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Promis @ Dame Gueverne,
Arvhain est un chevalier
accompl, ayant bu au Graal.

Sabots de destrier :
Cette action d’attaque ne peut
Ras étre modifice.
éaction : Apres lactivation de
ce combattant qui inclut une
action dattaque (autre que
elle-ci), effectuez cette action.
dattaque.

Lance de cavalerie :

Dans le cadre d’une action
de charge, cette attaque
gagne +1 en dégat.

LA COMPAGNIE
DU GRAAL

LA COMPAGNIE DU GRAAL EST UN TRIO FORME PAR SIRE
ARVHAIN, UN CHEVALIER ACCOMPLI A YANT ACHEVE SA QUETE
DU GRAAL ET ERRANT A TRAVERS LE VIEUX MONDE, DANS LE
BUT DE RECENSER ET PROTEGER TOUT LES LIEUX SAINTS QUI
AURAIT PU AVOIR UN LIEN AVEC LA DAME DU LAC.

ARVHAIN EST UN HOMME MATURE QUI A ETE PROMIS A
L’HERITIERE D’'UNE NOBLE FAMILLE DE BRETONNIE,
i _ DAME GUEVERNE, 5
CETTE DERNIERE, FIDELE A SON FUTUR EPOUX, A EMBRASSE SA
ETE ET LE SOUTIEN DANS SA MISSION.

ELLE EST,COMME BEAUCOUP DE DAMOISELLE BRETONNIENNE,
UNE PUISSANTE SORCIERE AU SERVICE DE LA DAME DU LAC.
BON NOMBRE DE SES PRETENDANTS ONT FINI TRANSFORME EN
CRAPAUD APRES AVOIR ETE INCOMMODANT A SON EGARD.
EN EFFET CETTE CHASTE DAMOISELLE, RESERVE SA PURETE A SON
FUTUR EPOUX ET NE TOLERE AUCUNE OUTRE-CUIDANCE.

LE DERNIER MEMBRE DE LA COMPAGNIE EST UN HOMME
OMBRAGEUX ET TORTURE, QUE L’'ON NOMME LANCEVAL LE
PENITENT. CE CHEVALIER, ISSU D'UNE NOBLE FAMILLE, A EU

PENDANT LONGTEMPS, UNE REPUTATION DE TORTIONNAIRE ET
SE SERAIT ALLE A BIEN DES DEBOIRES, LORS D'UNE CROISADE EN
ARABIE. IL Y RENCONTRA ARVHAIN LORS D'UNE CAMPAGNE, ET

LES DEUX HOMMES SE QUERELLERENT. UN DEFI FUT LANCE ET
GAGNE PAR ARVHAIN, SUITE A CET ECHEC LANCEVAL, HUMILIE,
FUT EGALEMENT TOUCHE PAR LA PURETE DE SON ADVERSAIRE.

LES REMORDS LENVAHIRENT ET IL PRETA ALLEGEANCE A

ARVHAIN, JURANT DE LE SUIVRE JUSQU'A LA MORT DANS SA

QUETF. EN ESPERANT PAR CE BIAIS, RACHETER LES NOMBREUSES
FAUTES DE SON PASSE HOULEUX.
IL SEMBLERAI QUE LA DAME DU LAC
AIT ACCEPTE DE LUI DONNER SA CHANCE...

FLEAU D’ARME
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SABOTS DE DESTRIER

Chevalier errant, Lanceval

accompagne Arvhain, espérant

7!16 son vertueux compagnon
aide i trouver Ia rédemption.

Sabots de destrier :
Cette action d’attaque ne peut
gzs étre modifice.
action : Apres lactivation de
ce combattant qui inclut une
action dattaque (autre que
lle-ci), effectuez cette action
dattaque.
Fléau d’arme :
Dans le cadre d'une action
charge, cette attaque
gagne +1dégat.

q 2 DAME GUEVERNE

SCEPTRE LICORNEEN -
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SABOT DE DESTRIER
Cette action dattaque ne peut

ce combattant qui inclut une
action dlattaque (autre que
celle-ci), effectuez cette action
dattaque.

