de prétendantls correspondent au nombre de provinces dont vous contrdlez
toutes les villes.

Vous incarnerez a chagymartie une des 6 factions de I'épogua Navarre,|'Angleterre,la
Francela Bourgogneles Flandrespu La Bretagne.

Le plateau de jeu est divisé en provincdsague province contienine ou plusieurvilles.
Lorgy u rdeuille est sous votre contréldle porte vos couleurs.

Vous serez amené au cours du jeu a posséd&drdet cartes de jel.es cartes vous serviront a
pénaliser la progression des autres factions et a déclencher des batailles pour conquérir leurs
villes. L'Or vous permettra de vodertifier. Il y a 3 niveaux de défense pour vos villeglui de

base« La Garnisor», ensuite« Le Chateaw et anfin « La Forteresse. Mais vous pourrez aussi,

avec votre Or, acheter des cartes supplémentaires ou avoir une influence diplomatique

Chague phase de jeu et chadiype de cartes peut vous éeepliqué pendant les parties en
accédant aux informations contextuelles, grace a la tow€lie> ou en rgardant les prochains
chapitres
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Différentes phass du tour de jeu

Un tour de jeu «lassque»de Montjoiee st compos® de di ff®rentes ph
| 6ordre suivant

1 Phase L | ev®e doi mp!Dusant cetieaphase vious gagn@z un.certain
nombre de pi ce dbébor suivant | es nolembre de
Cet or vous servira lors de | a phase dodach.

1 Phase 2 détermination du choix politique. Durant cette phase les différentes factions
déterminent, par un systéme de votes, si le tour de jeu se déroulera dans un contexte
politique de paix ou de guerr€ela influencera plusieurs paramétres de jeu comme par
exemple le nombre de conquétes pouvant étre menées pendant le tour.

1 Phase 3 distribution des cartes. Durant cette phase, les cartes sont distribuées aux
différentes factions. Ces cartes serviromener les conquétes et autres actions lors de la
phase de conquéte des villes ennemies.

1 Phase 4 achat de cartes et constructionDurant cette phase vous pouvez acheter des
cartes supplémentaires et développer vos fortifications.

1 Phase 5 nouvel ordre des factions.Dur ant cette phase, |l ordr
factions est déterminé par tirage au sort (remarqued ans certain sc®nar
peut étre prédéterminé).

1 Phase 6 allégeance des villesDurant cette phase vous pouvez étendreeviatction en
prenantie contrble de villesg ui ndéappartiennent encore ~ au

1 Phase 7. conquéte des villes ennemieDurant cette phase vous pouvez attaquer des
villes appartenant a des factions ennemies afin de les conquérir et ainsi étdralre vo
faction.

1 Phase 8 gain des points de prétendantDurant cette phase le décompte des points de
prétendants gagnés par chaque faction est réalisé.

En plus de ceB8 phases certains tours de jeu peuvent aussi comporfenction des modes de
jeu et dexampagnes historiques joudes 2 phases facultatives suivantes
1 Phasefacultative 1: diplomatie. Durant cette phaseous pouvez effectuer plusieurs
actions diplomatiques visant a orienter le déroulement du tour de jeu.
1 Phasefacultative 2: événement.Durantcette phase un événement aléatoire est tiré au
sort et se déroule. Son effet sur le tour de jeu est expliqué suite au tirage au sort.

Les paragraphes suivants décrivent plus précisément le contenu des différentes phases et les
actionsquelejoueu peut effectuer | ors de chacune dobdent
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Phasel:lev ®e do6éi mpl'!ts, gain de | dor

Lors de cette phase un c différemtesfactiorssmviardalests dodor e
regles suivantes
1 Chaquegarnison (ville non fortifiée)détenue pawne faction luirapporté pi  ce dobor
1 Chaquechateaudétenu par une factidoi rapporte2 pi  ces dobo
1 Chaqudorteressedétenue par une factidmi rapporte3 pi  ces dodor

Il faut noter que dans certais campagnes historiquees regles peuveétre nodifiées, ainsi
par exemple un ch®©teau peut exceptionnell emen:
sont alors expliguéaans le briefing de la campagne.

