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核心规则

胜利方式：占领敌方指定胜利点可直接获胜；也可通过控制胜利点、资源点与特殊地形累积胜利点。

伤害公式：普通攻击使用攻击骰。非骑士类单位掷 1d6；骑士类单位（骑兵、皇家骑士）掷 1d10。最终伤害 = 攻

击骰结果 + 攻击加成 - 攻击减值，最低造成 1 点伤害。攻击减值来自目标所在地形、阵型、行动卡效果，或攻击

者受伤状态。

 受伤攻击规则：单位当前生命值低于或等于最大生命值一半时，攻击骰结果 -2。

 远程贴身规则：法军弓箭手与英军长弓手若与敌方骑士类单位相邻，仍可攻击，但最终伤害减半；伤害为 1

减半后仍为 1，其余舍去小数取整。

反击规则不变：仅相邻近战攻击触发反击；反击视为普通攻击，但不能再次触发反击。

攻击后行动限制：单位完成主动攻击后，本回合不能再移动；若要移动并攻击，必须先移动再攻击。

基础克制链不变：长矛兵克骑兵，骑兵克弓箭手，弓箭手克长矛兵；克制时本次攻击骰结果 +2。

基础地形不变：高地、沼泽、森林、河流、资源点、胜利点、堡垒。

3. 与兵种定位阵营

蓝方：以皇家骑士为核心，擅长中路突破、骑兵联动和短时间高爆发。

红方：以长弓手为核心，擅长远程压制、阵地消耗和拒马/桥梁等地形经营。

棋子样式：

4. 兵种数值

4.1 方（法 ）兵种表蓝 军

兵种 攻击骰 生命 移动 攻击距离

长矛兵 1d6 18 1 1

弓箭手 1d6 12 1 2

皇家骑士（特

色）
1d10 20 2 1

皇家骑士为高价值单位：数量少、征募成本高。

皇家骑士参与法军特色阵型时，正面突破能力更强。



4.2 方（英 ）兵种表红 军

兵种 攻击骰 生命 移动 攻击距离

长矛兵 1d6 18 1 1

长弓手（特色） 1d6 12 1 3

骑兵 1d10 18 2 1

长弓手攻击距离提升至 3。

长弓手不能与骑兵组成标准突击阵。

长弓手可通过特色阵型“长弓齐射阵”获得稳定加成。

5. 攻 、反 与接 限制击 击 敌

普通攻击使用攻击骰：非骑士类单位掷 1d6；骑士类单位（骑兵、皇家骑士）掷 1d10。若单位当前生命值低于或

等于最大生命值一半，攻击骰结果 -2。

法军弓箭手与英军长弓手适用接敌限制：若与敌方长矛兵相邻，本回合不能攻击，但仍可移动；若与敌方骑士类

单位（骑兵、皇家骑士）相邻，仍可攻击，但最终伤害减半。伤害减半在所有加成与减值结算后计算；伤害为 1

仍为 1，小数舍去。

攻击后行动限制：单位完成主动攻击后，本回合不能继续移动；若可移动后攻击，必须先完成全部移动再攻击。

反击只作为被攻击时的战斗结算，不提供额外移动机会。

只有蓝方法军普通弓箭手可与骑兵形成标准突击阵；红方英军长弓手不可与骑兵形成标准突击阵。

6. 型阵 规则

阵型总则补充：标准阵型与特色阵型可并存，但同一单位同回合只能选择一种结算。若同时

满足多个阵型，只能择一结算。

6.1 准 型标 阵

阵型 触发条件 效果

守备阵 长矛兵 + 弓箭手相邻

敌方攻击该长矛兵时，攻击方攻击

骰结果 -2；阵型生效后，两单位必

须保持相邻直到你的下一个回合开

始。



阵型 触发条件 效果

突击阵 弓箭手 + 骑兵相邻

阵中单位攻击骰结果 +2；敌方攻击

阵中单位时，攻击方攻击骰结果 

-2；弓箭手无视接敌限制（仅法军

弓箭手可用）。阵型生效后，两单

位必须保持相邻直到你的下一个回

合开始。

机动阵

长矛兵 + 骑兵相邻，或弓箭手 + 骑

兵相邻，且两单位本回合未行动、

攻击、反击或受击

两个单位共同移动；与骑兵相邻的

单位本回合获得骑兵行动力。移动

中必须与阵型中的骑兵保持相邻；

阵型生效后，两单位必须保持相邻

直到你的下一个回合开始。除骑兵

