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AVANT-PROPOS

Bienvenue auGué de I'Orque, le premier de tous les packs Warhammer contamamtaventure compléte de Warhammer
Battle. Ce pack de scénarios a été concgu par lga,Bae Dever et Gary Chalk - des hommes dontldes de jeu ont vu
d'innombrables scénes de carnage et de massacrevbigs présentons I'un de ces nombreux incidientstrible et sanglante
campagne du Gué de I'Orque. [...]

Le Gué de I'Orque a été concu spécifiquement pwoarudilisé avec les régles de Warhammer Battke selconde édition de
Warhammer dans la boite rouge (WH2).

JOUER AVEC LA PREMIERE EDITION JOUER AVEC D'AUTRES VERSIONS

Si vous utilisez I'édition originale de WarhamméfH1) pour Jouer avec d'autres versions que les deux premiers®ns
vos batailles, vous aurez a convertir certainesatéristiques. indiquées ne devrait pas poser de problemes instahbies.
Toutes les caractéristiques de combat sont les s)ésaaf Les effectifs donnés et les profils peuvent relsiemémes.
pour laForce et IEndurance. Pour convertir | Force de WH2Pensez a ajouter l'animosité aux orques (en pheticentre
a WHL1, soustrayez 1. S2 a WH1 correspond a S3 lantes différentes composantes de l'armée de F'yardera plus
nouveau Warhammer. Pour convertir 'Endurance de2\@Hrigolo. Il faudra aussi réfléchir aux pouvoirs desgiciens
WH1, changez le nombre en lettre. A =1, B = 2, @, ®tc. présents : le druide, le chamane orque, I'ermiestd dans
Maintenant soustrayez 1. TB & WH correspond dork3a l'esprit de ce qui est proposer la.

dans le nouveau Warhammer. Comme expliquez ci-desRamalia n‘apparait que dans cette campagne etnsucarte
cela n'est nécessaire que si vous utilisez I'éditioginal de du second Citadel Journal et sa disposition aetl@lsitue au
Warhammer, dans la fine boite vert-pale. La plumi®s coeur des terres des elfes noirs (Ghag Hraef adl, @faba
joueurs de Warhammer utilisent maintenant la ndeveGhanaf a I'est et Khaef Korrond au sud, avec leatdtmes
seconde édition. occidentales (ou Guluach Rondi) a I'ouest). Celat peser
Les caractéristiques personnelles (Force Mentalepl,C quelques problemes aux amateurs de fluff. Deuxtisok
Commandementt Intelligencg fonctionnent différemment s'offrent & vous :

dans la nouvelle et la vieille edition de Warhamn®&rvous - Déplacez dans le temps et/ou l'espace ces évareme
utilisez WH1, utilisez les valeurs raciales staddar Xlll *™siécle dans les Principautés Frontaliéres par pleem

- Postuler que les nains sont chaotiques, les stfiesnoirs et
les humains sont un peuple soumis aux seconds.
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INTRODUCTION

Le Gué de I'Orque est le premier d'une série dei-m

ibA REVANCHE DE F'YAR

campagnes de Warhammer, congues pour représemster.déh au nord ouest du Nouveau Monde, au-dela dessteles

considérations tactiques et stratégiques qui resgod'une
confrontation réaliste entre deux forces ennenli&bjectif
est alors de donner aux joueurs l'impression diue grande
profondeur qui devrait normalement accompagnates les
batailles.

BIENVENUE

Ce pack de scénarios Warhammer contient 3 scénalf¥s repaires au-dela des montagnes Ramaliennss de

différents :

La Passe de Kachade Col d'Ashak et laVoie de Linden
plus le scénario de la bataille principale Gleé de I'Orque.

lls sont prévus pour 2 a 7 joueurs et un MaitreJelu pour
servir d'arbitre et de coordinateur. Toutes leslioaisons de
joueurs sont possibles, méme si un (ou plusieasyr(s)
décident d'abandonner au dernier moment. Le Mdiirdeu
dispose d'une table qui concerne toutes ces éviddtua
Chaque scénario est un jeu en soi; une série atiact
préliminaires qui donne aux joueurs une chancefaiteif
leurs adversaires avant la bataille principale.rRaux qui

sont impatients d'en découdre, des tables sonnifsipour

permettre au Maitre du Jeu de résoudre les acti

préliminaires.

COMMENT CA MARCHE ?

Pour commencer, les joueurs et le Maitre du Jevedbise
familiariser avec I'histoire intituléeéa Revanche de F'yar
Elle sert a mettre en place la mini-campagne.

Les trois scénarios, la Passe de Kachas, le Cehdldet la
Voie de Linden, représentent les combats prélingsagntre
'armée du chef Orque F'yar et les petites garsistas trois
avant-postes qui gardent les seules passes de gnentkes
Désolations du Nord. Elles doivent étre jouées tJan
bataille principale au Gué de I'Orque. Le résutates petites
batailles, surtout les pertes subies par I'arméehafi Orque,
auront un grand impact quand (ou si) ils arrivermnposte du
Gué de I'Orque.

Vous pouvez maintenant lire I'histoire de la Revande F'yar
avant de continuer sur le jeu lui-méme.

Carte du Second Citadel Journal localisant le Gué@mue.
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elfes noirs mais avant les frontieres des Désaiatdu Chaos
du Nord, les Guerres Gobelines de Ramalia se sdoiim e
terminées. Une alliance difficile entre les priraipés
coloniales des elfes, des nains et des hommes,fetese
sous la banniére du demi-elfe Laeron. Ce puissaghsur de
guerre du Vieux Monde les a mené a la victoire reptds
hordes des envahisseurs orques et gobelins quentirde

Désolations Nordiques.

Ce fut la campagne d'hiver de Laeron dans lesreslide Kol
qui mirent finalement fin aux Guerres Gobelines.dadaille
des Champs de Kol fut la derniére bataille de Esrmrque en
fuite. La, les orques Kwae Karr, menés par le Rar-furent

mis en déroute. Les Kwae Karr subirent une défaite

humiliante et seule la vouivre du Roi Fyar le sauv
S'envolant vers les montagnes des Désolations ¢lad] il
Is'y enfonca et disparu.

Et c'est ainsi que, par décision unanime, les ha@nlibees
couronnerent Laeron roi, chevalier commandeur derénde
Ligue de Ramalia. Fort dans leur union,
Jiiependantes purent grandir et étendre leursiémast Son
Justicier et gardien, le roi Laeron, les dirige@@agagesse et la
paix dura cing ans. Pendant ce temps, F'yar, lercpie exilé,
resta caché dans les montagnes. Méprisé par seeftrifqu et
rejeté par les autres tribus orques et gobelineRatnalia, il
complota seul, attendant le jour ou il pourraitraever sa
gloire d'autrefois.

"Saleté. Fils de vaches et rebuts de porcs!" crd€par,
pelletant un autre tas de fumier de vouivre danseau.

Avec une main velue griffue, l'orque frappa la @eudu
gigantesque reptile ailé dont il nettoyait I'enclba vouivre
remua ses ailes et bougea Iégérement.

Un autre tas de fumier tomba sur le sol.

"Gah! Tes entrailles ne s'arrétent donc jamaisitiaga F'yar.
Il lacha sa pelle et son seau avec dégodt et dérsarche aux
jambes arquées, sortit de I'enclos.

Grommelant des injures, F'yar marcha le long dgalarie de
pierres jusqu'a la gigantesque caverne qui fut repaire
pendant les cing derniéres années. "Bagrash! Bageapéce
de vautour pleurnichard, ou t'es? Qu'est-ce quEwee Karr
ont dit, ou tu te planques espéce de ver puant!gliSsant
hors des ombres projetées par les torches vaedlaria
silhouette bossue de Bagrash, le chaman orque dgbia
Kwae Karr, s'avanca.

"Bonjour puissant roi, fléau des Terres du Norcybur de
ceeurs."

"Arréte les courbettes,” rugit F'yar, "qu'est-célgwont dit?"
Les yeux de Bagrash s'étrécirent.

"lls vous refusent encore, votre magnificencejldibut bas.
"Maudits béatards," ragea F'yar, "sales couardsgpiés dans
leurs taudis. Le roi F'yar pourrait les mener. lo¢ F'yar
pourrait conquérir les terres de ces paysans merdéa peau
blanche du sud!"

"Mais... votre ignominie, vous devez les convaindeur
montrer votre puissance, restaurer la terreur tie vam."
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"Oui, oui... puissance, terreur!" cria F'yar, sesstcagneux en rendirent hommage a la venue du roi Laeron, leuvesar. Sur

I'air, pointant vers la vodte pierreuse de sonsgi@idomaine,
"mais comment?"

Il pointa un doigt accusateur vers Bagrash, unaage pleine
de crocs sur son visage.
"Et cette femmelette de demi-elfe, le roi Laeron?"

le balcon de la Tour du Roi, Laeron salua une éeerfois ses
sujets et se retira, épuisé mais souriant. Le diéVer était
rempli d'étoiles et le roi se préparait pour le chaet de ce
SOir.

"Perion," Laeron appela son fidele serviteur. "aeagmi du

"C'est la veille du Festival du Jour de Ramaliatrevo Vin pendant que je me change et me prépare pdestia.”

démonitude”, répondit Bagrash.

"Les peuples de Ramalia fétent leur victoire deserfas
Gobelines. Le Roi Laeron est a la citadelle de it de
Palesandre et ses sujets y voyagent pour rendrenhgena
son héroisme durant la guerre."

"Une féte hein?" dit F'yar, a travers ses dentgesr

Bagrash se contenta de hocher sa téte. Le roi &segalma
brusquement, ses yeux jaunes fixés sur le sol, leimep
réflexion. Lentement, une idée se forma dans ledprF'yar
et graduellement, il se mit a ricaner horriblemesd. gorge,
mal habituée au rire, commencga a se gonfler eesacter
incontrélablement.

"Quelque chose d'amusant, votre infamie?" demaradpesh
d'un ton surpris. F'yar commenca a hululer et hedenme un
chacal, trainant ses pieds dans un étrange taurlik danse.
"Mais oui... oui!" siffla-il, et aboya "... quel aibir!".
"Vengeance! Douce vengeance... lls ne l'oubliejamtais...
jamais... JAMAIS!"

Les propos incohérents de F'yar montaient dansfrénésie
de malice et de hargne. Il jubilait follement, @il ses yeux

"Avec plaisir, mon seigneur.", répondit Perion eargant.

Le serviteur se courba gracieusement, puis serretcavant
de courir gaiement dans l'escalier menant a la. Gititotant
une joyeuse mélodie, Laeron ouvrit sa garde-robjetest un
oeil sur sa grande collection de robes et de capes
cérémonie. Hésitant encore un peu, il regardat leojial ou
'on avait posé soigneusement son pourpoint, sets-de-
chausses, ses chausses et sa braguette.

