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“Tu es venue, n’est-ce pas? Tu es venue, source de 

larmes pour beaucoup de mères, sélérate, je te hais, 
il y a longtemps que je t’ai vu, mais comme je te vois 
maintenant, tu es beaucoup plus terrible. Je te vois 

amener la chute de mon pays, je te hais!

Eilmer de Malmesbury sur la comète de Halley,
Chronique anglo-saxonne, 1066.

 Objectif du jeu
Le premier joueur à détruire deux Ailes à Hastings 
gagne la partie.

Un joueur perd immédiatement la partie si: 

  Il n’a pas de cartes dans sa pile de cartes au début 
d’un round, ou 

 Son Chef de Guerre est détruit.
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Matériel

Pile d’objectifs
Chaque joueur a sa propre pile d’Objectifs, rangée 
dans le même ordre pour chaque partie. Les joueurs 
combattent pour vaincre chacun de leurs objectifs 
dans leurs piles, dans l’ordre, afin d’atteindre 
leur objectif final : la bataille d’Hastings. Une fois 
que celle-ci est révélée, ils peuvent commencer à 
infliger des dégâts aux ailes des troupes ennemies 
(représentées par des cartes d’ailes), afin de gagner 
la partie.

Variante d’objectif (recommandée) : les joueurs peuvent 
mélanger leurs piles d’objectifs afin de créer de la 
diversité, mais ils doivent garder Hastings en objectif 
final.

Paquet de cartes
Chaque joueur a son propre paquet de cartes qui 
reflètent les forces sous son contrôle et les tactiques 
qu’il emploiera pour gagner la bataille d’Hastings. 
Le paquet d’un joueur contient des cartes d’armée 
qui peuvent être jouées sur le champ de bataille. 
Les cartes d’armée sont constituées d’Unités, de 
Personnages et d’un Chef de Guerre.

Une Unité réprésente des soldats et peut être de 
trois types: Archers, Infanterie ou Cavalerie. 

Un Personnage réprésente une personnalité du 
commandement de l’armée.

Un Chef de Guerre est un Personnage pour toutes 
les règles avec une seule exception: si son chef de 
guerre est détruit, le joueur perd la partie.

Le paquet d’un joueur contient également les 
éléments stratégiques et tactiques suivants:

Les Événements représentent des retournements 
inattendus. Un événement est un effet à une seule 
utilisation, allant dans la défausse après utilisation. 

Les Tactiques représentent des capacités de bataille. 
Une carte Tactique est placée dans la zone de 
réserve d’un joueur.

Les Attachements représentent des capacités 
améliorées. Un attachement indique à quoi il peut 
être attaché, et altère habituellement les capacités 
de la carte attachée.
 

    Attributs des cartes
1. Nom    Nom de cette carte.

2. Caractéristiques  Attributs auxquels peuvent se  
     référer des effets de cartes. 

3. Type    Définit les règles associées  
     à cette carte. 

4. Coût (sceau) Le coût en ressource de cette  
     carte. 

5. Zèle (croix)  La Valeur de Zèle en Bataille  
     de cette carte.

6. Force (hache) La Valeur de Force en Bataille  
     de cette carte.

7. Santé (cœur) La quantité de dégâts nécessaire 
     pour détruire cette carte. 

8. Ressources  Le nombre de ressources que  
  (sceau)   cette carte peut générer.

9. Capacités  Les capacités spéciales de   
     cette carte.

10. Histoire  Citation ou contexte historique.  
     Sans effet de jeu.

11. Numéro de carte Identifie cette carte.
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Pour préparer une partie de 1066, dans la Fureur et le Sang, les joueurs suivent les étapes suivantes dans l’ordre.

EXEMPLE DE DISPOSITION

Réserves (Tactiques)

Réserves (Tactiques)
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Mise en place

1. Déterminez au hasard le joueur qui choisira de 
jouer le camp normand ou saxon. Le deuxième joueur 
endossera le rôle du camp adverse. Chaque joueur 
prend la pile d’objectifs et le paquet de cartes de son 
camp, ainsi que tous les pions de dégâts de sa couleur.