BAISER DE LA DAME
Action de sort (@) :
Une fois par round et si ce
sort réussi, remplacez un
combattant ennemi adjacent
ainsi que sa carte, par celle du
Cra aud maudit, d]usqua la
aine phase

LANGUE DE BATRACIEN

Ce combattant nest pas placé lors
u PLACEMENT.

e placé, lorsque Gueverne
transforme un combattant ennemi,
sur la case qu occupait ce
combattant, au moment de sa
transformation.
1 est joué par le joueur
controle ce combattant, cet
est PERSISTANT jusqi a la
phase de fin. Au début de la
prochaine  phase _dactivation,
EVIATION 3 avec
ce combattant, qui doit finir son
‘mouvement sur une case libre.
11 ne peut étre la cible daucune
action dattaque ou sort, ne subit
t,ne peut pas recevoir
& amélioration, effectuer une
action de charge ou dattaque,
étre repoussé ou tenir un
objectif
1 occipe necaieetne ey
étre trave,




» I_ANCE DE CAVALERIE
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SABOTS DE DESTRIER

01 B2 %1

Promis & Dame Gueverne,
Arvhain est un chevalier
accompli, ayant bu au Graal.

Sabots de destrier :

Cette action d’attaque ne
peut pas étre modifiée.
Réaction : Aprés lactivation
de ce combattant qui inclut
une action d’attaque (autre
que celle-ci), effectuez cette
action d’attaque.

Lance de cavalerie :
Dans le cadre dune action
de charge, cette attaque

gagne +1 en dégat.

- SABOTS DE DESTRIER
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Chevalier errant, Lanceval
accompagne Arvhain,
espérant que son vertueux
compagnon laide & trouver
Ja rédemption.

Sabots de destrier :

Cette action d’attaque ne
peut pas étre modifi

Réaction : Apres l'activation
de ce combattant qui inclut
une action d’attaque (autre
que celle-ci), effectuez cette

Fléau d’arme :

Dans le cadre dune
action

attaque gagne +1dégat.

» SCEPTRE LICORNEEN

01 2«)(:1

SABOTS DE DESTRIER
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Promise de Sire Arvhain, elle
accompagne son amant et
lappuie dans sa quéte, par les
pouvoirs de Ila Dame du lac.

SABOT DE DESTRIER

pas étre modifiée.
Réaction : Apres lactivation de

ce combattant qui inclut une i

action dlattaque (autre que,
celle-ci), effectuez cette action
dattaque.

BA]SER DE LA DAME

Une fois par round et si ce

sort réussi, remplacez un

combattant ennemi adjacent
ainsi que sa carte, par celle du
Crapaud maudit, jusqu’a la
prochaine phase de fin.

Ce combattant nest pas placé lors
du PLACEMENT.

1 est placé, lorsque Gueverne
transforme un combattant ennemi,
sur la case qu occupait ce
combattant, au moment de sa
transformation.

1 est joué par le joueur qui
controle ce combattant, cet effet
est PERSIST/ jusqu’ a

ce combattant, qui doit finir son

‘mouvement sur une case libre.

11 ne peut étre la cible d’aucune
action dattaque ou sort, ne subit
gucun dégat,ne peut pas recevoir

lioration, effectuer une
action de charge ou dattaque,
étre repoussé ou tenir un
objectif.
1 G e
étre traver:







CHAMPION DE
LA DAME!

Plus un chevalier est honorable, et plus il
se verra octroyer les bienfaits de la dame !

Marquez ceci a la troisi¢éme phase de fin si
VOus avez au moins un survivant avec au
moins une VERTU. Choisissez un
combattant ami survivant. Gagnez 1 point

de gloire par VERTU qu’il posséde.

SOIS MAUDIT !

Seul, un fou oserait provoqué Dame
Gueverne, sans encourir le risque de subir
son courroux, et finir transformé.

Marquez immeédiatement ceci, si
Gueverne, réussit a transformer un
combattant ennemi en Crapaud Maudit.

_ CHARGE
DEVASTATRICE

« Que périssent les ennemis de la Dame! »

Marquez immédiatement ceci, si un

combattant ennemi est mis hors de
combat par une action de Charge

effectuée par 'un de vos combattants.

PREUX
CHEVALIER !

Lorsqu'un chevalier Bretonnien a pour
mission de protéger un lieu sacré, il le
tiendra jusqu’a ce que mort sén suive.

Marquez ceci a une phase de fin, sile
méme combattant ami a tenu le méme
objectif, 4 la fin de deux
phases d’action consécutives

COMPAGNIE
VERTUEUSE !

La Dame sait récompenser, les preux qui
ont vertueusement, agit ensemble...

Marquez ceci a une phase de fin, si tous
les combattants amis survivants
(au moins 2) ont chacun au moins

une VERTU.

PURIFIER
LA TERRE'!
« Méme ce lieu maudit sera purifié par Ia
bénédiction de la Dame ! ».