"La rouge, je pense”, pensa Laeron, prenant safaspsate.
Pendant ce temps, Peron s'était fait accosté eosod retour
de la cave, ou un besoin pressant provoqua unircegtard :
godter les nombreux vins. Maintenant, bien eniilrétubait
sur un palier en essayant de tenir une conversatibarente
avec l'Intendant de la citadelle, qui demandait andience
avec le roi avant le festin.

"... Mais c'est c'que j'veux dire, mon vieux", marma
Perion, donnant a l'intendant une tape dans leflestueuse.
"... le roi est occupé”, faisant un geste avec ideda. laissez
le un peu tranquille, il a pas eu un moment trdteuie la
journée.”

et grincant des dents, dansant sa danse de joientém"Espece de vieil ivrogne," dit I'Intendant, "J'aidiscours de

Déconcerté, Bagrash se retira et se prépara & sertiain que
le roi orque venait de perdre la raison. Dés qugr&sh tourna
le dos, F'yar s'arréta soudainement et fit un geswérieux.
Les yeux exorbités et I'écume aux levres, il pressapoings
ensembles, comme pour écraser un petit oiseau.

"Vous verrez", siffla-t-il. "Vous verrez tous!" tepris sa folle
danse en rond et Bagrash se précipita hors deJerreg
terrifié. Le rire dément de F'yar résonant encoa@sdses
oreilles, comme les exultations impitoyables d'@émdn enfin
libére.

Les célébrations avaient duré toute la journée.citéd de
Palesandre criait de joie et ses cloches sonnigenimessage

banquet du roi. Il va vouloir savoir ce qu'il y edéns."
"Comme vous voulez," dit Perion, vacillant légereie
"Viens."

Le serviteur remonta les escaliers, bien qu'assgerhent en
raison de sa démarche titubante. Enfin, ils atteghla porte
de la chambre du Roi.

"Attend 1a," dit Perion, tanguant vers la porte.

Aprés beaucoup de tatonnements et de remuage gieépaile
porte, le serviteur entra. L'intendant attendajpatiemment,

fulminant silencieusement. Un cri  d'horreur sortit
soudainement de la chambre et les portes s'outriren
violemment.

"Le roi! Le roi, il...
tremblant de peur.
"Qu'y a-t-il?" dit lintendant, poussant le seruitepour se
précipiter a travers la porte.

Sur le sol se trouvait le corps du roi, recroguévdur lui-
méme, les mains crispés sur son entrejambe etxqumession
de douleur figée sur son visage.

"Le roi est mort," murmura l'intendant sans réuasjr croire,
se tournant vers le serviteur en pleurs. "MaitrgoRg' dit-il,
"amenez le Procureur Marple. Un acte des plus iafanété
commis ce soir," ajouta-t-il avec tristesse.

"Un meurtre," annoncga le Procureur Marple, I'honohargé
de maintenir l'ordre dans la Citadelle de Palesantiun
meurtre des plus cruels." déclara-t-il aux nobldmhés,
assemblés dans la chambre du Roi.

"Mais comment cet acte ignoble a-t-il été commig@thanda
Finnorlay, le conseiller privé du Roi.

"Tué par une braguette empoisonnée alors qu'thii&ia pour

il..." bégaya Perion, sonsdge livide,

de bonheur et de bonne volonté. Le Festival du dtmurle diner,” répondit Marple, brandissant le sousw&nt en

Ramalia était de retour et tous les peuples lidbeesRamalia se
réjouissent. Le cceur en joie, les elfes, les natilss hommes

guestion.
"Qui peut avoir fait une chose pareille," dit Finlay, la
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bouche béante. Les lamentations du peuple de Palesandre furetesfaost
"Effectivement, qui?" longues, se rependant partout dans les terres melRaMais
Le Procureur Marple leva un doigt. b_ien_t(‘),t, le désesp(_)ir se tr_ansforma_gn diss_iddheevieilles
"Mais voyez Ia, honorables seigneurs et dames"-,il,dit”va“te_s et animosités ramales oubliées reflr_xamﬁace. Sans
montrant la fenétre. la poigne ferme du roi, les elfes, nains et hommes

N . recommencerent une fois de plus a contester délesiei
Tous les regards se tournérent dans cette direction frontieres. Mal menée et mal ngurrie 'armée dé&tande
I'unisson, ils eurent un hoquet d'incrédulité cam le rebord ; y

de la fenétre, se trouvait un tas de fumier gi o, Ligue était tout ce gu'il restait de I'anciennetéinie Ramalia,

: . . un dernier vestige d'espoir face a l'adversité.
"Ceci,” déclara triomphalement le Procureur Marpkst le Pendant ce te?n S dF;ns les Désolations Nordiauear E
fumier d'une vouivre!" PS, quyar

profitait de sa nouvelle notoriété. Son meurtre agielix

La fou||e continua de regarder, r()j"econcertee. restaura son autorité royale et il fut proclamédégneur de
Et qu'est-ce que cela nous dit” toutes les tribus orques du pays. Un marché futluamntre le
Tous se turent. roi F'yar et Murgol, roi des tribus gobelines. Pamtdque les

"Que le seul chevaucheur de vouivre de ces testedeeretour hordes gobelines se déversaient dans les terrestalds,
- le roi F'yar, le chef des orques Kwae Karr; tydanNord, est attirant I'attention de I'armée de la Grande Lidaepi F'yar
l'assassin. Les dieux seuls savent les conséquedacEs acte et son armée se préparaient a un assaut front®adesandre

ignoble pour la Grande Ligue et son unité." méme. Le pays entier était sans défense contreniative
"Notre roi est mort", se plaignirent-ils. "Qui nowggiidera sanglante de domination du roi F'yar. Tout espemidait
maintenant?" perdu, car I'armée de de la Grande Ligue étaitaionue que

Mais il n'y avait pas de réponse & cela, si cet fimmbre |a véritable menace venait de I'est. La vengeaecE'yhr ne
moqueuse du Roi F'yar découpée devant la lune, amvdes Se€ra compléte que lorsque Ramalia sera a feu atiga Bour
cieux, faisant appel aux tribus de son peuple atava son Ui, rien ne semblait pouvoir entraver son chemin..

acte ignoble.

Ramalia : carte de situation
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BRIEFING DE CAMPAGNE POUR LE MAITRE
DU JEU

LES ARMEES Table D : Vous avez 4 joueurs
'y a dix troupes différentes disponibles pour teoda Joueur 1 Les elfes sylvains de la Passe de Kachasércs de
campagne. Brommedir
. Joueur 2 Les engingneurs d'Osrim Chardz & Les ndin€ol
Ce sont:
d'Ashak

1. Les elfes sylvains de la Passe de Kachas Joueur 3 La milice de la Voie de Linden & Le drulsieart

2. les hains du Col (_j‘AshaI_< Joueur 4 Le Roi F'yar, sa Garde, Les orques deléaR(ine, Les

3. Lamilice de la Voie dg Linden B orques de la Main Tranchée et Les orques Kwae Karr

4. Les arcs de Brommedir - au Gué de I'Orque

5. Les engingneurs d'Osrim Chardz - au Gue de I®rd4gple E : Vous avez 3 joueurs

6. Le druide Snart - au Gué de 'Orque Joueur 1 Les elfes sylvains de la Passe de Kachasrcs de

7. Les orques de la Vile Rune Brommedir

8. Les orques de la Main Tranchée Joueur 2 Les engingneurs d'Osrim Chardz & Les ndin€ol

9. Les orques Kwae Karr d'Ashak

10. La garde du roi F'yar et le roi F'yar lui-méme Joueur 3Le Roi F'yar, sa Garde, Les orques de la Vile Rune,
Les orques de la Main Tranchée et Les orques Kwae

Karr
Dans ce cas, le scénario 3 n'est pas joué. Softatésst
décidé avec un jet de dé (cf scénario 4). Le Drd@dart est
contrdlé par le Maitre du Jeu.

Table F : Vous avez 2 joueurs

Joueur 1Les elfes sylvains de la Passe de Kachas, Les nains
du Col d'Ashak, La milice de la Voie de Linden, Les

Les combinaisons suggérées sont dans les tabllessbus Arcs de Brommedir & Les engingneurs d'Osrim
Chardz

Joueur 2Le Roi F'yar, sa Garde, Les Orques de la Vile Rune,
Les Orques de la Main Tranchée et Les Orques

Table A : Vous avez 7 joueurs
Joueur 1 Les elfes sylvains de la Passe de Kachas&rcs de

Brommedir - Kwae Karr o A
Joueur 2 Les engingneurs d'Osrim Chardz & Les ndin€ol L€ Druide Snart est controlé par le Maitre du Jeu.
d'Ashak
Joueur 3 La milice de la Voie de Linden & Le druiieart Il'y a bien sOr d'autres combinaisons possiblds btaitre du
Joueur 4 Les orques de la Vile Rune Jeu est libre de choisir comme il le veut. Essaj@zonner
Joueur 5 Les orques de la Main Tranchée une campagne globalement équilibrée pour touslesys.
doneun6iites anques Kwae Kar . Toutes les informations nécessaires pour chacunqdase
en chef des tribus orques. des cartes, plans de batiments et feuilles de comdemaent,
) . qui listent les profils et descriptions de touspessonnages et
Table B : Vous avez 6 joueurs armées, ainsi qu'un briefing de bataille pour laeren scéne
Joueur 1 Les elfes sylvains de la Passe de Kachasé&rcs de joueur
Brommedir '
Joueur 2 Les engingneurs d'Osrim Chardz & Les ndin€ol .
d'Ashak LA GARDE DU ROI F'YAR
Joueur 3 La milice de la Voie de Linden & Le druBieart Si le roi F'yar et sa garde sont joués séparérnerjgueur est
Joueur 4 Les orques de la Vile Rune considéré comme le "commandant en chef' de towdes |
Joueur 5 Les orques de la Main Tranchée unités orques.
Joueur 6 Le roi F'yar, sa garde et Les orques Kware K Dans la campagne, la garde du roi F'yar peut faeticlans
_ un des scénarios 1, 2 ou 3. Si le joueur prend cegtiery il
Table C : Vous avez 5 joueurs doit obéir le résultat de la table de Victoire lguiontiennent a
Joueur 1 Les elfes sylvains de la Passe de Kachass&Arcs de propos du début de la partie au Gué de I'Orqusj gire les
Brommedir . . unités qu'il choisit d'accompagner.
Joueur 2 Les engingneurs d'Osrim Chardz & Les ndin€ol Si le joueur de la garde du Roi Fyar choisit de pas

d'Ashak
Joueur 3 La milice de la Voie de Linden & Le drusieart
Joueur 4 Les orques de la Vile Rune & Les orquetaddain
Tranchée
Joueur 5 Le roi F'yar, sa garde et Les orques Kvare K

participer au scénario 1, 2 ou 3, il peut commeancescénario
4 - le Gué de I'Orque, au tour 7.
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LES SURVIVANTS DES SCENARIOS le probléeme de trouver un grand nombre de figurivesis

Le Maitre du Jeu doit prendre en note les pertsstaegs pouvez toujours utiliser des figurines de gobelipe vous
scénarios préliminaires. Les feuilles de briefingue doivent avez ou pouvez emprunter pour augmenter le nombre
étre changées en fonction de celles-ci, pour spapeé & la d'orques. Les tribus orques ont souvent d'autréelgoides
bataille du Gué de I'Orque. dans leurs rangs quoi qu'il en soit.