2. Le joueur normand prend le marqueur Premier 
joueur.

3. Placez les trois cartes d’Ailes face visible au milieu 
de l’aire de jeu entre les deux joueurs, numérotées de 
1 à 3, de gauche à droite du point de vue normand. 
Ceci représente les trois colonnes, ou Ailes, qui 
formeront le champ de bataille comme présenté 
dans l’illustration ci-dessous.  

4. En commençant par le joueur normand, chaque 
joueur place son Chef de Guerre de son côté de la 
table, adjacent (et donc appartenant) à une Aile. Ceci 
définit la Ligne 1 du champ de bataille de chaque 
joueur. Le joueur saxon peut placer sa carte Chef de 
Guerre dans la même Aile ou une Aile différente de 
la carte Chef de Guerre normand.

5. Chaque joueur prépare sa pile d’objectifs face 
visible, triée par lettre, avec l’Objectif A “Comète de 
Halley” au-dessus et l’Objectif G “Bataille d’Hastings” 
au-dessous.

6. Chaque joueur mélange son paquet de cartes, le 
place à côté de lui face cachée et pioche quatre cartes 
pour constituer sa main. Après avoir pris connaissance 
de ses cartes, chaque joueur a une seule opportunité 
de mélanger sa main dans son paquet et piocher une 
nouvelle main de 4 cartes. 
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Système de jeu
1066, dans la Fureur et le Sang est constitué d’un 
certain nombre de rounds. Chaque round, les 
joueurs effectuent leurs tours en jouant des cartes 
sur le champ de bataille, des cartes Tactique dans 
leur zone de réserve et en exécutant les capacités 
des cartes, tout cela afin de remplir leurs Objectifs 
aussi rapidement que possible pour finalement 
infliger des dégâts aux Ailes afin de gagner la partie.

Chaque round est constitué des quatre phases suivantes:

1. Préparation

2. Déploiement

3. Bataille

4. Objectif

1. Phase de Préparation
Les étapes suivantes sont effectuées dans l’ordre :

Étape 1: Vérification de Victoire
Si aucun joueur n’a de cartes en main, la partie 
se termine immédiatement sur une égalité. Si 
un joueur n’a plus de cartes dans sa pioche, son 
adversaire gagne immédiatement la partie. 

Étape 2: Piocher des cartes
Chaque joueur avec plus de 6 cartes en main doit 
choisir et défausser des cartes jusqu’à ne plus en 
avoir que 6 en main.

Chaque joueur pioche alors simultanément 2 
cartes. Si un joueur n’a qu’1 carte dans son paquet 
de cartes, il pioche cette seule carte à la place (au 
premier round, ceci veut dire que chaque joueur 
commencera avec 6 cartes).

Variante de Pioche (recommandée) : chaque joueur 
pioche 3 cartes - ou autant de cartes que possible s’il 
y a moins de 3 cartes restant dans son paquet - puis 
défausse 1 carte de sa main, sans se limiter à celles 
juste piochées. Alternativement, les joueurs peuvent 
piocher 4 cartes et en défausser 2 en utilisant la même 
règle. Les deux joueurs doivent être conscients qu’ils 
vont épuiser leurs paquets beaucoup plus vite en 
utilisant cette variante.

Étape 3: Préparer les cartes
Préparez toutes les cartes en jeu.

Préparer et Épuiser des cartes
Les cartes entrent en jeu Prêtes (verticales). 
Certaines utilisations de cartes nécessitent 

qu’un joueur épuise une carte (en l’inclinant 
à 90 dégrés, à l’horizontal). Ceci n’est autorisé 
que si la carte est en jeu et Prête. Préparer une 
carte signifie la remettre dans sa position Prête. 
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Note: Si un élément de jeu avec des attachements quitte 
le jeu, tous ses attachements sont défaussés d’abord.

2. Phase de Déploiement
En commençant par le joueur avec le marqueur 
Premier joueur, les joueurs alternent leur tours de 
déploiement. Pendant un tour de déploiement, le 
joueur effectue une des actions suivantes: 

 Jouer une carte

 Exécuter une action 

 Sacrifier une carte 

 Passer

Le premier joueur à passer pendant cette phase prend 
immédiatement le marqueur Premier joueur.

Quand un joueur passe, il ne peut plus effectuer de 
tour de déploiement pour cette phase. Son adversaire 
peut continuer de faire des tours de déploiement 
jusqu’à ce qu’il décide de passer également. Quand 
les deux joueurs ont passé, la phase de Déploiement 
est terminée.