Marquez ceci a une phase de fin, si vous
tenez un objectif qui était tenu par un
combattant ennemi au début du round.

FER DE LANCE

Tout combattant ayant déja survécu 4 une
charge de cavalier en formation, en
gardera des séquelles mentales a vie...

Marquez immédiatement ceci, si un

combattant ami effectue une action

d’Attaque ou de Charge avec deux
combattants amis en soutien.

SAUVEZ
CETTE TERRE'!

« Chaque parcelle de terrain récupérée est

un pas de plus vers la bénédiction,
ne loubliez pas ! »

Marquez ceci a une phase de fin, si votre
bande tient au moins un objectif en

territoire ennemi.







ARMURE DE LA DAME

RELIQUE

Cette armure ensorcelée protége son
porteur, 3 hauteur de ses prouesses.

Si ce combattant & aux moins deux VERTUS il gagne
les aptitudes (cumulatives) suivantes :

2+ VERTUS : Réaction : Lors d'une action d’attaque
qui cible ce combattant, il peut relancer les dés de
Défense.

3+ VERTUS : Réaction : Lors de laction d'attaque
de ce combattant, il peut relancer les dés dAttaque.

4+ VERTUS : Réaction : Aprés laction de ce
combattant, tirez 2 cartes de pouvoir.

6+ VERTUS : Action :
Gagnez 4 points de gloire.

VERTU DU NOBLE
DEDAIN

VERTU

Frédémond dAquitanie ne manquait
Jamais déxprimer son mépris a ceux qui
refusaient de rencontrer leurs adversaires

dans un honorable corps a corps et qui
usalent darmes sournoises et liches plutot
que de sexposer au combat.

Gagnez un point de gloire supplémentaire
si ce combattant met un combattant
ennemi, hors de combat.

CAPARACON DE
CELERITE

Ce merveilleux caparagcon enchanté, est
Lhéritage de Sire Arvhain, son pére le lui
offrit alors qu’il pronongait ses voeux.

Le combattant +1 a son Mouvement.

RESERVE A :
ARVHAIN

VERTU DU DEVOIR

VERTU

Thierry de Lyonesse était le plus loyal de
tous les Compagnons et combattait
toujours au coté de son suzerain,
et il fut inconsolable quand
Gilles le Breton mourut.

Action : Si ce combattant tient un
objectif, gagnez un point de gloire.
Placez un PION Charge
prés de ce combattant.

RESERVE A :
ARVHAIN

LICORNE

Les Damoiselles du Graal les plus
compétentes, se voient souvent gratifiées
du privilége de monter une Licorne.

Dans le cas d'une action de Charge, Cette
attaque dispose de +1 dégat.

RESERVE A :
GUEVERNE

VERTU D’HEROISME

VERTU

Connu sous le nom de Pourfendeur de
Moanstres, Gilles de Bastogne combattit et
vainquit un grand nombre de bétes qui
hantaient Orquemont, accrochant leurs
tétes aux murs de sa forteresse.

Action : Choisissez un combattant ennemi
adjacent, il subit 1 dégat.

PEGASE

Depuis I’ origine du royaume de
Bretonnie, les personnages de haut rang,
apprennent a chevaucher un Pégase.
Cette monture noble affirme le statut de
son cavalier et lui apporte
une mobilité indéniable.

Ce combattant traverse les cases occupées
et compte les cases fatales,
comme des cases normal.
1l ne peut pas terminer son mouvement
Sur une case occupee. 5
RESERVE A :
ARVHAIN OU LANCEVAL

VERTU DU CHEVALIER
IMPETUEUX

VERTU

A Ia charge, Baudouin de Brionne était plus
hardi que tout autre et toujours EI;][VEIIJI@I‘E
ligne sur le champ de bataille.
Etalors que certains, au tempérament tout
aussi ardent, parvenaient
4 refréner leur instinct,
1/ était toujours 4 la pointe de lassaut.

Action : Choisissez ce combattant ou un
combattant ami adjacent.
Sa prochaine action d’Attaque a +1 Dé.







VERTU DE LA JOUTE

VERTU

Grande était I'habilité de Folgar dArtenois
au combat et il était redoutable une lance
de cavalerie entre les mains.
Nul ne pouvait le désarconner; excepté
peut-étre Landouin de Mousillon.

+1 en Blessure

ATTAQUE
IMPARABLE

Chaque chevalier Bretonnien est un
combattant hautement entrainé, est
capable dasséner un coup imparable.