Les survivants de la Grande Ligue des trois presmi@arties

n‘apparaitrontpas au Gué de I'Orque (et qui peut les ebhES DECORS

blamer!). Vous aurez besoin d'une variété de décor pour jdoer des
batiments, collines, rivieres, foréts, etc. lls yent étre

DESCRIPTION DES SCENARIO improvisés ou achetés.

Chacun des 4 scénarios est organisé de la mémémmani  Les collines

Résumé Vous aurez besoin d'au moins quatre collines :

Cette section donne au Maitre du Jeu un backgrdétaillé - une mesurant approx. 12"x6" [30cmx15cm] aveuis tr

des deux forces avant qu'elles ne s'affronterg. delhtient des hiveaux de contour.

informations sur les événements menant a cettélbathles - deux mesurant approx. 6"x6" [15cmx15cm] avemistr

situations particulieres et personnages qu'ils iqopht. Le niveaux de contour.

briefing du commandant (sur leur feuille de comngmnent) - une mesurant approx. 6"x6" [15cmx15cm] aveaiueau de

ne contiendra pas nécessairement toutes les infiormeaqu'il  contour.

voudrait savoir sur sa propre armee. Il n'est pas nécessaire que les collines soientedtaille
exacte, et vous pouvez utiliser des collines ques\avez déja

Le résumé du Maitre du Jeu, par contre, contiert c&ns vos décors.

informations, et il est conseillé au Maitre du deune pas lire

ces résumés aux joueurs.

Terrain

Une description générale de la géographie de la tibjeu.

Emplacements

Des détails sur les endroits spéciaux de la tablged (les

batiments et leurs caractéristiques, par exempte)des

informations sur les zones d'intérét, dont lesmdiacteurs de

terrain que le Maitre du Jeu devrait connaitre.

Début du jeu

Des instructions pour démarrer la partie. XKL

Séquence d'action

Une liste d'actions spéciales que les commandamitsert

exécuter avant d'avoir le contr6le sur toute lemnsées. Les batiments

Victoire Le batiment 1 est est un grand batiment a colomdaggeux

Une table qui permet aux joueurs d'évaluer leucésipour ce étages avec un porche et des latrines.

scénario. Les résultats de cette table sont immisrtear ils Le batiment 2 est aussi a colombage, mais il n‘angseul

determinent a quel tour les commandants orquegeatra la étage avec un grenier sous le toit. Il a un graocthe a

bataille finale au Gué de I'Orque (ne le ditesqasjoueurs). |'avant.

Batiment 1
_ Batiment 3

Reégles spéciales Le batiment 3 est un petit batiment accolé a urengg
Cette section donne des régles pour quelques isitgaet ouverte.
personnages inhabituels dans ce scénario. La tour de garde est nécessaire pour le scénatid.1
Le pont est nécessaire pour le scénario 2.
LES FIGURINES NECESSAIRES Vous aurez aussi besoin d'un puits. Il peut étbeidaé ou

Si votre collection de figurines est limitée eni@dr et en improvisé facilement. Les palissades de divers atwdr
nombre, gardez a l'esprit que les elfes de la Résdéachas peuvent aussi étre improvisées a partir de cadeugpées ou
peuvent aussi servir pour le scénario du Gué aqu® et que construites a partir de balsa.

bien que les forces des orques comptent autout@@rhues, Vous étes maintenant prét a jouer les quatre so&ngui
vous n'‘aurez pas besoin de plus de 40 d'entrea@uxchacun suivent. Les feuilles de briefing sont fourniesaasuite. Les
des trois scénarios préliminaires. Les forces dgses auront joueurs ne doivent savoir que ce que ces feuitlas disent.
sans doute des pertes et leur nombre sera probafleéuuit C'est une bonne idée de les imprimer avant deistsbdier.
avant la bataille au Gué de I'Orque. Cependaesttipossible Cela vous permet de savoir les informations didgesiaux
qu'un ou plusieurs commandants orques montrentéumme g joueurs, quand ou si ils ont des questions.

militaire leur permettant de subir peu de perteges laissant
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SCENARIO 1 : LA PASSE DE KACHAS

RESUME Les orques de la Vile Rune ont comme ordres du-nar
La Passe de Kachas posséde une petite garnisdasd'élavancer et de rejoindre I'armée principale au @GuEOrque
sylvains de la Forét de Fendal. Les elfes occupeetferme le lendemain au plus tard. Le commandant de la Riee
fortifiée de bois qui se trouve & la jonction desist routes Sait aussi que l'avant-poste abrite I'espion demia Cet
majeures dans la région de Ramalia. Les ordres &fpion a des informations sur 'absence du commaridia
commandant des elfes sylvains sont de garder epetsles bataille des Plaines de Fendal lors des guerresligeb et
routes contre tout intrus. La garnison est assemiteé au doit étre élimine!

début du jeu, le reste des unités étant encoraeayile. Le

commandant ignore que la patrouille et son secohété pris TERRAIN

en embuscade par une troupe d'orques de la Vile Bufond | 3 passe de Kachas est un défilé étroit qui s'oaureles
de la passe durant la nuit. La patrouille fut catgrhent passes terres et finalement sur la grande Plairfedéal. La
exterminée. Il y a é€galement un espion demi-orqaesdchaussée est entourée de montagnes abruptes geiment
lavant-poste, capturé quelques jours plus totsalquil pas étre traversées. Au sud de la passe ests$aaudi en bois.
essayait de rejoindre les montagnes a traversrit Fendal. Ejle consiste de 4 batiments entourés d'une cl@nrpin. Le
Les elfes sylvains l'ont enfermé dans un entrep@C aun portail se trouve au sud. Au nord-est de la palisssont les
garde a la porte. Le demi-orque a dimportantexnétions a ryines d'un vieux cottage aux murs de pierre. Aliduwvieux
propos des plans des tribus orques des montagh@gage se trouve un puits. Les contours des esllin

environnantes. Il sait également beaucoup de chdeel environnantes ont des intervalles de 2" [6 mng Bbuest se
composition et de la force des armées de la Graimie et touve le bord de la Forét de Fendal.

s'il s'échappe, il pourrait étre nuisible.
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EMPLACEMENTS

La ferme fortifiée

- Batiment 1 - Dortoirs : Endurance 7. Blessures 5.

- Batiment 2 - Entrep6t : Endurance 6. Blessures 4.

- Batiment 3 - Etable : Endurance 7. Blessure 5.

La cléture en bois est haute de %2" [1.25 cm] -UEadce 6,
Blessures 5 par section de 4" [10cm] et compte nt®m
couvert légerLe portail a un verrou.

Cottage en ruine

Le toit et le premier étage se sont effondrés. Le au sud
fait 2" [5 cm] de haut, celui du nord 4" - “2*IBmm]. Le
mur de pierre - Endurance 7, Blessures 5 par sedéot” [10
cm] compte comme un couvert lourd. Le planchepesttri et
ne peut soutenir qu'une figurine a la fois. Chafjgerine
supplémentaire tentant de se tenir dessus doihiohte 1 ou
2 sur 1D6 pour éviter de passer a travers. Le pkmc
comptera alors comme cassé et toute figurine pasteeers
devra obtenir un 1 ou 2 sur 1D6 avant de pouvoiibgeer.

Puits
Le puits fait 6" [15 cm] de profondeur. A l'intédr se trouve . . .
des barreaux menant jusqu'a la surface de l'eapuitest en mouvement. D'autres unités peuvent entrer le latadigne

pierre, fait ¥4" [6 mm] de haut et compte commecauavert B, 4 [_lOcm]‘allnterleur de la table. ) o
lourd pour un maximum de 1 figurine a la fois. A partir de la, les commandants prennent le relas. unités

orques ne peuvent entrer sur la table que le lerig tigne B.

Forét

Toutes les zones boisées réduisent le mouvementoité VICTOIRE _ . _
sauf pour les elfes sylvains qui peuvent s'y déplae leur QU les orques de la Vile Rune gagne n'est pasunpeise.

mouvement normal. La visibilité est réduite dg®tm]. Les Cependant, les conditions de victoire sont leszsues :
troupes de tir voulant tirer en dehors de la zariede doivent
se tenir au bord de la forét. Elles comptent conalyent un Points de victoire pour les orques de la Vile Rune

couvert léger. D'autres troupes peuvent, si eleedougent Pour chaque elfe sylvain tué +1
pas, étre supposées cachées et aprés consultatenlea Commandant elfe sylvain tué +2
Maitre du Jeu, étre retirées de la table. Espion demi-orque tué +3
La ferme est prise (aucun de survivants) +20
DEBUT DU JEU Pour 10% de pertes d'orques -1
Aprés avoir installer le champ de bataille comndigné sur Mo_rt du c'ommandant.orque -2
Fuite de I'espion demi-orque -3

la carte, le Maitre du Jeu doit donner aux deuxpsahaurs
feuilles de commandement. Il doit ensuite répondtx

guestions qui peuvent apparaitre, comme les facteler Points de victoire pour les elfes sylvains

terrain, les restrictions, etc., en privé si néaiess Notez que Eour chaguetorque tltje,:_ ++111/2
la feuille du Commandant Elfe Sylvain inclut desfpis pour Fo_:nrr&anl' an_orq;e ue - ) 1
la patrouille nocturne qui n'existe pas! Il doiteéeéncouragé aE“' € ed espion e:m:orqu:? . d ) ) 1
croire qu'ils reviendront a la fin de la partiepsissible, bien Psplonh em"°f”9“e Iue.par’ un des (iafrr;pfs : ;1
que son briefing n'indique pas qu'ils reviendramntraisieme Aour’c aque efie syva]lclntre_us&ssan atuir- 110
tour. Les deux feuilles de commandement doivert gardées rmee orque mise en urte - .
N . Mort du commandant demi-elfe & perte elfes sylvains 0

secretes de l'autre camp. . X .

Espion demi-orque escorté hors de la table : +5

La partie peut maintenant commencer.

