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AVANT-PROPOS

La Tragédie de McDeath est un livret de scénaribd TRAGEDIE DE McDEATH

Warhammer congu pour fournir au Maitre du Jeu ®U#s Acte Un

informations nécessaires pour une campagne. Dans lequel un homme ordinaire trouve sa chute dans
Une série de batailles est offerte aux joueurs,leets royauté et le surnaturel.

dénouements influenceront leurs opportunités etdeatégie

par la suite. En participant a ces séries de legtaibnnectées, Scéne Un

les joueurs sont obligés de considérer les évernsraegrande Tonnerre, éclairs. Entrent les trois sorcieres.

échelle d'une campagne militaire et de planifitadance au- 15f® SORCIERE - Quand nous réunirons-nous maintenant
dela d'une bataille unique. L'auteur de McDeathRéshard toutes trois ? Sera-ce par le tonnerre, les édaita pluie ?
Halliwell, I'un des créateurs originel de Warhammees 2°“& SORCIERE - Quand le bacchanale aura cessé, qaand |
joueurs et le Maitre du Jeu pourront y découvrig oraniére bataille sera gagnée et perdue.

innovante et divertissante de jouer. 3" SORCIERE - Ce sera avant le coucher du soleil.
17 SORCIERE - En quel lieu ?
INTRODUCTION 2V SORCIERE - Sur la lande.

EME =
McDeath est la seconde mini-campagne de Warhan1mer€’J SORCIERE - Pour y rencontrer McDeath.
premiére étanBain de Sang au Gué de I'OrquElle est N PaUSe. _ i
concue pour fournir une série de parties avec dl3l% SORCIERE - Ca ne devrait se prononideDeeth?

E S .
considérations stratégiques, des ambitions perflesret des °.__ SORCIERE - Quoi ? ' .
rivalités entre joueurs réalistes. 1="* SORCIERE - Ca ne rime pas, n'est-ce pas ? [Upen th

Heath/There to meet with McDeath]
3*M® SORCIERE - Ca n'a pas a rimer, ce n'est pas paeee

LA (_:AMPAG'_\]E L sont des vers que chaque ligne doit se termineupanot au
Ce livret contient 5 scénarios : son similaire.

- La vallée du malheur,ot Dunco, le roi d'Albion de I'Est estjtR€ SORCIERE - Si.

tué. Le meurtre a lieu environ trois ans avantélasnements 38Me SORCIERE - Non.

décrit par les scénario suivants. Et ainsi de suite. Elles disparaissent en se chbani
- Port Winwood, ou Julia McEwman arrive au Royaume de
McDeath afin de régler quelques vieux comptes ekera
guelques tétes. Si les McEwmans gagnent cettellbatids
iront a la rencontre du reste de I'Alliance justarda l'assaut
sur le Chateau McDeath.

- Loch Lorm, ou Donalbane perd légérement le contrble et ou \
les McCoughlagans déchainés cherchent a boire.iAsnagoie \
les McCoughlagans ne soient repoussés, ils comtijusqu'a £

Dungal Hill. FAN
- Dungal Hill, ou Donalbane est rejoint par Sir John ’\ N
Quicksure et le Comte de Hark Ness. Ensemble slayesont

d'évincer le gouverneur de McDeath, lignoble Een 2

McWrecker. Profitant de l'opportunité, les pauvrameurs

d'Arka Zargul tentent d'obtenir liberté, justicevengeance. ~ Scene Deux _ o _
- Le chateau Runsinane les forces de I'Alliance qui ontYn champ de bataille. L'armeée du Roi Dunco comba u

survécu se rassemblent prés dun torrent. lls rerent des alliance de Norses et de rebelles d'Albion Oriemtdtntrent

amis inattendus. En colére contre les orques deddttD les DUNco. Donalbane et Charles, et leur suite. lis tvanla

hommes-arbres du Bois de Klinty leur offrent lesesvices. glr]ﬁloggﬁl d'un c?pltalne brl]esse et sanglant. de sanafil
lls se dirigent vers le Chateau McDeath sur la imell - Quel est cet homme tout couvert de samgfe