Jouer une carte
Le joueur joue une carte de sa main, en payant d’abord 
son coût en ressources et en plaçant ensuite la carte 
en jeu sous son contrôle. 

Générer des ressources
Un joueur peut générer des ressources en combinant 
comme il le souhaite les deux méthodes suivantes. 
Chaque méthode peut être utilisée plusieurs fois 
jusqu’à ce que les ressources soient générées:

 Défausser  1  carte  de  sa  main  pour  générer  1  
 ressource. 

 Épuiser  une  carte Prête en jeu sous son contrôle  
 pour générer des ressources égales à son attribut  
 de Ressources.

Des ressources en surplus ne sont pas sauvées. 
Générer des ressources peut être effectué à tout 
moment, même pendant le tour de l’adversaire. 

Unités et Personnages: une carte d’armée doit être 
placée sur une Aile et être du côté du champ de 
bataille du joueur. Une Aile qui contient déjà 3 cartes 
d’armée du côté du champ de bataille du joueur ne 
peut être choisie. Une carte doit être placée dans le 
plus petit numéro de ligne disponible sur cette Aile 
(l’espace vide le plus proche de la carte d’Aile au 
milieu de la table). 

Ceci est valable si une Unité ou un Personnage est 
déplacé pour n’importe quelle raison. Les Ailes ne 
comptent pas comme une ligne, il n’y a donc pas de 
‘Ligne 0’. 

Tactiques: Une carte Tactique doit être jouée dans 
la réserve du joueur, qui n’est pas considérée faisant 
partie du champ de bataille. Une fois en jeu, une carte 
Tactique ne peut être déplacée ni retirée sauf par des 
effets de cartes.

Attachements: Une carte Attachement est attachée 
à (placée adjacente ou recouvrant) un élément de jeu 
éligible comme indiqué sur la carte d’attachement. 
Elle n’est pas considérée comme une carte d’armée 
et ne compte pas dans la limite de cartes d’une Aile. 

Action: Portée 3 - Infligez 1 dégât à 1 
ennemi jusqu’à 3 rangées de distance dans 
la même aile.

La plupart des archers étaient légèrement armés 
et protégés pour bouger plus facilement, mais 
quelques uns étaient mieux protégés et prêts à 
combattre n’importe qui si nécessaire.

Archers en armure
Normand, Archer
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Cavalerie - Cette carte gagne Force W +1 
si elle se trouve sur la rangée 3.

La force principale de l’armée de Guillaume était 
sa cavalerie - des soldats hautement entraînés 
en cotte de maille, utilisant des lances, des épées 
ou des massues, sur des chevaux élevés pour la 
guerre.

Cavalerie bretonne
Breton, Cavalerie
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Note: Quand une carte d’armée est retirée 
du champ de bataille, chaque carte sur 

cette Aile de ce côté du champ de bataille 
doit être déplacée d’une rangée vers la carte 

d’Aile, afin qu’il n’y ait aucun espace vide 
entre une carte d’armée et sa carte d’Aile.

Aile 1 Aile 2 Aile 3

1. Carte
retirée

2. La carte en-dessous 
monte d’une rangée
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Note: Sacrifier une carte n’est pas considéré 
comme détruire une carte.

Exécuter une action
Un joueur Exécute une capacité Action d’une carte 
Prête qu’il contrôle. Il épuise d’abord la carte, puis 
résoud l’action. 

Un joueur peut aussi utiliser ce tour de déploiement 
pour exécuter une capacité Action d’une carte 
Événement dans sa main. Le joueur doit d’abord 
payer le coût de la carte Événement en utilisant des 
ressources. Son effet est alors résolu, après quoi la 
carte est placée dans la pile de défausse du joueur. 
Les cartes Événement n’entrent jamais en jeu. 

Sacrifier une carte
Le joueur choisit une carte autre que le Chef de 
Guerre qu’il contrôle de son côté du champ de 
bataille et la retire de la partie (en s’assurant de ne 
laisser aucun espace vide sur cette Aile). Il la place 
dans sa pile de défausse. 