'l faut aussi not er qu o0 arte «égorchelirene app@tepas subi t
déor |l ors du tour suivant.

Enfin les actions de diplomatie influent aussi sur les gains en or des factions. Ainsi une ville peut

°tre |l a cible débune incitation ° | dattaque, a
indiqué audesus du bl ason de Il a ville sur l e pl at
proposition dbéalliance per met de gagner de |
diplomatie).

Le jouaeuned @@t i on ~ mener | or moinslxivreledetomptep has e
de gai netdbservdr @uertouteed villes rapportan de | 6o0r " une f a
successivement en surbrillance |l orsqudbell es s
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Phas 2: détermination du choix politigue

& )

N
W
o (
N J
*".\\ Laguerre, un
\ nombre O'mmjucs
non (imité.et 6
B cartes @ piocher

Lors des cette phashage faction vote pour déterminer si le tour se déroulera dans un contexte
politique de guerre ou de paix. Chaque faction posséde une seule voix, sauf dam®leetle
achéte de voix supplémentairelors de la phase facultative de diplomatie. Si au miaimsoitié

des factions votent pour la guerre alors eeilsera déclarée.

Si le tour se déroule dans un contexte de guerre alors chaque faction recevra 6 cartes et pourra
effectuer autant de conqu°tes quobdelle | e d®si
Si le tour se déroule dans un cdexte de paix alors chaque faction ne recevra que 4 cartes et

ne pourra effectuer qubune seule conqu°te.

Le contexte politique peut étre prédéterminé pour certains tours lors des campagnes historiques.
La paix peut aussi étre imp@s8 i | Dentv ®Mméee» est tiré au sort lors de la phase
facultative dé®v®nement al ®atoire.

Pour choisir pour quel contexte politique il vote, le joueur doit cliquer sur un des boutons

« Paix» ou «Guerre» (1) et valider avec le bouton suivant.

Un récapitulatif du vote d chaque fawon est ensuite affich€2) et le contexte politique

d®t ermin® et affich® en haut ~ gauche de | 6®c
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Phase3 : distribution des cartes

Lors de cette phase chaque faction recoit le nombre de carte déterminé par le colitiegxte po

(en régle générale 4 cartes en temps de paix et 6 en temps de. godire) | sbagit de | ¢
joueur, les cartes sont distribuées face ouverte (1), sinon elles sont distribuées face cachée (2).

Il faut noter que les cartes sont défausséesaa f i n du tour de | eu, donc
utiliser!

Pour plus doéinformations sur | 6utilisation de

conqguéte et le chapitre de description des différentes cartes.

Cliguez sur le bouton «suivant » apres la distribution de votre main de cartes pour
poursuivre la partie.
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Phase4 : achat de cartes et construction

Lors de cette phase vous allez pouvoir acheter des cartes supplémentamastreiire des
forteresses et rdabestret@do©t eaux avec | 60

Les prix doébune carte suppl ®mentaire et des <coc
d 6 a d1). &£es prix varient en fonction du mode de jeu choisi et de la campagne historique
jouée.

Un bouton dbéachat ®®dezmgrpas® &3S ezouddomre pPpOOUT
auquel il correspond.

Le montant en or de votre tr®sor est rappel ®
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Achat de cartes supplémentaires

Dans un premier temps cl i g(8)evaus gouvez alore chhisriet on ¢
nombre de cartes supplémentaires que vous souhaitez aCquétliré ai de dree«-bout ons
et valider en appuyant sur le boutosuivant». Attention une fois ces cartes achetées, vous
néaur ez pl usadhleotcecra sd Goanu tdroee he moanbre makireal de caotesh a i n
que vous pouvez acheter est variable en fonction du scénario joué (généralement la main de
cartes est limitée a 12 cartes hors carfesoci nt s  d»Cet carte théro»)n c e

Ac hat cHaeaun

Vous pouvez construire un chO©teau sur ndéi mpor
ala garnison choisie derapponel us dobéor et de mieux se d®f endr
Pour construire un chateao | i quez sur l e teau@), onl 6khasecmdbtl ed a
garnisons susceptibles de recevoir un chateau passe alors en surbrillance. Cliquez sur une de ces
garnisons et le chateau sera immédiatement construit et ses bonus appliqués.

