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Un plateau de jeu double face 110 cartes Armée 1 figurine Jeanne
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13 cartes Jeanne 5 cartes Attaque

. - . - Y
Dos Dos ‘

4 plateaux individuels 4 pions Compagnons et 64 pions Armée 20 pions de prestige 25 pions Fortification
15x1 et 5x5




Placez les 8 cartes Elite en haut a gauche
du plateau de jeu dans 'emplacement
prévu.

Mettez les cartes Milice et Artillerie de
coté (DEBUTANT).

Mélangez les cartes restantes et placez
Chaque joueur prend 1 pion Compagnon, les au-dessus du plateau de jeu en haut
1 plateau individuel et 5 pions Armée. a gauche. 5 de ces cartes sont révélées a
Le reste des pions Armée est placé dans la réserve. coté de la pioche.

Placez-y aussi les pions Armée de Jeanne

et les pions Prestige.

1

Placez le plateau au centre
de la table du c6t¢ DEBUTANT.

Sur le plateau de jeu se trouve

la ville d’Orléans, entourée de

5 places fortes Anglaises :

Saint Pouair, Saint Loup, Saint
Jean Le Blanc, Les Augustins
(composée aussi des Tourelles)

et Saint Laurent des Orgerils.

Suivant le nombre de joueurs,
il y a plus ou moins d’emplacements
disponibles sous ces places fortes.

Toutes les cases notées « 3 » ne sont
pas disponibles a 2 joueurs.

Toutes les cases notées « 4 » ne sont
pas disponibles a 2 et a 3 joueurs.



\

Les 5 cartes Attaque sont mélangées et

Un pion Armée de Jeanne est placé sur placées a droite de la piste Tours de jeu

la piste Tours de jeu en premiere position. en formant une pioche, face cachée.
La figurine Jeanne est placée a coté.

Choisissez un premier joueur
au hasard et donnez-lui le jeton
Premier Joueur.




Vous jouez les compagnons de Jeanne et vous avez un ennemi commun : Les Anglais.

Vous allez stirement coopérer pour libérer les places fortes, mais vous devez savoir qu’il n’y aura qu'un vainqueur !

Le compagnon qui aura amassé le plus de prestige durant la bataille sera le seul vainqueur.

Clest a lui que reviendra 'honneur d’accompagner Jeanne et le Dauphin pour le couronnement a Reims.

Soyez donc vigilant, placez-vous au bon endroit et au bon moment pour briller le plus et acquérir plus de prestige que les autres compagnons !

Lorsque le pion arrive sur une case J,
révelez une carte Attaque sur 'emplacement

DEBUT DE TOUR

Au début de chaque tour, le premier joueur avance le pion Jeanne marqué []J] du plateau et place,z !a ﬁ,gurine
d’une case sur la piste Tours de jeu. de Jeanne sur la place forte désignée.




LE TOUR DES JOUEURS SE DECOMPOSE EN 3 ACTIONS :

1. DEPLACEMENT DES COMPAGNONS (Obligatoire)
2. ACQUISITION DE CARTES (Fucultatif)
3. DEPLOIEMENT DES ARMEES (Facultatif)

Chaque phase d’action se fait a tour de role en commengant par le premier joueur et en tournant dans le sens des aiguilles d'une montre.

1. DEPLACEMENT DES COMPAGNONS

Les joueurs doivent déplacer leur pion Compagnon a tour de role sur un des boucliers
libres du plateau de jeu et réaliser immédiatemment I'action correspondante.

Les boucliers peuvent accueillir un seul pion Compagnon sauf le grand bouclier Recruter
qui peut accueillir tous les pions Compagnon.

LES PLACES FORTES
Le joueur peut placer un pion Armée sur un emplacement disponible
de son choix, sur la place forte ou il vient de placer son Compagnon.

1 point de prestige

LES FOSSES (en haut 4 gauche) 1 b; .
. . pion Armée
Le joueur prend le bonus associé :

1 carte Elite

RECRUTER

Le joueur peut se défausser d’autant de cartes de méme couleur

pour prendre I'équivalent en pion Armée :

- Une carte fantassin ou une carte arbalétrier permet d’obtenir 1 pion Armée
- Une carte vétéran ou une carte cavalerie permet d’obtenir 2 pions Armée

JEANNE
Le joueur peut regarder, secrétement, la premiere ou la derniére carte
de la pioche de cartes Attaque de Jeanne.