Avec l'aide de ces tables, les deux camps peuvwehie¥ le
SEQUENCE D'ACTION vainqueur de ce scénario. Elles permettent aussietfes
Tour 1 : La garnison d'elfes sylvains commence la parties daylvains d'obtenir une victoire morale malgré lestgs en
les dortoirs (Batiment 1). Un garde elfe sylvaih s service remplissant certains objectifs.
au point A, un autre en sentinelle et peut étrapoirte oU & | es points de victoire des orques de la Vile Rusmrs le
lintérieur de la palissade. facteur déterminant du moment ou ils arriverontGug de
Tour 2 : La garnison reste a son lieu dorigine. LEOrque (voir les tables dans le scénario du Guédgue).
commandant orque peut faire entrer une partie ategoses g;j tous les orques de la Vile Rune sont mis e fodrs de la
unités le long de la ligne B, 2" [5 cm] a lint&rt de la table.  tgple, ils n‘apparaitront pas au Gué de I'Orque.
Tour 3 : La sentinelle donne l'alarme. La garnison peut se
déployer en dehors des dortoirs. Les unités ordagssur la
table peuvent bouger n'importe ou dans la limite lele
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REGLES SPECIALES
Espion demi-orque
Silas Meel, I'espion demi-orque, devrait étre jpaéle Maitre
du Jeu ou par un autre joueur, bien que le jeueeaitsalors
assez limité et le joueur concerné devrait en @tésenu. Il
commence la partie enfermé dans l'entrepdt, maist |
crocheter la serrure et s'évader sans se fairergeera Il
réussira a crocheter la serrure sur un 3, 4, 5 duré D6. Il 3
peut aussi se faufiler derriere les gardes, luimpdiant “’
d'attaquer pendant un tour entier sans se faiegjat en
retour, la cible comptant comme une cible a tdirpeut le |
faire sur un 3, 4, 5 ou 6 d'un D6. Si l'espion sdua
s'échapper de l'entrep6t, il pourra étre un factdéatoire
intéressant dans le jeu.
Les objectifs du demi-orque sont de quitter ladafhns se
faire tuer. Cependant, il ne peut s'enfuir que lpaNord,
Ouest ou Est.
Son profil est le suivant : .
MCCCTF EPV | A CdintClFM J
Demi-orque 4* 4 5 3 3 2 9 1 7 9 9 8 [
Armes : Dague faite a partir d'un burin (dissimulée dans
botte droite)
Armure : Aucune
Equipement : Fiole de poison "Elvicide" (cachée dans ses
sous-vétements).

Moral des défenseurs

Pour ce scénario, l'unité d'elfes sylvains est atispe des
regles concernant la déroute tant qulils sont élerila
palissade de la ferme fortifiée.
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SCENARIO 2 : LE COL D'ASHAK

RESUME leurs molosses descendent des Désolations Nordiguesg

Le Col d'Ashak est habité par un petit groupe dspecteurs des seules passes disponibles pour rejoindre kapmicipale
d'or nains, des renégats de 'armée naine de lad€raigue au Gue de I'Orque ou le roi prépare son attaquérecda

de Ramalia. Ces nains vivent dans une cabane eptis de Grande Ligue de Ramalia. Des éclaireurs ont sigmaté vu

la Riviére Canis. lls ont complétement succomtgf@lre de la fumée d'un feu de camp au-dessus du plateauaiu C
l'or, ayant récemment découvert une grande quaniité d'Ashak et le Commandant que la Main Tranchée é&gape a
pépites d'or dans le limon de la rive. lls ont déaumulé tout €n chasser les habitants avant de continuer arsrdes
un trésor, mais ils sont déterminés & continueprdspecter montagnes jusqu'au Gué de I'Orque.

jusqu'a ce que tous leurs coffres, sacs et bagalleau soient

remplis a ras bord. lls ont déserté de I'arméecjpd@te depuis TERRAIN

un moment mais ont réussi jusque la a garder lecoulerte | ¢ Co| d'Ashak est un plateau élevé dans les moatages
secrete des quelques voyageurs traversant la muieents pesolations Nordiques. Il est entouré de tous dééscpar des
dans leur avidité, ils maintiennent constammentgarele des fa|aises infranchissables et est complétement .idaéseul

deux cotés de la route qui passe au milieu dupemidant que moyen d'en sortir est la route vers la Passe dédsaet la
le reste orpaille au bord de la riviere. Les gaalebaque bout piste de Kachas au Nord Ouest, ou la route vekola de

de la route portent une cloche dalarme. Si queiquiinden & l'est. La riviere Canis coule du nord It Be peut
approche, ils sonnent leur cloche et les nains erdcleur atre traversée que par un pont de pierre. La pedib@ne en
équipement en vitesse et vont se cacher. De ceitéene, les pojs se trouve au milieu du col au sommet d'uniéepelline.

nains et leur richesse secréte restent a I'abrid@but de la ype région boisée se trouve a proximité , un mupidere a
partie, la réserve d'or des nains est dissimulés oplancher |'gyest et une haie au sud, paralléle & la routs. dontours
de la cabane, et ils se battront jusqu'a la mart fgogarder.  ges collines ont des intervalles de ¥4" [6 mm].

Sur les ordres du roi F'yar, les orques de la Maimchée et




mouvement. Les Chiens Hobgobelins du CommandanieOrqg
et leurs maitres peuvent se déployer le long dgra F, 4"
[10 cm] a l'intérieur de la table.

A partir de la, les commandants prennent le réles unités
orques ne peuvent entrer sur la table que le lerlg tigne F.

VICTOIRE

De toute évidence, les orques de la Main Tranchéeues
chiens vont gagner. Les conditions de victoire distdes ci-
dessous.

Points de victoire pour les orques de la Main Trantée

Pour chaque nain tué : +1
Commandant nain tué : +3
Or nain découvert et pris (par sac ; max +20) : +4
Pour 10% de pertes d'orques : -1
Mort du commandant orque : -2

Points de victoire pour les nains

La cabane Pour chaque orque ou chien hobgobelin tué : +Y5
Utilisez le batiment 2. Endurance 7, Blessuresrspetion de commandant orque tué : +1
4" [10 cm]. Elle a des portes renforcees avec @mou en Oy nain sorti de la table (par sac) +1
acier_etune barre en bois - Endurance 7, Blessure 4. Pour chaque nain survivant : +1
Le mur de pierre fait %" [6 mm] de haut - Enduent Armée orque mise en fuite : +10
Blessures 4, et compte comme un couvert lourdodebt de Perte naine : 0

ce mur est un fossé de drainage. Les troupes darigssé

comptent comme dans un couvert lourd. Le plus grand score total gagne. Cela permet lailpitig® que

La haie au sud de la cabane compte comme un cdégert le joueur nain gagne méme si aucune unité ne survit
Entre la route et la haie se trouve un fossé dffuancouvert [es points de victoire des orques de la Main Traackeront

lourd. le facteur déterminant du moment ou ils arrivermmtGué de
I'Orque (voir les tables dans le scénario du Gué&xgque).
Pont de pierre Si tous les orques de la Main Tranchée sont misiiez hors

Le pont est assez large pour laisser passer tgpidrfes & la de la table, ils n‘apparaitront pas au Gué ded@rq
fois.
REGLES SPECIALES
DEBUT DU JEU L'or des nains
Apres avoir mis en place le champ de bataille commatré Aucun des nains ne peut quitter la table sans s@m oaison
sur la carte, le Maitre du Jeu donne aux deux cdews des effets de la fievre de l'or (et des nains &Yidéy a six
feuilles de commandement. Il répond ensuite a lewacs d'or, ils sont grands et lourds, et 1 créatate porter 1
guestions. Les feuilles de commandement doiventerresac a la fois. Un sac d'or doit étre laché avaemtar en
secretes. La partie est maintenant préte. combat. Les nains peuvent retirer les sacs et rtetgeles
cacher ailleurs s'ils le veulent. Les mulets petupenter deux
SEQUENCE D'ACTION sacs d'or chacun sans restriction de mouvement. dhagjue

Tour 1 : L'unité des nains commence avec 3 figurines en AS&C Supplementaire, retirez %" [1.25 cmjdu mouvenue
en B et 4 en C. 1 nain est de garde en D et 1 &a Bgurine mulet et lancez 1D6. Sur un 1 ou 2, le mulet stergérefuse
du commandant nain peut étre déployée ot le jdeaigsire. g€ bouger.

Tour 2 : La sentinelle naine en D fait sonner sa cloche )

d'alarme et peut se déplacer dans la limite devsmvement. Le moral de§ nans o .

Tous les autres nains restent dans leur positiordéteart Tous les nains sont immunises aux regles de monaernant
pendant qu'ils planquent leur équipement et seemiedt plat la fuite en raison de la fievre de l'or. Si lesums s'emparent
ventre. d'un sac d'or en vue des nains, ces nains deviesaets a la

Tour 3 : Tous les nains peuvent bouger dans la limite de Idignesieet font un test immediatement.
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SCENARIO 3 : LA VOIE DE LINDEN

RESUME TERRAIN

La Voie de Linden est une petite colonie a la figmetservant La Voie de Linden est un bassin de montagne dass le
de comptoir commercial. Elle s'est développé airpdiine Désolations Nordiques, entouré de pentes abruptssseules
garnison congue pour surveiller l'intersection degtes de sorties sont les routes traversant les ravins ad, sod, est et
montagne. Cependant, une garde de citoyen de la dé ouest. Au milieu de ce bassin se trouve la coldeida Voie
Meledir au sud a été chargé de protéger la coldwsianilice de Linden, qui consiste en un petit nombre de l#timet une
remplace les soldats professionnels habituels,yésvau sud tour de garde au sommet d'une petite colline. Llani® est
pour défendre la région d'Ortar contre les ass@egshordes entourée par une cléture et un lac avec un pestdosud est.
Gobelines. Le dilemme de cette milice au débutadpdrtie A l'ouest du comptoir se trouve un cottage surautee petite
est que leurs foyers et familles a Meledir sonssdéfense. lls colline. Les contours des collines environnantes des
sont tout ce qu'il y a entre l'incursion nordiqudearr patrie. intervalles de ¥4" [6 mm].

Au début du jeu, les civils de la Voie de Lindemtsencore a

l'intérieur de la colonie. Quand I'ennemi arriie,éssayeront EpMPLACEMENTS

de q_uitter leur p_oste pour aller prévenir les gdasMeledir | 5 -oionie

tandis que la milice tentera de gagner du temps peumettre Tour de garde. Une tour en bois sur une petilinepavec

leur (_avacuathn.l des fenétres et meurtrieres de tous les cotés.otiz pst a
La tribu du roi F'yar , les orques Kwae Karr, aurégrdre de | ,est.

ga\;erjer la Voie de Linden pour rejoindre le Geel'@rque Batiment 1, Auberge. Porte vers le nord. Endugafi¢c
U sud. Blessures 10.




- Batiment 2, Casernes. Porte vers l'est. Endurance
Blessures 6.

- Batiment 3, Boulangerie et Etable. Utilisez letiB&nt C.
Dans la grange a proximité se trouve une forgenetaufflet.
Endurance 6, Blessures 5.

La cl6ture est en bois de coupe, fait 1" [2.5 dshaut (aussi
haut qu'une figurine) et compte comme aauvert lourd Le
portail a un verrou et une serrure.