3. Phase de Bataille
N’effectuez cette phase que si : l’un des joueurs 
a la carte Objectif “Bataille d’Hastings” en jeu au 
début de ce round. Les deux étapes suivantes sont 
effectuées dans l’ordre.

Étape 1: Combat de Force
N’effectuez cette phase que si : les deux joueurs 
ont la carte Objectif “Bataille d’Hastings” en jeu au 
début de leur round. Pour chaque Aile (dans l’ordre, 
de 1 à 3), les joueurs résolvent une Bataille de Force.

Dans une Bataille de Force, chaque joueur totalise 
la Valeur Totale de Bataille (VTB) en Force de toutes 
les cartes Prêtes qu’il contrôle sur cette Aile:

  Si un joueur à une VTB supérieure à l’autre,                    
alors ce joueur inflige des dégâts à cette Aile (en 
utilisant les pions de sa couleur) d’un montant 
égal à la différence entre sa VTB et celle de son 
adversaire. 

  Si les VTB sont égales, même à 0, alors chaque 
joueur inflige 1 dégât (de leurs couleurs de pions 
respectives) à cette Aile.

 

     Étape 2: Combat de Zèle
Pour chaque Aile (dans l’ordre, de 1 à 3), les joueurs 
résolvent une Bataille de Zèle.

Dans une Bataille de Zèle, chaque joueur totalise la 
Valeur Totale de Bataille (VTB) en Zèle de toutes les 
cartes Prêtes qu’il contrôle sur cette Aile:

  Si un joueur a une VTB supérieure à celle de 
l’autre, alors ce joueur inflige 1 dégât (en utilisant 
les pions de sa couleur) à cette Aile. 

  Si les VTB sont égales, et supérieures à 0, alors 
chaque joueur inflige 1 dégât (en utilisant les 
pions de sa couleur) à cette Aile.

  Si les VTB sont toutes les deux 0, alors aucun 
dégât n’est infligé. 

Un joueur qui n’a pas son Objectif Bataille 
d’Hastings en jeu au début du round ne peut pas 
infliger de dégât à une Aile, même s’il remplit l’une 
des conditions ci-dessus. Dans ce cas, avoir une VTB 
supérieure permet simplement d’empêcher son 
adversaire d’infliger des dégâts.

Exemple: Sur l’Aile 1, le total de Force sur les 
cartes Prêtes de Matthieu est de 3 et celui de 
Suzanne est de 1. Matthieu place 2 pions de 

dégât de sa couleur sur l’Aile 1. Sur l’aile 2, les 
deux joueurs ont 0 de Force, ils placent donc 

tous les deux 1 dégât sur l’Aile. 
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    Emporter une Aile
Une fois qu’un joueur a placé le 10ème pion de dégât 
de sa couleur sur une Aile, il emporte cette Aile et la 
place face à lui, en la retirant du champ de bataille.

En cas d’égalité : si les deux joueurs placent leur 
dixième pion de dégât sur une Aile en même temps :

   Le joueur avec la Valeur Totale de Bataille de 
Force la plus élevée sur cette Aile l’emporte.

   S’il y a toujours une égalité, le joueur avec la 
Valeur Totale de Bataille de Zèle la plus élevée 
sur cette Aile l’emporte.

   S’il y a encore une égalité, le joueur avec le 
marqueur Premier joueur l’emporte.

Toutes les règles continuent de s’appliquer à cette 
carte d’Aile comme si elle était encore présente, mais 
plus aucune Bataille d’Aile n’aura lieu sur cette aile.

Le premier joueur à emporter deux Ailes gagne la partie!

   Attributs des Objectifs
1. Nom

2.   Attribut        
de bataille 

3. Santé

4. Lettre

 
5. Effets

   

4. Phase d’Objectif
Passer: Si l’Objectif actuel d’un joueur est “Bataille 
d’Hastings”, il passe cette phase. En commençant par 
le joueur ayant le marqueur Premier joueur, chaque 
joueur fait une tentative pour détruire l’Objectif sur 
le dessus de son paquet d’Objectifs. 
 