外，获得骑兵行动力的单位本回合

不能攻击或反击。

综合阵 长矛兵 + 弓箭手 + 骑兵相连

全体攻击骰结果 +1；敌方攻击阵中

单位时，攻击方攻击骰结果 -1。阵

型生效后，阵中单位必须保持原本

相连状态直到你的下一个回合开

始。

6.2 方（法 ）特色 型蓝 军 阵

阵型 触发条件 效果

冲锋姿态
2 个相邻且均未与敌方相邻的法军

皇家骑士共同发动

两名骑士共同移动，移动距离均 

+1；须同向、同距直线移动，并保

持相邻和相对位置。成功后，每名

骑士攻击相邻敌军时额外投掷 1d4

并加入伤害（每回合最多一次）。

违反移动条件则阵型失效，详见下

方说明



阵型 触发条件 效果

骑士楔阵
1 个法军皇家骑士 + 2 个相邻长矛

兵构成相连组

指定 1 个突破单位，其余 2 个单位

本回合禁攻；突破单位忽略目标地

形与建筑减值，掩护单位获得防

护。每回合 1 次，详见下方说明

6.3 方（英 ）特色 型红 军 阵

阵型 触发条件 效果

长弓齐射阵
2 个英军长弓手相邻，且两者都未

与敌方近战单位相邻

选择 1 个长弓手攻击：本次攻击骰

结果 +1d6；若目标距离为 3，额外 

+1d4；阵型中另一个长弓手无法攻

击。

拒马火力阵
1 个英军长弓手位于堡垒、桥梁或

森林上，且相邻 1 个长矛兵

长弓手无视接敌限制；若本回合未

移动，本次攻击骰结果 +2。攻击生

效后，阵型中长矛兵无法攻击，但

可在与长弓手相邻时移动。

冲锋姿态补充：两名骑士须同时开始和结束移动，全程同向、同距直线移动，并保持相邻和相对位置不变。任一

骑士转向、绕行、移动格数不同，或因不可跨越地形错位，阵型立即失效；已完成移动不撤回。二者至少移动 1

格且阵型未失效，才获得额外 1d4 伤害；否则本次行动无此加成。

骑士楔阵补充：发动前 3 个单位本回合均未攻击；指定 1 个突破单位，本回合仅其可攻击，其余 2 个掩护单位禁

攻。突破攻击忽略目标地形及建筑的全部攻击减值，但不忽略受伤、敌方阵型和行动卡减值。结算后，敌方攻击

掩护单位时攻击骰结果 -2，持续至回合结束；突破单位无保护。阵型断开时保护失效，但禁攻持续。每个骑士楔

阵每回合 1 次。

7. 地形与人造地形

固定地形仍包括：高地、沼泽、森林、河流、资源点、胜利点。

人造地形包括：堡垒、桥梁、拒马、陷阱。

所有“改变地形”的行动卡，目标格必须有己方单位；若不满足占位条件，该卡不能使用。



地形 类型 效果 说明

高地 固定地形

位于该格的单位攻击时攻

击骰结果 +2；敌方攻击

该单位时，攻击方攻击骰

结果 -2

沼泽 固定地形

位于该格的单位攻击时攻

击骰结果 -2；敌方攻击该

单位时，攻击方攻击骰结

果 +2

森林 固定地形

位于该格的单位攻击时攻

击骰结果 -1；敌方攻击该

单位时，攻击方攻击骰结

果 -1

河流 固定地形

位于该格的单位攻击时攻

击骰结果 -2；敌方攻击该

单位时，攻击方攻击骰结

果 +2

桥梁可覆盖其惩罚

堡垒 人造地形
敌方攻击该格单位时，攻

击方攻击骰结果 -2

由行动卡建造，可与固定

地形叠加

桥梁 人造地形
该格视为平地；无视河流

惩罚
只能建在河流格上

拒马 人造地形
骑兵进入该格时额外受到

2 点伤害
适合作为反骑兵障碍

陷阱 人造地形 首个进入单位受 5 点伤害 触发后移除

地形改造卡要求“当前格上必须有兵”，是为了让改造行为从远程施法变为前线经营。桥梁主要解决河流卡死路

径的问题；拒马和拆除则给双方更多围绕河道与隘口经营的空间。

8. 金 与行 卡钱 动

初始每位玩家获得 2张行动卡；可用 2枚金币获得 1张行动卡，且不同行动卡费用不同。

每回合可使用行动卡数量无限。

金钱用于使用行动卡、建造地形、征募单位等行动卡效果。