Le lac

Au nord est de la colonie se trouve le lac connaaté torrent
de montagne. Le lac fait 6"x6" [15cmx15cm]. Avaid
commencer le jeu, le Maitre du Jeu doit lancer 1R6.un 1,
2 ou 3, il n'a pas plu depuis un moment et le laweent
peuvent étre traversés commetemain difficile.

Les ruines de l'ermite

Un cottage en ruine entouré d'un petit mur de @iem
mauvais état - Endurance 6, Blessures 3 par section

DEBUT DU JEU 3

Apres avoir mis en place le champ de bataille commoatré Les oints e victoire des orques KW Karr selmtfﬂceur
sur la carte, le Maitre du Jeu donne aux deux cdeps pol N g : o
terminant du moment ou ils arriveront au Gué'Qegle

feuilles de commandement. Il répond ensuite a IeLE{%

guestions. Les feuilles de briefing doivent restmrétes. \/_0|r les tables dans le scenario du Gue_de Iqu_ue
Si tous les orques Kwae Karr sont mis en fuite hiwsla

SEQUENCE D'ACTION table, ils n‘apparaitront pas au Gué de I'Orque.

Tour 1 : La milice de la Voie de Linden commence la partj
dans les casernes. Cing d'entre eux sont dansrl@éogarde. 'ISEGLES SPECIALES

Les colons (le boulanger, l'aubergiste, etc.) conuest la Ermite fou o _ o
partie dans leurs batiments respectifs. Le vieux Barrachus est un lllusionniste fou de aiv@ qui vit

Tour 2 : La milice et les colons restent dans leurs positien 4anS les ruines du cottage, pensant quil s'agit galais
départ. Le commandant orque peut faire entrer @mtepou somptueux. Il peut étre joué par le Maitre du Jewm autre

toutes ses unités le long de la route A, 2" [5 antiintérieur joueur _s'il_ Ife désire. Cqmmander I’iIIusionni§teq1i1e d'étre
de la table. Les sentinelles donnent I'alarme assez limité pour certains joueurs et le MaitrelJdu devra

expliquer ces limitations, listées ci-dessous.

Tour 3 : Les colons essayent de quitter la colonie papuder ) ) o )
Le vieux Barrachus souffre de schizophrénie chramidSes

du sud. La milice et les orques peuvent bouger I®Uei

veulent dans la limite de leur mouvement. personnalités multiples sont reflétée par le jendD6 a
A partir de la, les commandants prennent le relaie. ggﬁjqeuﬁ tour. Le resultat indique son état psyctieg
VICTOIRE 2 1. o ,2 - 8 : 4 S 6 .

) L .. Etat psych. Stupidité Frénésie Panique Terreur Peur Haine
Les points de victoire pour les deux camps sonédi<i-
dessous.

Si l'ermite est joué par le Maitre du Jeu, il mera dans le jeu
gue s'il est dérangé. S'il est joué par un auteun il peut

ZEMIES G Ve EELT 28 CRemes KrE (K étre contrdlé comme il le désire (bien que sujesed

Pou_r c_haque mlllqlgn tue,: ! personnalités multiples).
Capitaine de la milice tué : N N - .

> a Les sorts de I'ermite peuvent étre choisis selon réeeau.
cieloy e s Son profil est le suivant :
Pour 10% de pertes d'orques : -1 P :
Mort du commandant orque : -2 i M CCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Hermite fou tué : +2  Ermie 441 01 4 2 4117 99

25 points de magie

Points de victoire pour la milice
Pour chaque orque tué : +% Moral de la milice
Commandant orque tué : +1 Les femmes et les enfants des hommes de la milzeront
Pour chaque co_Ion sortant au sud : +1 s'ils ne peuvent pas repousser l'attaque des orBoes cette
Armée orque mise en fuite : +10 raison, ils se battront jusqu'a la mort et ne g@st concernés
Perte de miliciens : 0 par les régles sur la déroute.
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SCENARIO 4 : LE GUE DE L'ORQUE

RESUME Ferndale Snart. Ses talents de guérisseur se Euwss utiles
L'armée de la Grande Ligue a été envoyé a l'eth dégion dans l'armée de la Grande Ligue. Les pertes demtdments
d'Ortar, ot un grand rassemblement de tribus guéels'est dans la région a l'est d'Ortar ont été envoyéesGaé de

attaqué aux habitants. Le Général de la GrandeeLaglaissé I'Orque qui sert également d'hopital. Snart a jputation

une petite base de ravitaillement aprés avoir tedvda d'étre un fanatique religieux et un alcoolique,svsas talents
Riviere Canis il y a deux jours. Les défenseurseleavant- de guérisseurs sont précieux.

poste sont une unité d'Elfes menés par Brommedineunité Les généraux de la Grande Ligue ignorent quediatta I'est
de Nains sous le commandement d'Osrim Chardz. n'‘est pas la seule menace pour la province de Ranaiur

Les Nains sont en train de réparer le pont de eide la erreur de calcul fait que le Gué de I'Orque estelel poste
Riviére Canis qui a été endommagé par le passagiaroge occupé entre 'armée du Roi F'yar au nord et Radesa

de la Grande Ligue. Les travaux sont presque tésrién dans

quelques jours, ils iront a l'est pour rejoindrarniée TERRAIN

principale. Les Nains sont assez irrités (commahithde) | 'avant-poste du Gué de I'Orque est composé des troi
Elfes de la garnison. Il n'y a pas encore eu dieffement de récemment labouré.

la discipline, mais I'atmosphere commence a efreke. Les collines sont du nord couvertes de broussaitjes
Les Elfes de Brommedir ont pour charge de garder [&mptent comméerrain difficile. A I'est se trouve la riviere
provisions de I'armee, en partie en raison der@itsupartielle canis. Au nord se trouve un pont de pierre, le gmiht

de Brommedir. Brommedir est egalement charge deler - gacces a l'autre rive, ou se trouve le campenenndins. Le

le coffre contenant 100.000 couronnes d'or. Il @stpeu pont est assez large pour laisser passer troisrfEgia la fois.

nerveux d'avoir autant d'argent a sa charge et iinepatient | 5 cloture au nord ouest de I'avant-poste du GuECique
que le Caissier Général vienne le récolter. Lereodt dans est un enclos a bétail avec une cléture en bois.

les casernes.

Egalement dans la garnison se trouve un druide aiesgi
=i A




EMPLACEMENTS

L’avant-poste

- Batiment 1. Casernes : Endurance 7, Blessures 5.

- Batiment 2. Hopital : Endurance 7, Blessures 5.

- Batiment 3. Entrep6t et étable. Endurance 7,9Bies 5.

Au début de la partie, les nains ont eu le tempsothestruire
une barricade de sacs de grains de %" [1.25 cnhjadé Il
entoure l'avant-poste avec Endurance de 6, Blessunear
section de 4" [10 cm]. Elle compte comme couvautd. Il y
a deux chariots dans I'avant-poste. Les Nainstikseat pour
former la barricade (voir la carte). Les chariots Igois
comptent commeouvert lourd

Champ

Le champ labouré compte comme terrain difficile.nage fait
%" [1.25 cm] de haut. Elle compte comme couvegeléle
portail est au sud est.

Enclos a bétall y
L'enclos a bétail a une cléture en bois. Endurén@&essures | )
5 par section de 4" [10 cm]. Le portail est adstula cloture §
fait 12" [1.25 cm] de haut.

Pont de pierre Rappelez-vous que si la garde du roi F'yar pagiépun des
Le pont est assez large pour laisser passer tgpisrfes a la scénanos précé_dents, ils sont aussi affeg:tésapmble_amg
fois. que lunité qui laccompagne. Le roi Fyar lui-méme

cependant, peut jouer des le premier tour depinspatte

Campement nain guel bord de table.

Les engingneurs nains ont installé leurs tentesuautu pont

de pierre sur la rive ouest de la riviére. SEQUENCE D'ACTION

Tour 1 : Les Arcs de Brommedir et les engingneurs d'Osrim
Chardz peuvent commencer la partie n'importe dtérieur

du mur de l'avant-poste. Les nains peuvent comstdiautres
défenses s'ils le veulent (voir régles spéciales).druide
Snart commence la partie a l'intérieur de I'hépitedc ses
patients.

DEBUT DU JEU

Si vous désirez jouer ce scénario sans avoir jesiédénarios

précédents, consultez la table suivante pour caltes pertes

des orques avant leur arrivée au Gué de I'Orgleerabment

ou ils arrivent sur la table.

Lancez 1D6 pour les trois tribus Qrgues : VICTOIRE
6 : 60% de perte, arrivée au tour 9

: 50% de perte, arrivée au tour 8

: 40% de perte, arrivée au tour 7

: 30% de perte, arrivée au tour 6

C'est un combat jusqu'a la mort! Que le meillegng

REGLES SPECIALES
. 20% de perte, arrivée au tour 5 Construction de darricades et de défenses suppléntaires
100 T Il'y a assez de réserves dans le batiment 1 pmstroire
~ 1:10% de perte, arrivée au tour 4 d'autres barricades en sacs de grain jusqu'a4Bti] de
Apres avoir mis en place le champ de bataille commoatré long et %" [1.25 cm] de haut. Une figurine met taur
sur la carte, le Maitre du Jeu donne aux deux caBws complet pour construire 1" [2.5 cm] de barricagteun nain
feu?lles de b_rie_fing. II_ répond ensuite a leurs sfioms. Les met un tour complet pour construire 2" [5 cm]. bestériaux
feuilles de briefing doivent rester secretes. nécessaires doivent étre & une distance de mouvé#ipmiu
Avant de commencer la partie, le Maitre du Jeu dgite de la barricade et pendant ce temps la figurspeut pas
déterminer a quel moment chaque Commandant orgive artirer, combattre ou exécuter n'importe quelle aattion. Si la
sur la table par leur point d'arrivée respectifs Bou C), en construction est interrompue de quelque maniérardunn

N W h O

utilisant la table ci-dessous. tour de jeu, cette section de barricade n'a pasatétruite.
Points de victoire Moment d'arrivée Les nains peuvent aussi creuser des fossés. 1 faiirs a une

30-35 Tour 4 figurine pour creuser un fossé de 1" [2.5 cm] afgy) 1" de
25-30 Tour 5 large et assez profond pour une figurine. Lesiotisins sur le
17-20 Tour 6 combat, le tir, etc. sont les mémes que celles ponstruire
15-17 Tour 7 une barricade.
12-15 Tour 8 )
10-12 Tour 9 Bouger les chariots
0-10 Tour 10 Les chariots peuvent étre déplacés aux vitessesraas

16/27



durant la phase de mouvement.
Nombre de figurines poussant le chariot Mouvement
1 " [1.25 cm] - IW‘
2 1" [2.5 cm] = ;
3 2" [5 cm]
4 3"[7,5 cm]

Les chevaux doivent étre a proximité d'un chariana qu'il J/ \ ’
puisse leur étre attaché. L'attacher prend undomplet. Un G

chariot bouge ainsi de 6" par tour, mais doit avamn

conducteur.