Chaque Objectif a un attribut de Bataille, de Force 
ou de Zèle, et une Valeur de Bataille de cet attribut. 
Le joueur totalise la Valeur Totale de Bataille de cet 
attribut (Force ou Zèle) de toutes les cartes Prêtes 
sous son contrôle sur le champ de bataille. Si ce total 
dépasse la Valeur de Bataille de l’Objectif, alors le 
joueur inflige des dégâts à l’Objectif de la différence 
entre ces valeurs, en posant des pions de dégât sur 
l’Objectif.

Un Objectif est détruit si le nombre de dégâts est égal 
ou supérieur à sa Santé.

Si l’Objectif est détruit, appliquez tout effet de la 
carte “Quand détruit”, puis retirez l’Objectif de la 
partie. Ceci révèlera un nouvel Objectif à combattre 
au prochain round. Tout dégât excédant la Santé 
de l’Objectif détruit n’est pas appliqué au prochain 
Objectif.

Si un Objectif n’est pas détruit, ses dommages sont 
conservés . 

Exemple: l’attribut de Bataille de l’Objectif 
est la Force, avec une Valeur de Bataille 
de 2. Matthieu a trois unités Prêtes sur 
le champ de bataille, avec une Valeur 

Totale de Bataille de Force de 8. Matthieu 
inflige 6 dégâts à l’Objectif. La Santé de 

l’Objectif est 6, il est donc détruit.nom de la carte.

une valeur de Bataille en Force ou en 
Zèle.  

 définit le nombre de dégâts 
necessaires pour détruire cet Objectif.
définit l’ordre dans lequel l’Objectif 
apparaît.

les capacités spéciales de cette carte.
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     Capacités des cartes
Les capacités des cartes sont de quatre types : 
Action, Réaction, Quand Joué, et Permanent. Les 
capacités des trois premiers types sont identifiés par 
une indication.

Exemple: “Action: Infligez 1 dégât …”

Une capacité sans indication est un effet Permanent, 
obligatoire et toujours actif tant que la carte est en 
jeu.

De nombreuses Capacités ont un titre d’ambiance 
qui peut être trouvé après l’indication et avant l’effet 
de la capacité. Ces titres d’ambiance n’ont aucun 
effet sur le jeu.

Exemple: “Érudit” n’a pas d’effet dans la capacité 
suivante “Quand joué : Érudit - Piochez 1 carte.”

Si une carte a plusieurs capacités, seule une de ses 
capacités peut être appliquée au même moment.

Règle d’Effet de Carte: Si le texte sur une carte 
contredit les règles, le texte sur la carte l’emporte.

Capacité d’Action
Une capacité d’Action ne peut être appliquée qu’en 
effectuant l’option Exécuter une Action d’un tour de 
déploiement.

Pour être appliquée, une Action doit remplir une 
des conditions suivantes: 

  Être sur une carte Prête que le joueur contrôle – 
il épuise la carte, puis résoud l’Action.

  Être sur une carte Événement dans la main du 
joueur – il paie le coût de l’événement de la carte 
en utilisant des ressources, résoud l’Action et 
enfin place la carte Événement dans sa pile de 
défausse.

Variante d’Archerie (recommandée) : Si les deux 
joueurs sont d’accord avant le début de la partie, 
les Archers ne peuvent utiliser leurs capacités 
d’Archerie qu’une fois que les deux camps sont à la 
bataille d’Hastings.

Quand un attribut (Force ou Zèle) est modifié, le 
joueur place un marqueur modificateur d’attribut.
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     Capacités de Réaction
Une Réaction peut seulement être immédiatement 
appliquée après que la condition la déclenchant ait 
eu lieu, et avant que toute autre activité de jeu ou 
effets de carte n’ait eu lieu. Elle interrompt le jeu et 
est résolue avant que sa condition déclenchante ne 
soit résolue.

Une Réaction est habituellement de forme soit 
“Annulez X” soit “quand X a lieu, faites ceci”, où X est 
la condition déclenchante.

Pour être appliquée, une Réaction doit remplir une 
des conditions suivantes: 

   Être sur une carte Prête que le joueur contrôle: 
il épuise la carte, puis résoud la Réaction.

   Être sur une carte Événement dans la main 
du joueur – il paie le coût de l’événement de 
la carte en utilisant des ressources, résoud la 
Réaction et enfin place la carte Événement 
dans sa pile de défausse.