Ac hat débune forteresse

(! sbagit du fsoedandd c_Rtveau ddene garni son. ur
construite que sur une ville possédant déja un chateau. Une forteresse permettra a la ville choisie
de rapporter encore plus dobor et Dd plasvuoda r une
forteresse est le plus souvent immunisée contre la plupart des actions des cartes et des
événements

Pour construire une forteresse(),cllibegunezmbdble
villes susceptibles de recevoir une forteresse passe alauriarillance. Cliquez sur une de ces

villes et la forteresse sera immédiatement construit et ses bonus appliqués.

Lorsque vous aurez terminé vos achats, cliquez sur le boutonsuyivant » pour passer a la
phase suivante.
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Phase5 : nouvel ordre des fa&tions

Lors de cette phase, | 6ordre de jeu des diff
affiché au centre de la zone de jeu dynamiqgua. d ®t er mi nati on de | 6ord
souvent laissée au hasard, la seule restrictiongtanb une f acti on ne peut p:
tours de suite.

Il faut aussinoter que cet ordre de jeu est parfois prédéterminé pour certains tours de jeu dans les
campagnes historiques.

Léordre de jeu “ un r 1] e tr draadaptepvotretstatédie ad an s
votre position dans cet ordre. De plus la faction qui joue en premiergagnep oi nt do6éi nf
(voir chapitres sur la phase de conquéte et sur la phase de diplomatie) et le cas échéant pourra
jouer | 6 ®v ®n emeapitre s la fhase des événenfaléaioires.
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Phase6 : allégeance des villes

£03 R F 0% L3

Alldgeonce des wifes

e

Mas fe plus Judosux est & prendee
Chartres of ansl & awmsiituer une
Provinge sons vos coulcura

Thus voures en sariellonce towlies fes
% outres posswitéa
.

Lors de cette phase vous allez pouvoir étendre votre territoire en prenant le cdatvdles

«libres» (Cestad i r e qui nébappartiennent encore ~ aucu
Les villes dont vous pouvez prendre le contrble apparaissent en surbrillance sur le plateau de jeu.

Il existe2 cas différentedl 6 al | ®gd &dmdd ®geance dbébune ville par
ville par | a mer. L e rre e pabla reer qué \aus [pdRpE effecttier est p a r
indiqu® dans | a barre déinformation de votre

Allégeance par la terre

Pour pouvoir prendr e | ecidoibétre reliee aaundevasivillespary i | | e
une route. Cliquez sur une des villes libres en surbrillance pour en prendre le contrdle

A noter que | 6extension de votre territoire d
pouvant plus par la suite servir de point de départ a utne extension avant le tour suivant. Si
plusieurs de vos Vvilles peuvent servir de poi

une fleche apparaitra au dessus de chacune de ces villes, cliquez alors sur la fleche de la ville
dont vous souhadtz vous servir comme point de départ.

Enfin une ville dont vous venez de prendre le contréle ne peut pas servir de point de départ a
| 6al |l ®geance dobéune a ysaufexceptionleh fenctiarvda scénario puét o u r

Allégeance par la mer

Pour pouvoir effectuer une allégeance par la mer, vous devez posséder une ville portuaire. Les
villes portuaires apparaissent sur le plateau de jeu avec leur nom sur fori blaus possédez

au moins une Vville port uaeamcesorties nEmes que dellesde et
| 6al |l ®geance par |l a terre.
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Phase7 : conquéte des villes ennemies

Lors de cette phase vous allez pouvoir conqueérir les villes appartenant aux factions ennemies.
Pour pouvoir attaquer une ville, celie doit étre reliéea une de vos villes par une route.
Cependant si vous possédez une ville portuaire alors vous pourrez attaquer les villes portuaires
ennemies. Les villes dont vous pouvez prendre le contrle apparaissent en surbrillance sur le
plateau de jeUuA noter que wus ne pouvez pas attaquer les villes des facaorguelles vous
proposez une alliance

Le nombre dbéattaques est l'imit® ~ une par f ac
| 6®t at politiqgue est | a gu effectudes pdr ka temecetparriee d 6 a
mer est indiqu® dans | e bandeau doéinformati on:

Pendant la phase de conquéte vous pourrez également jouer vos cartes inétguelseurs et
«ambassadeur dont les effets sont décrits dan<hapitre de description des cartes. Pour jour
une carte intrigue, cliquez simplement dessus dans votre main de cartes.