Moral des défenseurs ~
Si les défenseurs du Gué de I'Orque échouentjttagns de
Palesandre seront sans défense contre l'attaquei dtlyar — N
pendant que I'armée de la Grande Ligue combat ¢d®i®s — ., ok
de I'Est. Pour cette raison, les défenseurs dud@li©rque ne \\, y
sont pas concernés par les régles sur la dérattguals sont /

a l'intérieur de l'avant-poste.

Le druide Snart

L'objectif du druide Snart est d'essayer de satves ses
patients. Certains des blessés ne peuvent pasrbeugaart
devra voler l'un des chariots de la barricade ainles &
déplacer. Il doit ensuite essayer de quitter ldetavec ses {!
patients par le sud sur la route de Palesandre.

Détermination des sorts du druideSnart

Le druide Snart est un magicien de niveawdus pouvez
choisir vos propres sorts comme normalement.

Les sorts disponibles pour un druide de niveau dt $es
suivants:

- 1 sort de magie de bataille de chaque niveau2l(2tsorts au
total)

- 1 sort élémentaire de chaque niveau 1, 2, 3 (@t gorts au
total)

Cependant, aucun druide ne peut utiliser un sor$ ¢t but de #
provoquer la mort méme indirecte d'une créaturanti®.C'est
un sujet laissé a la discrétion du Maitre du Jeu.

La plupart des sorts druidiques sont incompatildesc le
champ de bataille (les sorciers druidiques sont reégieux
pacifistes). Il y a ci-dessous une sélection déssruidiques §
utiles pour le champ de bataille. Vous pouvez c¢halsux
d'entre eux en plus de vos autres sorts. Si vousexoen
prendre 3, l'un d'entre eux remplacera un de visesagorts.
Dissipation magique Niveau : 1  Energie : 2 PM
Description : Toute forme de magie utilisée cotrenagicien

est d|SS|pee dans un rayon de 4" [20 cm] du memidie sort @h
ne dure qu'un seul tour. 2

i
Controle des animaux Niveau : 1 Energie : 1 PM -1' 'iﬁ =T
Description : Le magicien lancant ce sort gagne un conte\ ,f,,;;“ W
télépathique avec toute créature non-humaine Hifeece it i
animale (les chevaux, chiens, le bétail, etc.) ettples
controler.

Création d'un marais  Niveau:1 Energie : 4 PM
Description :Le magicien crée un bourbier de 1" x 4" [2.5cm{s
10 cm] a une distance de jusqu'a 15" [37.5 cm]uileLe
marais compte comme un terrain difficile et duraistrtours
avant de se solidifier et de redevenir un sol @igé Toute _""
créature traversant cette zone durant son troisigme sera _g

coincée a moins que quelgu'un ne la déterre. 3 ""
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LES FEUILLES DE BRIEFING

SCENARIO 1: LES ELFES SYLVAINS DE LA PASSE DE KACH AS

Les profils des elfes sylvains de la Passe de Kasbat les
suivants :

Erdolas Thringal — Capitaine elfe sylvain

MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Erdolas 4" 7 7 4 4 3 9 3 10 10 10 10
Erdolas Thringal porte un bouclier et une armureeie de
mailles lui donnant une sauvegarde d'armure de 6.dua
une pénalité de mouvement de %2" [1.25 cm] enmaigoson
armure, lui donnant un mouvement de 3%" [8.75 dihgst
armé d'un arc elfique et d'une épée.

Herndil Merl — Lieutenant elfe sylvain

MCCCT F E PV I ACdInt CIl FM
Herndil 4" 5 6 4 3 1 7 1 8 9 9 8
Herndil Merl porte un bouclier et une armure enteate
mailles lui donnant une sauvegarde d'armure de 6.dua
une pénalité de mouvement de %2" [1.25 cm] enmaigoson
armure, lui donnant un mouvement de 3%2" [8.75 dirgst
armé d'un arc elfique et d'une épée.

Elfes sylvains de la Passe de Kachag5 figurines

MCCCT F E PV I ACdInt CIl FM
Elfe 4" 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Les elfes sylvains portent un bouclier leur donnane
sauvegarde d'armure de 6. lls sont armés d'aripiedf et
d’'épées courtes.

Régle spéciale
Les elfes sylvains n'ont pas de pénalité de mountmans
les foréts.

BRIEFING

Votre mission, au service de la Grande Ligue, esjatder la
Passe de Kachas contre tout intrus. Mais vous, l&do
Thringal, étes un elfe qui n'a plus rien a perdvetre
adultere avec la reine des elfes dans la Foréedddr a été
découverte. Plutot que d'affronter la honte et épris de vos
semblables a Fendal, vous vous étes exilé. Maintemaus
n‘attendez qu'une mort glorieuse dans un but nDlales cette
garnison minable, vous souhaitez avoir une charcgadver
votre honneur et le nom de votre famille.

Dans cet avant-poste se trouve également un esj@on-
orque capturé il y a quelques jours alors qu'iltainde
retourner dans les montagnes en passant par la Heré

Fendal. Il est enfermé dans l'entrepbt. Le demier@
beaucoup d'informations importantes concernant

mouvements et les plans de l'armée de la Grandes Ligour
cette raison, il doit étre surveillé de pres judqee que la
releve de la garde arrive & la fin de la semain&an@ il a été
interrogé hier, I'espion (nommé Silas Meel) voumdiqué
gu'une bande d'orque pourrait patrouiller dangdpon. Pour
cette raison, vous avez envoyé une patrouille deforte de
dix elfes et commandée par votre second Hendrill,Mer
reconnaissance. lls doivent revenir ce matin (aisiéme
tour). Pendant ce temps, votre garnison est enrsombre.
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SCENARIO 1 & 4 : LES ORQUES DE LA VILE RUNE A LA PA SSE DE KACHAS ET

AU GUE DE L'ORQUE
Les profils des orques de la Vile Rune sont legasus :

Fangor Gripe — Chef de la Vile Rune

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Fangor 4" 5 5 4 5 2 4 2 8 5 7 7
Fangor Gripe porte un bouclier et un plastron emamléi
donnant une sauvegarde d'armure de 5 ou 6. legénalité
de mouvement de %" [1.25 cm] en raison de son ra;nhwi
donnant un mouvement de 3%" [8.75 cm]. Il est ad'née
épée.

Guthrum Mane — Géant de Pierre

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Guthrum 5" 3 3 6 6 5 2 4 6 4 6 6
Guthrum Mane porte une cotte de mailles et a uivegla
deux mains.

Orqgues de la Vile Rune 40 figurines

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 6 5 7 6
Les orques de la Vile Rune portent des bouclierslest

armures en cotte de mailles leur donnant une saweg

d'armure de 5 ou 6. Il a une pénalité de mouverdent"
[1.25 cm] en raison de leur armure, leur donnant
mouvement de 3%" [8.75 cm]. lls sont armés deesret
d'épées.

Régle spéciale
Guthram Mane le Géant de Pierre est suj&lédblisme.

BRIEFING

Par ordre de votre chef, le roi F'yar, vous devétzuite la
garnison de la Passe de Kachas avant de sortindesagnes
et de rejoindre le Gué de I'Orque, pour rencor@ertribus
orques de la Main Tranchée et les Kwae Karr. Cgtctib
doit étre rempli avec aussi peu de pertes que ldessar ce
n'est qu'un préliminaire a la vraie bataille. La$®ade Kachas
a une garnison d'une petite unité d'elfes sylvdaka Forét de
Fendal. Cette nuit, votre tribu a réussi a embusque
patrouille nocturne d'elfes sylvains et les anaihilAinsi, la
garnison elfe réduite a la moitié de son effectiflinsu du
commandant elfe.

Votre objectif personnel est de trouver et tueassieel, un
espion demi-orque qui est actuellement prisonrésredfes de
la Passe de Kachas. L'espion sait que vous vossdéféé
lors la bataille des Plaines de Fendal durant lesri@s
gobelines de l'année derniere. Si cette informatmmépand,
le roi F'yar et votre propre tribu auront raisorvdére autorité
et probablement de votre vie.

un




SCENARIO 2 : LES NAINS DU COL D'ASHAK

Les profils des nains du Col d'Ashak sont les sus/a BRIEFING
Voila quatre mois que vous avez découverts les tdégior
Borinn Fimbul — Chef nain dans la riviere Canis qui coule a travers le caAkdak. Vous
MCCCTF EPV I A Cdintcl EM avezsagementdécidé de deserter de I'armée darna&avec
Borinn 3* 7 5 5 5 3 4 3 10 8 10 10 !e nain de votre clan et vous avez orpaillé depD@nme la

route du col est rarement utilisée, vous avez r¢usgue ici a
garder votre découverte secrete. Vous avez déjimadé six
sacs de pépites d'or cachés sous le plancher @eocattane au
milieu du col. Des gardes sont en permanence aux de
extrémités de la route. Si quelqu'un s'approclsesdnnent
leur cloche, vous permettant de cacher votre émepé de
prospecteur et de vous cacher.

Les nains aiment l'or plus que tout et se battjosgu'a la
mort pour le garder. Votre objectif n'est pas deveale pays
mais de prendre votre or et de fuir.

Au camp se trouve trois mulets. Leurs profils sdes
suivants :

Borinn Fimbul porte un bouclier et une armure déecae
mailles en mithril, lui donnant une sauvegardendlae de 4,
5 ou 6. Il est armé d'une hache a deux mains eé ditbaléte
a répétition.

Snorinn Fimbul — Fils de Borinn

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Snorinn 3" 6 5 5 5 2 2 2 9 8 9 9
Snorinn Fimbul porte un bouclier et une armure ditecde
mailles, lui donnant une sauvegarde d'armure de@ et une
pénalité de mouvement de %" [1.25 cm], lui donnant
mouvement de 2%2" [6.25 cm]. Il est armé d'une &bé&kune
arbalete a repétition. 2" e ou Z E PV

I A CdiInt CI FM
3 - 1 2 1

Mulet 1 1 2 3

Guerriers du clan : 11 figurines

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Nain 3"5 4 4 4 1 2 1 9 7 9 9
Les guerriers du clan portent une armure en catedlilles,
leur donnant une sauvegarde d'armure de 6.
lIs sont armés de haches ou d'épées, et 5 d'anmtrpaetent
des arbalétes (lesquels en portent doit étre détérau début
de la partie).
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SCENARIO 2 & 4 : LES ORQUES DE LA MAIN TRANCHEE AU COL D'ASHAK &

AU GUE DE L'ORQUE
Les profils des orques de la Main Tranchée sordue&ants :

Hagar Sheol

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Hagar 4" 5 5 4 5 2 3 2 7 4 6 6
Hagar Sheol porte un bouclier et une armure ere oot
mailles lui donnant une sauvegarde d'armure de b6.dla
une pénalité de mouvement de %2" [1.25 cm] en maikoson
armure, lui donnant un mouvement de 32" [8.75 dhgst
armé d'une hache.