Il est possible qu’une Réaction déclenche une autre 
Réaction, et ainsi de suite, causant un empilement 
de Réactions à résoudre. Elles sont résolues dans 
l’ordre dernière arrivée, première résolue, la pile se 
terminant quand la condition déclenchante d’origine 
est résolue ou annulée.

Capacités multiples : Quand une carte a plusieurs 
Actions et/ou Réactions listées, le joueur doit choisir 
une seule d’entre elles à appliquer.

Annulations : Seul une capacité peut être annulée. 
Une annulation n’abroge jamais les coûts pour 
appliquer la capacité annulée, comme épuiser une 
carte ou payer pour un événement.

         Capacités Quand Joué
Une capacité Quand Joué peut seulement être 
appliquée au moment où sa carte entre en jeu. Cette 
capacité est optionnelle et la carte n’a pas besoin 
d’être épuisée pour appliquer sa capacité.

         Capacités Permanentes
Une capacité Permanente est active tant qu’elle est 
en jeu. Son effet est obligatoire. Sauf si elle stipule 
le contraire, une capacité Permanente s’applique 
uniquement aux cartes appartenant à son camp.

              Termes communs
Les termes utilisés fréquemment sur les cartes sont :

Coût –X:  Réduisez le coût de la carte nommée 
    de X. Plusieurs Capacités de coût
    peuvent être utilisées pour réduire le coût
    d’une carte mais le coût d’une carte ne peut 
    jamais être réduit en dessous de 0.

Détruire:  Retirez la carte du jeu et placez-la dans  
    la défausse de son propriétaire. Une  
    carte peut être directement détruite  
    par l’effet d’une carte mais est   
    également détruite si elle a autant ou  
    plus de pions de dégâts que sa Santé.

Défausser:  Les cartes défaussées doivent toujours  
    être défaussées de la main d’un joueur  
    - pas de cartes en jeu - face visible dans  
    la pile de défausse du joueur. Les joueurs  
    peuvent consulter les piles de défausse  
    de chacun mais ne peuvent pas changer  
    l’ordre de ces cartes.

Ennemi:  Une carte d’armée de l’adversaire sur  
    le champ de bataille.

            Règles diverses
Une fois que tous les modificateurs sont pris en 
compte, si une valeur est sous 0, elle revient à 0. 

Les pions de dégât ne sont pas limités par ceux fournis. 
S’il vous en manque, vous pouvez les remplacer par 
ce qui vous conviendra.

Exemple: Matthieu paie 2 ressources et 
joue la carte Événement saxonne “Mur 
de Boucliers”. Suzanne paie 1 ressource 
même si ce n’est pas son tour et joue son 
événement “Briser le Mur de Boucliers”, 
appliquant sa Réaction lui permettant 

d’annuler le “Mur de Boucliers” de Matthieu.
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Exemple de partie

Notes
1. Les deux joueurs ont détruit l’objectif Comète de Halley et sont arrivés à l’objectif suivant.
2.  Le joueur normand a joué Château sur la colline et l’a attaché à l’aile 1 pour indiquer qu’il gagne +2 en Force sur cette aile.
3. Le joueur saxon a fatigué les Thegns anglais pour leur Ressource 1.
4.  Le joueur saxon a joué Couronnement à Westminster sur Harold Godwinson en attachant la carte pour indiquer qu’Harold 

Godwinson gagne +1 en Zèle.

Réserves (Tactiques)

Pile de défausse normande Pile de défausse saxonne

Paquet de cartes normand Paquet de cartes saxon

VaincusVaincus

Ligne 1Ligne 2 Ligne 2Ligne 3 Ligne 3

A
ile

 3
A

ile 1
A

ile
 2

A
ile 2

A
ile

 1
A

ile 3

Ligne1

ActifActif

Champ de bataille du Joueur 1

Objectifs normands Objectifs saxons

Champ de bataille du Joueur 2

ACTIONS DU TOUR

A). Jouer une carte;
B). Exécuter une Action;
C). Sacrifier une Carte; ou
D). Passer

RÉSUMÉ DE L’ORDRE DE ROUND
1.    Préparation piochez 2 cartes, rendez 

prêtes toutes les cartes
2.  Déploiement effectuez vos tours pour 

jouer des Actions
3. Batailles d’Ailes
4. Batailles d’Objectifs
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