Pour mener une attaque, il faut avoir dages de combats a bords roudes cartes de copats

ont une valeur de combat allant dex 3, évidemment legartes de valeur G6sont plus rares a

piocher que lesartes de valeur 3.

Un attaquant doit disposebca u moi ns deux cartes dellnesembat poc
demandé qu'une carte a un défenseur, car il additionne la valecglldei au niveau de
fortification de sa ville. Le niveau de fortification est variable selon les scenarii, mais
généralement il est d& pour une garnison, 4 pour un chateau et 6 pour une fortellefsé.

aussi noter que les villes attaquées se r#itaa zone montagneuse ont un bonus de défense de

+1. De m° me si une ville est attaqu®e par | a
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Une bataille se déroule de la maniére suivante
Dans un prendr temps vous sélectionnez ilerque vos souhaiter attaquer et validez en
appuyant sur le boutonswivant.

Deux nouveaux ® ®ments doi
|1

I nle metit théatreede la guarfe {2) ¢ h e r
et | 6interface de batai e (1)

o guin de Oy
.o -‘nu [ S
W oartes

108 of onstruction

ants de pedtendant
it

Le petit théatre de la guerest uneanimatbn qui illustrera les tendances de la bataille et ses

éventuels retournements.
LO6i nt er f a cregrodpe lesbirfdrnaatiohsl ser la bataille en cours, & gauche de cette

interface se trouve | a zone de | 6attesduant,
empl acements de | a zone de | :des P prangessdes cartgse uv eI
doattaques, | es 2 s u(cartes & bads pumeas etcvimlethpgoemiedt e s o u

emplacement de la zone du défenseur indique le nivetartdieation de la ville, les 2 suivants
peuvent contenir des cartes de soutien et la derniére la carte de défense.

Ensuite si vous °tes attaquant vous devez <cho
Si vous étres défensesuvous devez chigir votre cartede défense et vos cartes de souti®our

plus doéinformation sur |l es cartes de soutien
Val i der ensuite votre csugantx,. de carte °~ | 6ai de

Vous pouvez alors jeter le défousl es points dbéattaque apport®
cumulés et ajoutés au résultat du dé. De méme le total des points de défense apportés par la
fortification, le terrainet les cartes jouées est catul est alorencore temps de jouer les cartes
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« Signe de Diew. Le cumul des points de chaque faction est affiehé&emps réesous son

bl ason dans | 6interface de bataille.
Au final S i l e tot al des points doéattaque est
bataille est wnoguanport ®e par | 6att

Si vous étes attaquant et que vous gagnez la bataille les cartes que vous avez satiitsées
marquées, elles ne pourront EEsVvir & une autre attaquiear contre, elles seront disponibles

pour vous défendrées cartes utilisées par le défenssont défaussées.

Si vous étes attaquant et que vous perdez la bataille vos cartes sont défaussées et le défenseur
garde les siennes.

En cas do®galit® de points coest |l e d®f enseu
| 6att aquanursoatidéfadsséesd ®f ens e

A noter qué”™ | a suite de Retaites gt étie jpuéée pop@vited 6 u n e
que la plus forte cartde combat jouée par le perdant soit défaussée (elle retourne alors dans la
main du perdant et pourra étcey ® e | or s doéune autre bataille).
1 faut aussi not er gue | es cartes doéintrigu
défausséed.a carte <éro» est quant a elle défaussée que si vous perdez la bataille, vous ne
pourrez alors la récupérer gugrace a me carte«ambassadew ou | ors déun ®
scénarique.

Une fois la bataille résolue, vous pouvez si vous en avez la possibilité vous engagez dans une
nouvelle conquéte.
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PhaseS8 : gain des points de prétendant

Lors de cette phase I&compte des points de prétendants gagnés par cfee aucours de

ce tour de jeu est effectué et le résultat ajouté au total des points de prétendants des factions.