DAUPHIN

Lorsque tous les joueurs ont placé leur pion Compagnon, le joueur qui est
sur le bouclier Dauphin prend le pion premier joueur (s'il le possédait déja,
il le garde).

Il peut alors défausser les 5 cartes Armée pour en révéler 5 nouvelles.

00000



2. ACQUISITION DES CARTES OO000000000O00-00000OOO0OO0OOOO0OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO00

Les joueurs peuvent prendre, a tour de role, des cartes Armée parmi les 5 présentes :

soit 3 cartes de couleurs différentes soit toutes les cartes d’une méme couleur

La suite de 5 cartes est ensuite complétée depuis la pioche.
Ily a5 types de cartes :

FANTASSIN = VERTE (22 cartes)

Les fantassins sont la troupe de base, ils peuvent étre placés sur les cases vertes du plateau de jeu.

ARBALETRIER = MARRON (22 cartes)

Les arbalétriers sont la troupe de base d’attaque a distance, ils peuvent étre placés sur les cases marron
du plateau de jeu.

VETERAN = BLEUE (10 cartes)

Les vétérans sont des troupes mieux équipées et plus efficaces que les troupes de base.
Ils peuvent étre placés sur les cases bleues du plateau de jeu.

CAVALIER = VIOLETTE (10 cartes)

Les cavaliers sont les troupes montées. Ils peuvent étre placés sur les cases violettes du plateau de jeu.

ELITE = (8 cartes)

Les soldats d’Elite sont des combattants extrémement aguerris.

Entrainés pour des missions d’infiltration et d’élimination, ils ont une grande valeur sur le champ de
bataille. Ces cartes ne sont pas dans le paquet de cartes Armée mais posées a coté de celui-ci.

Pour obtenir une carte Elite, il faut placer son Compagnon sur I'emplacement correspondant des Fossés.
Elles peuvent étre utilisées comme un joker (n’importe quelle couleur), & tout moment, seules ou

en complément d’autres cartes Armées.




3. DEPLOIEMENT DES ARMEES OO

Le joueur défausse des cartes Armée d’une méme couleur pour placer autant de pions Armée sur les emplacements disponibles
de la couleur correspondante.

Chaque joueur peut se déployer sur une seule place forte de son choix, que son Compagnon y soit présent ou non.




Les joueurs qui ont plus de 5 cartes en main doivent se défausser des cartes excédentaires.

GESTION DE PATTAQUE DE JEANNE

Si la figurine de Jeanne est placée sur une place forte, elle 'attaque :
I. Tous les joueurs présents sur cette bataille gagnent un point de prestige.

II. Regardez ensuite qui a placé le plus de pions Armée sur cette place forte.

Comptez le nombre de cases avec le symbole Jeanne JJ encore visible et le nombre de pions Armée de chaque joueur :

- Le premier prend la premiére position sur la place forte (un de ses pions ayant participé au combat se place sur 'emplacement 3 points).
- Le second prend la seconde position (un de ses pions ayant participé au combat se place sur 'emplacement 4 2 points).

Ces deux pions resteront la, en garnison, jusqu’au décompte final !

Note : Jeanne peut tout a fait prendre la premiére ou la seconde position du classement,

dans ce cas, placez un de ses pions Armée (DUwma) sur l'emplacement adéquat (exemple 11. bis).

ITI. Chaque participant perd 1 pion Armée, puis les pions restants sont récupérés par les joueurs et sont
placés sur leur plateau individuel. Jeanne, quand a elle, est replacée a coté de la pioche des cartes Attaque.

En cas d’égalité, Jeanne ’emporte toujours. Entre deux joueurs, c’est ’ordre du tour qui tranche.

Exemple : Jeanne est & la Bastille Saint Loup en fin de tour, elle attaque.