Grashak Kar - Maitre-chien hobgobelin

MCCCT F E PV I A Cdint CIl FM
Grashak 4" 3 3 4 4 1 2 1 7 5 7 7
Grashak est armé d'une masse.

Chiens hobgobelins 10 figurines

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Chien 6" 3 0 3 3 1 3 1 8 4 8 8
Reéegles spéciales : Attaque par Morsure. lls doiasmir un

Maitre-Chien a moins de 6" [15 cm] et testeronirde
réactions avec ses caractéristiques. S'il y a @asaitre-chien

dans un rayon de 6" [15 cm]n ils iront vers laifige la plus
proche et 'attaqueront, quelque soit son camp.

Orques de la Main Tranchée :30 figurines

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 6 5 7 6
Les orques de la Main Tranchée portent un bouelieune

BRIEFING

Par ordre de votre seigneur, le roi F'yar, vousdelescendre
des montagnes pour rejoindre le point de ralliendesttribus
de la Vile Rune et des Kwae Karr. Vous devez chiasses
les habitants sur votre route. Cet objectif dait @tteint avec
aussi peu de pertes que possible car ce n'est préliminaire
a la vraie bataille.

Vos éclaireurs ont rapporté un petit campement adnpasse
de montagne du col d'Ashak. Vous devez passeamivbus
voulez quitter les montagnes et atteindre le GuéQtgue a
temps.

On murmure dans la tribu que les nains ont cadodhes
guantités d'or quelque part dans le coin. Votreedj
personnel est de trouver l'erd'étre au rendez-vous a temps.

armure en cotte de mailles leur donnant une saudega

d'armure de 5 ou 6. lls ont une pénalité de mountme 2"
[1.25 cm] en raison de leur armure, leur donnant
mouvement de 3%" [8.75 cm]. lls sont armés deesret
d'épées, et dix d'entre eux portent des arcs.

un
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SCENARIO 3 : LA MILICE DE LA VOIE DE LINDEN

Les profils de la milice de la Voie de Linden sdet Le pére de l'aubergiste

suivants : MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
Civil 8 34 1 4 4 2 3 - 9 9 9 9
Leofwine — Maire et capitaine de la milice Il est armé d'une canne.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Leofwine 4" 4 3 4 3 1 4 1 8 9 9 8 Lafilledel'aubergiste

Leofwine porte un plastron en métal lui donnant une MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

sauvegarde darmure de 6. Il est armé d'une épdeur Civil 9 4" 1 1 1 1 11 1 3 7 2 2

mains. Elle n'est pas armée et est sujette idaésie si le musicien
se fait tuer.

Miliciens : 25 figurines

M CCCT F E PV I A CdiInt Cl FM La serveuse
Milicien 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7 MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
humain Civil 10 4" 3 1 2 2 1 2 1 4 8 7 4

Les miliciens ne portent pas d'armures. lls soméar de

. o, Elle est armée d'ongles trés pointus et est sujetidrénésie
piques et d'épées et 5 d'entre eux ont des args.lon 9 P et

si le musicien se fait tuer.

On trouve également 10 civils. Leurs profils sont : BRIEFING

Vous étes le chef d'une garde de citoyens de la di¢
Le commercant Meledir au sud rassemblés en urgence et chargpsotiger
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM |3 colonie et les routes de la Voie de Linden. kefats

Civil 1 42 1 3 3 1 3 1 8 6 9 9 professionnels ont été appelés au sud pour défémadégion
Il'est armé d'un gourdin en bois. d'Ortar contre les assauts d'une horde de gobelistse foyer
et votre famille a Meledir sont sans autre défe¥ses étes le
La femme du commercant seul obstacle entre les incursions du nord et \aztee.
MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Civil 2 31 1 2 2 1 4 1 7 7 7 7

Elle est armée d'un couteau.

Le propriétaire de I'étable

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Civil 3 4" 2 1 2 2 1 5 1 7 7 7 7
Il est armé d'un fouet/fléau.

Le palefrenier

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Civil 4 4" 3 2 3 3 1 3 1 5 6 7 6
Il est armé d'un baton.

Le boulanger

M CCCT F E PV Cd Int CI FM
Civil 5 4" 4 1 4 4 1 4 1 7 7 9 9
Il est armé d'une épée.

>

Le musicien des rues

M CCCT F
Civil 6 4" 3 1 3
Il est armé d'une dague.

PV I A CdiInt CI FM
1 3 1.6 7 7 7

w m

L'aubergiste
MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM

Civil 7 4" 2 1 3 3 1 3 1 7 7 7 7
I est armé d'une dague. L'aubergiste est ausst sij
I'Alcoolisme.
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SCENARIO 3 & 4 : LES ORQUES DE KWAE KARR A LA VOIE DE LINDEN & AU
GUE DE L'ORQUE

Les profils des orques Kwae Karr sont les suivants BRIEFING
Par ordre de votre vieux chef et de votre tribujsvdevez
Magyar Poing de Fer — Chef Kwae Karr détruire la garnison et colonie de la Voie de Lmdeant

MCCCTF EPV I A Cdint cl Em dallerauGuedel'Orque pour rejoindre les tribugies de la
Magyar 45 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8 VieRuneetdelaMain Tranchée. Cet objectif dbie atteint

Magyar Poing de Fer porte un plastron en métatitwinant @VeC aussi peu de pertes que possible car ce quast

une sauvegarde d'armure de 6. Il est armé d'unserdadeux préliminaire a la vraie bataille. La Voie de Lindenune
mains garnison de soldats humains de mauvaise qualitst @e

toute évidence une mission facile. Ce n'est rienndens
gu'une insulte. Le roi F'yar essaye sans douteodgaincre
les autres tribus de votre infériorité.
Bagrash 43 1 2 2 1 2 1 48 7 4 Il va probablement tenter de vous enlever votratiposde

. , chef. Vous devez lancer un tel carnage que méme la
20 Points de Magie réputation de "régicide" du roi F'yar palira en gamaison de
Bagrash porte un plastron en metal lui donnant Uup&erreur de "Magyar Poing de Fer, 'écraseur drdN'".
sauvegarde d'armure de 6. Il est armé de dagusbpeut \/oe opjectif personnel est d'essayer d'assaskimei F'yar
lancer s'il le desire). Ses sorts peuvent eétre sE0\i mame. Et, qui sait ? Si le roi F'yar meurt auéGle 'Orque
normalement. — vous serez peut-étre le roi Magyar... ?

Bagrash — Chaman Kwae Karr, Sorcier niveau 2
MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM

Orgues Kwae Karr : 40 figurines

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 6 5 7 6
Les orques Kwae Karr portent un bouclier et undecde
mailles, leur donnant une sauvegarde d'armure ole &. Ils
ont une pénalité de mouvement de ¥2" [1.25 cmagson de
leur armure, leur donnant un mouvement de 3%25[éd]. lls
sont armés de lances et d'épées, et dix d'entrpatent des
arcs.

= A




SCENARIO 4 : LES ENGINGEURS D'OSRUM CHARDZ AU GUE D E L'ORQUE

Les profils des engingneurs nains sont les suivants

Osrim Chardz — Chef nain

MCCCT F EPV I A Cdint CI FM
Osrim 37 6 4 5 3 5 3 10 9 10 10
Chardz porte un bouclier et une armure de cotteaifles en
mithril, lui donnant une sauvegarde d'armure dé 4y 6. Il
est armé d'une épée a deux mains.

Les engingneurs nains d'Osrim Chardz 11 figurines

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Engingneur 3* 4 3 4 5 1 2 1 9 7 9 9
Les nains portent un bouclier et portent une arrdereotte de
mailles, leur donnant une sauvegarde d'armure ole &. Ils
ont une pénalité de mouvement de %" [1.25 cmlagson de
leur armure, leur donnant un mouvement de 2%2'5[@r3].
Les nains sont armés de marteaux de guerre etllds pede
pioches.

BRIEFING

L'armée de la Grande Ligue a été appelée a l'ests th
région d'Ortar ou un grand rassemblement de tigobelines
est en guerre avec ses habitants. Aprés avoirs@ve riviere
Canis il y a deux jours, on vous a donné l'ordreégmrer le
pont de pierre qui fut endommagé par le passageotte

armée. Les travaux sont presque finis et d'ici ques jours,
vous pourrez aller a I'est pour rejoindre I'arméecipale. Les
nains sont de mauvaise humeur aprés avoir étésotidigester
loin des combats.

Une unité d'elfes, dirige par Brommedir est égalgm
lIs commandent

stationnée avec vous. la base

ravitaillement de la Grande Ligue, un avant-pogipeté le
Gué de I'Orque. Il s'occupe également du coffréadmaie de
l'armée, contenant 100000 couronnes d'or, mais e
garde le secret de son emplacement. L'unité d'elfesnéme
est une vraie peste. Des chamalilleries et dispses
déclenchent entre les elfes et vos nains, bienlegieelfes
semblent étre les principaux coupables.

L'autre membre de la garnison est un druide magicie
Ferndale Snart. Les blessés d'Ortar ont été resvayé&sué de
I'Orque qui sert également d'hdpital et Snart esteavice de
la Grande Ligue comme guérisseur. Snart est gé&améealt
ivre et passe ses journées a tituber dans l'avastépchantant
ses litanies religieuses bizarres et trébuchantdoes.

Non seulement Brommedir est un vieil imbécile, st aussi
sourd qu'un pot et trés agacant. Si les chosesgntuimal au
Gué de I'Orque, vous feriez mieux de surveiller. I'\dous
gardez a l'esprit qu'il ne faut jamais trop faiomftance a un
elfe. En cas d'urgence, ils risquent de s'enfuisdas bois et
de vous laisser vous démerder.

Voila la situation et on vous rapporte soudainentgré des
orques ont été vu loin au nord. lls semblent sgelivers cet
avant-poste. Le fait que cette garnison est toujuiese tient
entre cette attaque du nord et la capitale Ranmaien
Palesandre — vous frappe soudain. Vous avez cinstra
défense en vitesse pour l'avant-poste, une baeridadacs de
grains et attendez de voir ce que cette journés k&serve.

INSTRUCTION SPECIALE

Le joueur Brommedir prétendra sans doute étre ptugd
gu'il ne l'est réellement. S'il vous demande desv@péter —

i%réorez le.




SCENARIO 4 : LES ARCS DE BROMMEDIR AU GUE DE L'ORQU E
Les profils des Arcs de Brommedir sont les suivants

Commandant Brommedir — Chef elfe

MCCCT F EPV I A Cdint CI FM
Brommedir 4" 7 7 4 4 3 9 3 10 10 10 10
Brommedir porte un bouclier et une armure de pla
compléte en mithril, lui donnant une sauvegardardlee de
3,4,50u 6.
Il est armé d'une épée et d'un arc elfique.