Une partie de Montjoie se gagne en possédant le plus de points de prétendanésderuRrance.

En régle générale, chaque province que vous détenez vous rapporte 1 point de prétendant.
Cependant lors des campagnes historiques, il se peut que certaines provinces soient plus ou
moins prestigieuses et donc rapportent plus ou moins de gmintétendant a la faction qui les
détiennent, ces villes apparaissent sur le plateau de jeu marquées par les symboles suivants

Cette province rapportera 1 point de prétendant suppléme
par tour, soit un total de 2 points de prétendants par tour.

Cette province rapportera 2 points de prétent
supplémentaires par tour, soit un total de 3 points
prétendants par tour.

Cette province ne rapportera aucun point de prétendant.

A la fin du décompte, un résumé des points de prétendants gegrdsaque faction au cours du
tour est affiché.

Le tour de jeu &est alors termin®, soi l sdbagi
partie est affiché, sinon le tour suivantiébute.
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Phasefacultative 1 : diplomatie

Lors de cette phades différentes factions pourront effectuer des actions diplomatiques dont le
but est doéinfluer sur | e d®roul ement du tour
Effectuer une action diplomatique co%te soit

Les actions diplomatiques possibles saot nombre de 3 l'achat de voix pour la phase
« Détermination du choix politigué , ncitafion a I'attaque de villet la poposition d'Alliance
Dans une phasee diplomatievousne pour r e z une Sefile det caseactiong dodc
choisissez bieh

Achat de voix pour la phase « Détermination du choix politique »

Si vous choisissez cette action, vous pourrez atinug ou plusieurpoints d'influencesn voix.

Avec un poidsen voix différent des autrefactions vous pourrez éviter ou provoquer plus
facilement une guerre, pour le plus grand bien de vos intéréts.

Pour réaliser cette action dans un premier tewgus devez cliquesur le bouton “chat de

Voix » (1), ensuite vous pourrez convertisuruneows poi n
plusieurs de vos cartesPoints d'influencé dans votre main de carte.
en cliguant sur le boutonSuivant».
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Incitation a l'attaque de ville

Cette action diplomatique permet de déposer une partie de votre Or sous uneeousphilkes

La somme d'or qui se trouve sous une ville est gagnék gaemiere faction qui s'empade
cette ville, si la ville résiste aux assauts cette somme seraeppotdm tous au début dour
suivant A noter que la somme maximum sous une @iede 4 Or.

Pour réaliser cette action dans un premier temps vous devez cliquer sur le bimgitatien a

| 6att aqgu e (2 énsuitecouswoulek @ésignseur le plateau de jeautant de villes cgl
votre trésor vous le permet aiigmenteou diminuerla valeurattribuéesous une Vie avec les
boutons «plus» et «moins».Ld6acti on doit °tre valSuivi»e en

Proposition d'Alliance

Cette actiordiplomatiquepasse un contragn orentre votre faction et la faoh que vous allez
désigner, n'attendez aucune réponse, seuls les actes corSptienfaction ciblée respecte la
proposition déalliance alors elle gagnera |
Pour réaliser cette action dans un premier temps vous devez diquie bouton #roposition
d'Alliance» (3), ensuite vouslevez désigner une faction et augmenter le montant en or proposé
pour | d6alliance. Léaction doSuivant$.t re vali d®e

Il faut noter que ces 3 actiod§plomatiqus ne sont pasnodina, les ctions s'en souviennent
tout comme vous et est parfoisplus pertient de ne pas se faire remarquer en passant tout
simplement son tour...
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A noter aussi que vous pouvez annuler une action diplomatique avant sa validation eg r
cliqguant sur son bouton.

Phasefacultative 2 : événements aléatoires

Lors de cette phase un événement sera tiré au sort par le jeu. La faction étant en premiere position

de | 6ordre de jeu du tour r ®ali sesuvants ®v ®n e me |
Chevauchée
Vous pouvez attaquer I mm®di atem

pasreliée a votre royaume.

Vous ne subirez pas non plus le malus lié aux villes en temamagneux.
Si vous étes victorieux, vos cartes de combat sartligablesdurant la
phase'Conquéte des villes ennemies

Confiscation

Désignez une faction ennemie, elle perdra 1 cantdasard, si elle a ¢
main mans de sept cartes ou 2 carséglle en a plus.