-

I. II. II1. I1. bis
Tous les Joueurs sont présents, Violet est en premiere position, Les pions restants, moins 1 de perte, Autre exemple ou Violet est en premiere
ils gagnent tous 1 point de prestige. Noir en seconde. Ils placent 1 pion revournent sur le plateau individuel position, Jeanne avec 4]] est en seconde
en garnison en position 5 et 2. de leurs propriétaires. position et occupe donc la position 2
GESTION DES TOURELLES

- Les Compagnons ne peuvent pas s’y rendre pendant la partie !
Cependant, ils peuvent y déployer des troupes normalement durant la phase
de déploiement.

- Une fois la gestion de la bataille des Augustins terminée, toutes les forces
ayant encore au moins un pion Armée disponible doivent envoyer

1 pion en renfort sur un emplacement blanc des Tourelles. Jeanne attaque
immédiatement les Tourelles et 'assaut est géré comme une autre place forte.



La partie prend fin lorsque toutes les places fortes ont été attaquées, tous les emplacement 8 et 2 étant occupés.
Décompte des points :

- Place forte = 5 points de prestige pour le premier et 2 points de prestige pour le second.

- Points de prestige gagnés en cours de partie.

Le joueur qui a le plus de prestige '’emporte,
il aPimmense honneur d’accompagner Jeanne et le Dauphin a Reims pour le couronnement !
En cas d’égalité cest l'ordre du tour qui tranche.




lors que les Anglais poursuivaient leur conquéte de la France,

Charles VII semblait incapable de faire face, coincé entre

a rébellion du duc de Bourgogne et celle du connétable de
Richemont, et ayant perdu la quasi-totalité de son armée et de ses
capitaines lors de la défaite de Verneuil en 1424.

Dans ces conditions si difficiles, il était peu probable que la ville
d’Orléans soit épargnée et de fait les échevins poursuivaient depuis
de nombreuses années une politique de modernisation des murailles
et de renforcement de lartillerie de la ville. C’est donc sans trop

de surprise que les Orléanais virent apparaitre sous leurs murs une
importante armée anglaise ; celle-ci, pourtant, n’aurait jamais dit

se trouver la. En effet, le duc d’Orléans était captif des Anglais et

les usages interdisaient théoriquement d’attaquer les biens de son
prisonnier : il devait pouvoir réunir sa rancon 2 loisir.

De plus, le but suivi par le comte de Salisbury, le chef anglais,

était officiellement la conquéte de ’Anjou, terre patrimoniale de

la dynastie des rois Plantagenét d’Angleterre. Le 30 juin 1428,
Salisbury arrivait a Paris avec 450 hommes d’armes et 2.250 archers.
S’y ajoutaient 400 hommes d’armes et 1.200 archers commandés
par divers capitaines, provenant des garnisons anglaises en France et
levés pour quatre mois & compter du mois d’aofit, 300 lances et 300
archers levés dans la noblesse normande pour 26 jours, des mineurs,
des canonniers. Il disposait également d’un renfort composé de
combattants Bourguignons, payés par le duc de Bourgogne, ce

qui fait que nous ignorons leur nombre exact, probablement 400
hommes d’armes et 1200 archers en remplacement des troupes
anglaises reparties en novembre.

La campagne était prévue pour durer six mois, jusqu’en novembre.
Salisbury commenca par se diriger vers Angers, par Chartres,

et — normalement — par Le Mans, qui était aux mains du duc de
Bedford. Mais arrivé a Chartres, 'armée anglaise obliqua vers le sud,
semparant de Meung et Beaugency.

Le 12 octobre 1428, elle était devant Orléans.

Le 24 octobre, Salisbury fut blessé & mort apres avoir pris les
Tourelles et son commandement fut partagé entre les comtes de
Talbot, Suffolk, et Scales. Le duc de Bedford, régent de la France
anglaise, n’arriva semble-t-il pas & simposer et a faire reprendre

a son armée la direction d’Angers. Peut-étre y avait-il pour cela
d’impérieuses raisons stratégiques, mais du coup il se désintéressa
de la question.