Runsinane, ol la violence, le ressentiment et &nigon SEMPle, d'apres son etat, quil pourra nous direeiest

4 . : tuellement la révolte.
éclatent tandis que les commandants suivent leroprgs ac . .
fins : vengeance, gloire, pouvoir ou richesses. MALCOLM - C'est le sergent qui a combattu en brate

intrépide soldat pour me sauver de la captivitdytsanon
. . . ) . _brave ami; apprends au Roi ce que tu sais de léeméén
Si wvous ne souhaitez pas jouer certains SCENAO| atat 'as-tu laissée?
préliminaires, des tables sont fournies pour def&M capTAINE - Elle demeurait incertaine, comme deageurs
aleatoirement leurs resultats. ~ . épuisés qui s'accrochent I'un & l'autre. Le brag®dath (il a
Avant de commencer la campagne, le Maitre du Jetaitie pien mérité ce nom) dédaignant la Fortune, comnfaveri
lire T'histoire ci-dessous. Le joueur de McDeathutpbre ge |3 Valeur, avec son épée quiil brandissait téuteante
lintégralitt du Premier Acte et la Premiere Sc&e gyne sanglante exécution, s'est ouvert un paspegpIa ce
Deuxieme Acte. Les joueurs de I'Alliance ne peuveetque gl se soit trouvé en face de l'impitoyable Mawaeld, qu'il
I'Acte Deux, Scene Deux. ne l'eit décousu du nombril & la machoire, et qigilit placé

sa téte sur nos remparts.

ROI DUNCO - O mon brave cousin! digne gentilhomme!
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Tes paroles te vont aussi bien que tes blessweiss-ont un
parfum d'’honneur. Allez avec lui, amenez-lui leswigiens.
Entrent Rosse et Angus.

Qui s'avance vers nous?

DONALBANE - C'est le digne Thane de Rosse.

ROI DUNCO - D'ou viens-tu, digne Thane?

ROSSE - De Fife [Thife], grand Roi, ou les banrsedes
Norses insultent les cieux et glacent nos gensedt qu'elles
agitent. Le Roi de Norsca en personne, a la téreedarmée
terrible, et secondé par ce traitre déloyal, len€hde Cawdor,
avait engagé un combat funeste, lorsque le nop@iéde
Bellone, revétu d'une armure éprouveée, s'est mesa@@lui a
forces égales, et son fer opposé contre un ferdleedwas
contre bras, a dompté son farouche courage; powlwe, la
victoire nous est restée.

ROI DUNCO - Quel bonheur! Le Thane de Cawdor nkitaa
plus nos intéréts confidentiels. Allez, ordonneznsart, et
saluez McDeath du titre qui lui a appartenu.

ROSSE - Je vais faire exécuter vos ordres.

ROI DUNCO - Ce qu'il a perdu, le brave McDeatlgkgné.

Scéne Trois

La lande. Tonnerre et éclairs.Entrent les troiscséres.
Troisieme Sorciere - Horrible est le beau, bead'lestrible.
\olons a travers le brouillard et I'air impur.

Entrent Rosse et Angus.

ANGUS - Nous avons été envoyés pour te porter les

remerciements de notre royal maitre, pour te coadem sa
présence, non pour te récompenser.

ROSSE - Et pour gage de plus grands honneurs, al
ordonné de te saluer de sa part Thane de Cawdui, Aligne
thane, salut sous ce nouveau titre, car il t'ajgydrt
BANQUO - Quoi! le diable peut-il dire vrai?

McDEATH - Le Thane de Cawdor est vivant. Pourquenez-
vous me revétir de vétements empruntés?

ANGUS - Celui qui fut Thane de Cawdor vit encoregisn
sous le poids d'un jugement auquel est soumise aettqu'il
a mérité de perdre. S'il était d'intelligence avecroi de
Norsca, ou s'il prétait aux rebelles une aide et skrours
clandestins, ou si, de concert avec tous deuravhtllait a la
ruine de son pays, c'est ce que jignore ; maistrddssons
capitales, avouées et prouvées, l'ont perdu saseuee.
BANQUO - Ho, dans quel dréle de monde vit-on.

lIs sortent tous.