Corruption d'une ville

Vous pouvez tentate prendre le cordite d'une ville ennemie.
Pour corrompre un Chéateau, vous dejater un dé et fair& ou plus pour
une garnisor3 ou plus.
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Embargo maritime

Désignez une faction ennemmyrantLes prochaines phases "Allégear
des villes» et"Conguéte des villes ennemiegette faction ne pourra plt
utiliser les voies maritimes.
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P Intervention du Pape

Désignez une ville de votreroyaundeu s gu 6au pr ochai
pas étre la cible d'aucune attaque.

La peste noire

La peste noe frappe I'Europe. Le tour de jeu est terminé. Un nouveau
débute imméidtement sans gain dBoint de Prétendant
Cet ®v nement ndaura | ieu qubdun

"l B Ravages des grandes compagnies

Vous pouvez tenter de ravager des villes anias pour priver son
propriétaire de son Or.

Vous aurez a lancer la roue de la chance pour déterminer si vous pou
tenter de ravager 1, 2 ou 3 villes ennemies.

Rétrocession

Vous récupérez une des villes qu'on vopsise au tour précédent.
Sivous ren avez pas perdu, égatenement sera sans effet.
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Mauvaise saison

Au prochaint ou r dur ant |l a lpd:asgai"nhe
divisés par 2 pour tous.

Soulévement des villes

Vous pouvez tenter de provoquer des troubles dans des giinemis e
ainsi retirer un niveau de fortification.

Vous aurez a lancer la roue de la chance pour déterminer si vous |
tenter de soulever 1, 2 ou 3 villes ennemies.

Tréve

Au prochain tour, la phastbétemination du choix politiguen'aura pa
lieu, la paix sera automatiquement déclarée.
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Description des cartes

Carte de combat de valeur 3

Cette carte est commune et représente des troupes faiblement ent
comme des milices bourgeoises ou des paysans. Elles sont utiles po
des attaques de diversions ou p
aucune carte en main.

Carte de combat de valeur 4

Cette carte est plutét commune et représente des troupes de fan
piquiers, vougiers, archers et arbalétriers, des ndggprofessionnels gt
sont engagés au gré des combats et des alliances.

Carte de combat de valeur 5
C e carte est pl ut?®t rare et
d |

tt
hall ebardier, des corps ent rsa

O D
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Carte de combat de valeur 6

Cette carte est rare et repr ®s e
et commandés par de grands capitaines.
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Carte "Héros"

Cette carte peut étre jouée au moment des combats en attaque
défense, amoment du choix des cartes.

Cette carte ajoutera 2 a la valeur de votre attaque ou défense.
El'le ndbest pas d®faussez ° | a f
Attention, vous ne pouvez l'obtenir que grace a une carte "Ambassad:
elle peut participer a toutes vos bataillpsurtant elle sera défaussée
vous perdez l'une d'elles

Carte "points d'influence”

Cette carte peut étre jouée au moment des combats en attaque
défense, a moment du choix des cartestte carte ajoutera 1 a la valeler
votre attaque ou deéfse.Attention, vousne pouvez en joueque jusqu'a
trois.

Lescartes@ oi nt s d»Gsonhdadgnées a la &n du tour en fonct
du nombre de points de prétendants gagnés.

Elles ne sont pas défaussées a la fin du tour.

Carte "Ambassadeur"

Cette carte doit étre jouée durant la phase de conquéte, cette c
plusieurs efts possibles

- Corruption d'une ville vous pouvez tenter de conquérir une ou plusis
villes ennemies sun jet de dé.

- Aide étrangee : vous piochez 2artes Supplémertaires.

- Gain du hérosvotre héros vientous aider.

- Intrigue de cour aprés avoirdésignéune faction, cellei défausse de
cartes de sa main.

Carte "écorcheur"

Cette carte doit étre jouée durant la phase de conquéte, vous désign
uneville pour lancer un pillage de la ville. une Garnison sera pillée ave
résultat au dé de 3 et plus, 5 et plus pour un Chéateau. vous ne pou\
piller une Forteresse.
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