Arcs de Brommedir : 14 figurines

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Elfe 4" 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8
Les elfes portent un bouclier et une armure enecdt
mailles, leur donnant une sauvegarde d'armure ole &. Ils
ont une pénalité de mouvement de ¥2" [1.25 cmagson de
leur armure, leur donnant un mouvement de 3%2'5[8mM].
Les elfes sont armés d'épées et d'arcs elfiques.

BRIEFING

L'armée de la Grande Ligue a été appelée a l'ests th
région d'Ortar ou un grand rassemblement de tigobelines
est en guerre avec ses habitants. Aprés avoir re@avia
Riviére Canis il y a deux jours, le général de tar@e Ligue
vous a laissé le commandement de la base de Hawitant au
Gué de I'Orque.

Egalement dans cet avant-poste se trouve une dmit@ins,
menée par Osrim Chardz, qui répare le pont deepiderla
riviere Canis, endommagé par le passage de l'adeél
Grande Ligue. Les travaux sont presque terminésaes
quelques jours, les nains iront a l'est rejoindaamée
principale. Les nains sont de mauvaise humeur, @m
toujours, car ils ont manqué l'action de l'arméeqipale. Des

disputes et invectives s'échangent entre vos efféss nains

du camp, bien que les nains semblent étre les ipanx

.-' ;‘:_. r _._'_." ,E_I:i:'-_!.
Ce n'est pas rare pour un nain et cela pourralbiradire qu'il
Pr,r'épare qguelque chose de fourbe. Vous savez &pqirdlles
nains aiment l'or. Surveillez bien le coffre. Ers churgence,
surveillez vos arrieres. Chardz ne semble-t-il pagpeu trop
curieux quant a I'emplacement du coffre... ?

Voila la situation et on vous rapporte soudainenwré des

coupables. P . L
orques ont été vu loin au nord. lls semblent sgelivers cet

On vous a laissé la charge de garder les ravitadiis de la avant-poste. Le fait que cette garnison est touguiese tient
Grande Armée, mais aussi du coffre de paie de deym P ) q 9

contenant 100000 couronnes d'or. Le coffre estiedletment, entre cette attague du nord et la capitale Rarmadien

. ; . Palesandre — vous frappe soudain. Les nains monteat
dans la caserne, mais vous attendez avec impatoprede . ) . :
T . : barricade en vitesse pour défendre I'avant-poste/oets
Caissier Général vienne le collecter.

. . . .. attendez anxieusement ce que vous réserve cette@u
Dans la garnison se trouve également un druide ameagi

Ferndale Snart. Les blessés d'Ortar ont été resvayé&sué de
I'Orque qui sert également d'hopital, et Snaraasservice de INSTRUCTION SPECIALE )

la Grande Ligue comme guérisseur. Le vieil homme @ans EN tant que commandant des Arcs de Brommedir, Yeus
l'avant-poste toute la journée en chantant. Apparent, c'est joueur étes cor)5|d¢res comme Brommedir Iu_|—memestIUn
ce que les druides doivent faire, mais c'est auessjue font PeU sourd — si le joueur de Chardz vous dit quetthase,
les fous. Snart est généralement ivre et ses itwislg et son faites le répeter au moins une fois. Faites le ipgorte si
regard vitreux vous énerve. Chardz, votre camardtfda 'énerve.

commandant, agit de maniere bizarre. |l est siencet parle

peu. Quand il vous parle, il murmure.
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SCENARIO 4 : LE DRUIDE FERNDALE SNART & SES PATIENT S AU GUE DE
L'ORQUE

Les profils du druide Snart et ses patients sanslgvants : Beli — Guerrier nain de la Grande Ligue
M CCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Le druide Snart Beli 34 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
MCCCTF EPV I A CdiInt cl FM Beli a une chemise en cotte de mailles et un beudli
Snart 4" 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 g9 donnantune sauvegarde darmure de 5 ou 6. lre&t d'une
Niveau 4. 25 Points de Magie masse.
Sur les sorts du druide, voir le descriptif du scén4. Il souffre de névrose de guerre. Au début de chaque

Snart m'a pas d'armure. |l est équipé dune bodtserbes lancez un D6 ; un 1, 2 ou 3 signifie qu'il souffiesstupidité.

médicinales. Elles peuvent guérir la plupart dessdlres,

mais elles prennent 2 & 3 jours pour faire effet. Quatre guerriers humains de la Grande Ligue

Le druide Snart souffrealtoolisme Ces quatre guerriers ont des blessures graves mt so
- Baton de Maitrise :Snart porteun Baton de Maitrise. Il comateux. lls ne peuvent pas bouger a moins giéttés.

s'agit d'une arme magique avec les capacités sag/an

Peur : Lever ce baton en lair provoque peeur chez les BRIEFING

adversaires dans un rayon de 3" [7,5 cm]. L'Armée de la Grande Ligue a été appelée a l'esis da
Confusion : Tourner le baton en l'air provoque dtupidité  région d'Ortar ou un grand rassemblement de tgobelines
chez toutes les figurines dans un rayon de 3" ¢imh sauf esten guerre avec ses habitants. Aprés avoirsee riviere
chez lutilisateur. Les créatures agissent commeeligis Canis il y a deux jours, le général de la Grandgigivous a
avaient raté un test dgupidité laissé a la base de ravitaillement nommée Guédeue. Les
Attaque de Sommeil : Frapper le baton sur le sol provoqué€fenseurs de cet avant-poste sont une unitelreiéeee par
I'endormissement de tout individu dans un rayordtig10 Brommedir et une unité de nains sous le commandemen

cm], un seul individu peut étre endormi & la fdisne se d‘Osrim Chardz. Les nains reéparent le pont de eide la
réveillera pas avant 1D6 tours. riviere Canis, endommage par le passage de [|arins.
travaux sont presque terminés et d'ici quelquessjals iront
Bertolac — Héros humain de la Grande Lidue a l'est pour rejoindre l'armée principale. Les saiimrités
T ng ENEHE d'étre laissés a l'arriere, ont tourné leur iotasur les elfes.
i La discipline tient encore, mais l'atmosphere est peu

Bertolac 4" 5 5 4 3 1 7 1 8 9 9 8 tendue

Bre(;;?rﬁfé Ziluiegl)er:/r?anst'ognearsmaﬂ\r/% aTdaels d':?m L?r()euﬂiée résatEStLes blessés d'Ortar ont été renvoyés au Gué dpukQaqui sert
P ’ 9 ) également d'hépital, et vous étes au service dérénde

armé d'une épée. Il a une blessure légere a laréteisant Ligue comme guérisseur. Vous étes un druide magiciee

ses caracteristiques de 1 (deja inclut dans lélprof forme spécialisée de sorcier comme un nécromantirou
) ) illlusionniste, qui tire son pouvoir d'une vénévatiprofonde

Fembreth — Guerrier elfe de la Grande Ligue des forces de la nature. Vous étes un peu débpmnciant, et
MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM soigner les blessés est aussi un bon moyen de leisteles

Fembreth 4" 5 5 4 3 1 7 1 8 9 9 9 combat.

Fembreth n'a pas d'armure, mais un bouclier esoximité, Au début de la partie, vous prenez votre secondéebie de
lui donnant une sauvegarde d'armure de 6. Il @s¢ @&'un arc sureau, quand vous entendez parler d'orques vusipnord.
elfique et d'une épée a deux mains. Il est avedigleceil, lui |Is semblent se diriger vers l'avant-poste. Vousliséz
donnant une pénalité de -2 a sa CT (déja inclus taprofil).  soudain que tous ces blessés autour de vous, Baride la
guerre sous vos soins, sont coincés dans cet poatd-si une

Gymlet — Sergent d'arme nain de la Grande Ligue attague arrive. Les nains montent une barricadeitesse
M CCCTF EPV I A CdintCl EM bpourse défendre, a partir de sacs de grainsawechariots.

Gymlet 1%" 5 4 4 4 1 3 1 9 7 9 g9 Votre objectif est clair. Les malades et blessévetb étre
Gymlet est armé d'une canne en bois et d'une hache. sauvés, évacués du Gué de I'Orque, vers le sutksaRdre.

Il n'a qu'une seule bonne jambe, lui donnant umalfié de Elour ¢a vous navez b;asom que Eun \C}h?r'Ot gogtggtes
-1%4" [3,75 cm] de mouvement. Gymlet peut utilisarhache €sSes qui ne peuvent pas marcher. vVotre objestidonc

au combat seulement durant le premier tour de crEEps. clair.
Il commencera a tourner sur lui-méme par la suiEntde
s'effondrer. Il lui faudra un tour entier pour sdever et il ne
pourra pas reprendre un combat avant le tour suidan
méme régle s'applique pour sa canne comme arme\vispe.
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SCENARIO 4 : LE ROI F'YAR ET SA GARDE AU GUE DE L'O RQUE

Les profils sont les suivants : BRIEFING
En tant que commandant général et roi auto-proglamds
Roi F'yar — Seigneur de guerre orque n‘avez pas vraiment besoin d'un briefing, non ?sMaiila

MCCCTF EPV I A CdintclEM Quelques éléments a garder a l'esprit :
RoiFyar 4" 6 6 4 5 3 5 3 9 8 8 9 1. Vous pouvez participer a l'un des trois scésario
Le Roi F'yar porte une armure de plate compléfeddanant Préliminaires, si vous ressentez le besoin d'ajoutsre
une sauvegarde d'armure de 5 ou 6. Il a une pénadit Propre puissance aux tribus orques déja dansregfiten.
mouvement de %" [1.25 cm] en raison de son armuie, 2. Discuter avec vos subordonnés des tactiquesatégies
donnant un mouvement de 3%" [8.75 cm]. Il est ad'née générales pourra vous servir, surtout au Gué dgu&©
Lance, une masse et une épée. Le Roi F'yar chewauwh 3. La traitrise dans vos propres rangs est possilgermise.

vouivre. 4. Malgré le grand nombre de troupes a votre digpostout
sera nécessaire; les positions défendues sont ajgmeént
Vouivre — Monture du Roi F'yar colteuse a attaqguer méme si vous avez la supériorit

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Nnumérique.
Vouivre 4" 2 05 6 3 1 3 4 4 4 4 Bonnechance!
Les Vouivres provoquent IReur chez les créatures vivantes
d'une taille inférieure & 10.
Les Vouivres volent comme des Piqueurs (voir padge 5
Créatures Volantes du livre de Combat de Warhamnheg
Vouivres ont des attagues par écrasement — et peuve
attaquer tout autour d'elles.

La Garde de F'yar/5 dans l'unité

MCCCT F EPV I A Cdint CIl FM
Gardeorque4" 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
La garde de F'yar porte des boucliers et des asrdgelates
complétes, leur donnant une sauvegarde d'armuteZleu 6.
lIs ont une pénalité de mouvement de %2" [1.25 emfaison
de leur armure, leur donnant un mouvement de 8%25[cm].
lls sont armés de Hallebardes, d'épées et d'arassco
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