En novembre, le siege n’avait pas progressé : les Anglais durent se
retirer pour hiverner 4 Beaugency et a Jargeau, laissant les Orléanais
détruire tous les abris possibles autour de la ville, a I'exception des
Tourelles, toujours entre les mains anglaises.

Le si¢ge reprit en janvier, et se traduisit par la construction de
plusieurs ouvrages fortifiés, ou « bastilles », pour couper les voies de
ravitaillement : Charles VII avait envoyé en ville plusieurs troupes en
renfort, dont des centaines d’Ecossais, ce qui fait qu'un assaut direct
n’était plus possible. De fait, la ville finit par souffrir de la faim, et
apres la défaite catastrophique du Rouvray, dite aussi «bataille des
harengs» en février 1429, elle entama des démarches pour se rendre.

Une partie de 'armée francaise se retira alors de la ville, pour
préparer la défense de Blois. Mais ces négociations provoquérent une
brouille entre les ducs de Bedford et de Bourgogne, soucieux tous
deux de prendre la ville pour leur propre compte, ce qui fait que le
duc de Bourgogne ordonna a ses troupes de retirer.



Lorsque Jeanne d’Arc entra dans la ville le 29 avril, les Anglais
étaient a court d’hommes, fatigués par des mois de siége et par les
pertes que leur faisaient subir des Orléanais de mieux en mieux
entrainés. Lorsque 'armée francaise revint en ville le 4 mai,
influencée par 'opinion favorable que le Batard d’Orléans avait
congu de la Pucelle, les Anglais ne purent plus que subir les assauts
des Frangais chaque jour plus galvanisés, jusqu’au 7 mai, ot ils
perdirent d’un coup la forteresse des Tourelles et les 800 hommes de
sa garnison.

En un dernier sursaut, les Anglais proposerent un affrontement en
rase campagne, qui leur fut refusé. Le siege étant déja brisé a I'est

et au sud, les survivants de 'armée anglaise allerent se réfugier a
Beaugency, Meung et Jargeau : les Francais viendront les y chercher
début juin, avant de parachever leur destruction lors de la bataille de
Patay, le 18 juin.

La route de Reims et du sacre était dés lors ouverte pour Charles VII.
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DEBUT DU TOUR

Avancer d’une case le pion de Jeanne sur la piste de Tours
- Case cerclée rouge avec un J = Révéler une carte Attaque et déplacer la figurine de Jeanne sur la place forte indiquée
- Case cerclée bleue = Révéler une carte Jeanne et en appliquer l'effet (version avancée)

ACTIONS DES JOUEURS

- Déplacement des Compagnons sur un bouclier libre (aczion obligatoire)
- Acquisition de cartes (action facultative)

Le joueur prend 3 cartes de couleurs différentes ou toutes les cartes d’une méme couleur
- Déploiement des Armées (action facultative)

Le joueur défausse autant de cartes de la méme couleur qu'il le souhaite.

Il place autant de pions Armée sur une place forte, sur les cases de cette méme couleur.

FIN DE TOUR

- Si un joueur a plus de 5 cartes en main, il doit défausser 'excédent
- Si Jeanne est sur une place forte, elle 'attaque :
Tous les joueurs présents sur cette bataille gagnent 1 point de prestige.
Le nombre de cases avec le symbole Jeanne JJ (avec fortification pour la version avancée) représente la valeur de
déploiement de Jeanne. On compare ce nombre au nombre de pions Armée déployés par les joueurs.
Celui qui en a le plus prend la premiére position 3, le suivant la seconde position 2.
Chaque participant perd 1 de ses pions Armée présents sur la place forte.
Les joueurs récuperent les pions Armée restants et les placent en réserve sur leur plateau individuel.

FIN DE PARTIE

La partie prend fin lorsque toutes les places fortes ont été attaquées, tous les emplacement 3 et 2 étant occupés.

Les joueurs comptent leurs points sur le plateau (emplacements sur les place fortes) et additionnent leurs points de prestige.
Dans la version avancée, le joueur qui a détruit le plus de fortification gagne 3 points de prestige en plus.

Le joueur qui a le plus de points 'emporte. En cas d’égalité, c’est le tour de jeu qui détermine le vainqueur.





