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Notes historiques

Un hiver rigoureux s'est abattu en
Normandie.
Sir Henry, poursuivant la moindre
résistance française en ces contrées,
mobilise ses troupes jusqu'à la rivière gelée,
au bord de laquelle l'attend l'armée de
Claude le bègue.

Briefing
La rivière est GELEE !

Des règles spéciales s'appliquent :

Déplacement :
- La rivière est franchissable et les unités peuvent s'y arrêter. Le mouvement d'une unité ne
peut cependant pas se prolonger au-delà de la rivière d'un hexagone.
- Chaque fois qu'une unité traverse un hexagone de rivière gelée (et c'est valable pour les
retraites), la fragilité de la glace peut entraîner des pertes. Ces pertes sont liés à la lourdeur de
l'équipement des troupes :
Unités vertes : pas de danger.
Unités bleues : lancer 1d. Sur un symbole Arcane, l'unité perd une figurine.
Unités rouges : lancer 2d. Sur un symbole Arcane, l'unité perd une figurine.

Restriction de combat : 3d pour une unité sur un hexagone de rivière gelée ; pas de restriction
dans le cadre d'une attaque contre une unité située sur la rivière gelée. 

Règles spéciales
Jouez cette aventures comme une AVENTURE HEROÏQUE !

Prenez les jetons Arcanes et collectez un jeton Arcane pour chaque symbole obtenu aux dés
lors d'un combat.

Au cours du jeu, pour 3 JETONS ARCANE, une fois par tour maximum, un joueur peut
effectuer une des quatre actions suivantes :

1/ ORDRE SPECIAL : à jouer pendant la phase d'activation. Le joueur peut activer une
unité hors-zone. Cette unité est comprise dans le nombre d'unité activable par la carte
commandement.
2/ MARCHE FORCEE : à jouer avant le déplacement d'une unité. Celle-ci peut se déplacer
d'une case supplémentaire et garde la possibilité de combattre. Elle doit cependant renoncer à
ses actions complémentaires.
3/ SURSAUT : à jouer avant un combat. L'unité désignée combat à +1d jusqu'à la fin du
tour.
4/ ATTAQUE BERSERK : à jouer après une attaque d'infanterie. Si celle-ci fait battre en
retraite une unité adverse, elle peut bénéficier d'une attaque bonus après occupation du
terrain. L'unité attaquante perd ensuite UNE figurine.
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