法军的招募骑士费用为原始英军骑士加一；英军长弓手征募费用可与普通弓箭手加一。

行动卡 消耗 效果 卡面中央插画构图借鉴

建造堡垒 3

在指定相邻空地块建造

1 个堡垒；敌方攻击堡

垒格单位时，攻击方攻

击骰结果 -2

堡垒样式：

构图借鉴：

布置陷阱 2

在 1 个空地块放置陷

阱；首个进入该地块的

单位受到 5 点伤害且收

到攻击时攻击方伤害加

值+2

劫掠 0

移除 1 个己方长矛兵或

弓箭手（必须是满

血），获得 4金钱；骑

兵不能被献祭

雇佣长矛兵 5
在己方出生点或指定征

募点放置 1 个长矛兵

雇佣弓箭手 5

在己方出生点或指定征

募点放置 1 个弓箭手，

英军为长弓手

征募骑兵 法军 9 / 英军 7

在己方出生点放置 1 个

骑兵；法军征募的是皇

家骑士

法军更贵

强攻 2
选择 1 个己方单位，本

次攻击骰结果 +2



行动卡 消耗 效果 卡面中央插画构图借鉴

固守 2

选择 1 个己方单位，直

到你的下一个回合开始

前，其受到攻击时攻击

方攻击骰结果 -2

搭建桥梁 2

若 1 个己方单位位于河

流格上，则将该格改为

桥梁

地形改造

拆除工事 2

选择 1 个有己方单位占

据的人造地形格，移除

其上堡垒、桥梁、拒马

或陷阱

拆除人造地形；被拆除格须为该单位

所在或相邻格，且格内没有敌方单

位。

焚毁桥梁 2

选择 1 个有己方单位占

据的桥梁格，将其移除

并恢复为河流格

9. 初始配置建议

蓝方（法军）建议初始兵力：长矛兵 ×1，弓箭手 ×1，皇家骑士 ×2。

红方（英军）建议初始兵力：长矛兵 ×2，长弓手 ×2，骑兵 ×1。

初始资源：金钱 3，行动卡 2 张，胜利点 1（大本营）。

单位单回合攻击骰结果加成上限 +4；对进攻方造成的攻击骰结果减值上限为 -4。

道具&Token 索引

一、核心大件

道具数量：地图为六边形可拼接底板，地形可用预设或玩家自设；可拼接地图共 7片。

二、兵种 Token

兵种棋子单位 token：

按压型自锁棋子：行动后按下，表示该单位回合结束。



蓝方法军

Token 数量蓝方长矛兵 4 蓝方弓箭手 4 蓝方法军骑兵 / 皇家骑士 3

红方英军

Token 数量红方长矛兵 4 红方长弓手 4 红方英军骑兵 3

三、玩家面板

区域 1：放置血量骰子，显示当前单位血量，并限制单位上限为 7 个。

区域 2：放置胜利点 token。

四、行动卡

48 张行动卡。

类型示例：战斗类强攻、固守、骑士冲锋、长弓齐射征募类征募长矛兵、征募弓箭手/长弓手、征

募骑兵经济类献祭、临时征召建造类建造堡垒、布置陷阱、设置拒马地形改造类搭建桥梁、拆除工

事、焚毁桥梁、修复工事

行动卡总数：48 张

五、资源 Token

Token 数量：1金币 30 个，5金币 10 个，10金币 6 个。

金币 token 总数：46 个

玩家金币上限为 10。



六、生命 / 伤害 Token

伤害（加值 2/减值 2）和（加值 1/减值 1）token：放置于单位面板，表示当前加值/减值。

单位生命值由 1d20 骰子显示。

单位受到伤害后，将对应骰子调整为计算后的剩余生命值。

七、胜利点

胜利点 token 总数：5。玩家占领除对方初始胜利点外的全部胜利点后，每回合获得 1 个；率先获得

5 个的玩家获胜。

八、地形 Token

高地

沼泽

森林

河流

资源点

胜利点

不可进入地形（高山）

可变地形 / 人造地形 token：

堡垒 token-8

陷阱 token-8

桥梁 token-6

拒马 / 路障 token-6
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