Choisissez FRACASSANT ou
INEVITABLE.
La premiére action d’Attaque d’une portée

de 1 ou 2, effectuée par un combattant ami §

ala prochaine Activation, bénéficie de
cette aptitude.

VERTU DU PENITENT

VERTU

Le Duc Cordouin de L Anguille ne se
remit jamais de la perte de sa bien-aimeée,
victime des maléfices dune sorciére.
Apreés ce tragique événement, il fut connu
sous le nom de Chevalier-Ermite.

Si une action d’attaque ou de charge de ce
combattant réussie, défaussez une carte
damélioration, possédée par la cible de

son attaque. Si la cible a plusieurs
améliorations, le joueur qui controle la

cible, choisit 'amélioration a défaussée. S

RESERVE A :

AURA DE LA DAME
DU LAC

« Je sent [énergie mystique de la Dame
afflué en moi, cen est fini de toi »

Inné (@) : pour le prochain sort que
votre bande tente de lancer.

Cet effet est PERSISTANT.

VERTU DE PURETE

VERTU

Chaste, honorable et désintéressé, le Duc
Rademond de Quenelles était le plus
vertueux des champions de la Dame, dont
il défendait I'honneur lors de chaque
bataille et 4 travers tout le pays.

A chaque fois que ce combattant tente de
lancer un sort, apres le jet de lancement, vous

pouvez changer un des symboles obtenu en %

RESERVE A :
GUEVERNE

AURA PROTECTRICE

« Ta magie ne sert a rien, vile créature,
la Dame me protége ! »

Réaction : Jouez ceci au cours d'une
action de sort ou dattaque de sort d'un
combattant ennemi, si le sort est lancé.

Jetez un dé de magie.
Sur un (@) le sort n’ est ni lancé, ni résolu.

VERTU DE TEMERITE

VERTU

Maitre de Ia feinte et de Ia riposte,
Agilgar de Parravon excellait dans lart de
retourner contre lennemi Ia force

déployée par celui-ci.

Nombre de puissants combattants périrent

par sa lance.

+1en dé%ét aux attaques de Sabots de
destrier, lors d’'une action de Charge.

BOUCLIER MYSTIQUE

Suite 4 cette incantation, le bouclier de
[&lu, se met a luire dune
étrange lueur bleutée.

Manceuvre de sort (@ @) : Si ce sort est

lancé avec succes, réduisez d’'1 point tout

les dégats subit par le lanceur, jusqua un
minimum de 1.

Ce sort est PERSISTANT.







CAMPEZ VOS
POSITIONS !

Le chevalier ordonne  sa monture, de
camper sa posture, ainsi il ne peut étre
délogé de sa position.

Les combattants amis, ne peuvent pas étre
repoussés par la premiére action
d’Attaque, lors de la prochaine Activation.

GUERISON
MIRACULEUSE

La Dame peut prendre en pitié [un de ses
fervent défenseur et apaiser
magiquement sa lassitude.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un
combattant ami se trouvant
a 4 cases du lanceur.

11 effectue un SOIN (1).

COUP FURIEUX

La facon la plus efficace de remporter un
combat, est de tuer son adversaire
du premier coup...

La premiére action d’Attaque d’un
combattant ami a la prochaine activation
a +1 en Dégat.

MAINTIEN DE
POSITION

« Vous ne passerez-pas ! ».

Placez un PION Garde
prés d'un de vos combattant ami.

ECLAIR SACREE

La Dame ne tolére pas que fon souille ses
sanctuaires, ce sort rappel aux
profanateurs, ce quil en coiite..

Manceuvre de sort (%) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un
combattant ennemi qui tient
une case objectif.

11 subit 1 Dégat.

PRIERE A LA DAME
DU LAC

Les chevaliers se recueillent avant dagir,
pour sattirer la protection de la Dame.

Les combattants amis ont +1 en Défense,
lors de la 1ére action d’Attaque a la
prochaine phase d’Activation.

FOULEE IMPETUEUSE

Inutile dessayer darréter un coursier
Bretonnien en plein galop !

Le premier combattant ami qui effectue
une action de Mouvement ou de Charge &
la prochaine activation, peut se déplacer a

travers des cases occupées et bloquées,

mais il doit finir son mouvement
sur une case vide.

VIGUEUR
SURNATURELLE

Suite a cette incantation, larme de /élu, se
met a luire dune
étrange lueur bleutée.

Manceuvre de sort (% %) : Si ce sort est
lancé avec succes, les actions d’Attaques de
la prochaine activation ont +1 Dé.