Acte Deux

Scéene Un

Les années ont passé. Poussé par sa femme avide e

ambitieuse, McDeath assassina le Roi Dunco. Domaba

15" SORCIERE - Horrible, air... Voila qui est mieuxy as'enfuit, craignant pour sa vie. McDeath fit cagturet

moins ¢a rime. [Fair is foul, and foul is fair/Hewbrough the
fog and filthy air.]
2°VE & 3 SORCIERE - Chuuuuut....

emprisonner Charles en secret. En tant que sedrpatu Roi
disponible, McDeath s'empara du tréne et ainsi ig&l la
prophétie des Sorciéres.

TOUTES TROIS ENSEMBLES - Le tambour! Le tamboutHanté par le remord, il s'aigrit et perd la raisoDevenant

McDeath arrive.
Entrent McDeath et Banquo

paranoiaque, il commence a voir complots et coaspins
partout autour de lui. Bient6t il commence a asgassses

15R¢ SORCIERE - Salut, McDeath! Salut & toi, Thane denis et conseillers. Empli de doutes et d'inquiétuidva une

Glamis!

fois encore sur la lande demander conseil aux 8msi

2FME SORCIERE - Salut, McDeath! Salut a toi, Thane d&Rf SORCIERE - Tournons en rond autour de la chaudigre

Cawdor! .
3" SORCIERE - Salut, McDeath, qui sera roi un jour!

jetons dans ses entrailles empoisonnées.
2"V SORCIERE - (il de lézard, pied de grenouille,

15R¢ SORCIERE - Et salut & toi, Banquo. Moindre quBuvet de chauve-souris et langue de chien,

McDeath et plus grand.

3*ME SORCIERE - Ecailles de dragon et dents de loup,

2VE SORCIERE - Moins heureux, et cependant beaucddpmie de sorciére, estomac et gosier

plus heureux.

Du vorace requin des mers salées,

3*E SORCIERE - Tu engendreras des rois, quoique tie ndRacine de cigué arrachée dans la nuit,

S0is pas.

Ajoutez-y des entrailles de tigre

TOUTES TROIS ENSEMBLES - Ainsi salut, McDeath ePour compléter les ingrédients de notre chaudiére.

Banquo!
BANQUO - (Montrant les Sorciéres du doigt)
Me parlez-vous, Jimmys?

TOUTES TROIS ENSEMBLES - Redoublons, redoublons de
travail et de §oins - Feu, brdle ; et chaudiéerejllomne.
2"V SORCIERE - D'aprés la démangeaison de mes paices,

McDEATH - Demeurez; vous dont les discours demeuresent par ici quelque maudit.

imparfaits, dites-m'en davantage. Par la mort delSje sais
que je suis Thane de Glamis ; mais comment le sgraile

Entrent McDeath et Banquo

TOUTES TROIS ENSEMBLES - McDeath, McDeath,

Cawdor? Le Thane de Cawdor est vivant, est un eaignMcDeath !

prospére ; et devenir Roi n'entre pas dans la petisp de ma 1°f¢ SORCIERE - Sois sanguinaire, intrépide et dédrig-
croyance, pas plus que d'étre Thane de CawdoezZRatbu toi dédaigneusement du pouvoir de 'homme. Nul henmd
tenez-vous ces étranges nouvelles, et pourquoiearvdus d'une femme ne peut nuire a McDeath.

nos pas sur ces landes desséchées par vos progs&ajuts? 25¥¢ SORCIERE - Sois fier comme un lion orgueilleuxe- n
Je vous somme de parler. t'embarrasse pas de ceux qui s'irritent, s'emportn
Les sorcieres disparaissent conspirent contre toi. Jamais McDeath ne sera vajosqu'a
Typique, on ne peut vraiment pas faire confiancex ace que la grande forét de Klinty marche contrevieis la
Sorcieres. Ce sont des garces menteuses, capegiars haute colline de Runsinane.

intrigantes. LES SORCIERES - Paraissez a ses yeux et affligezesur.
BANQUO - Pourquoi parlez-vous toujours en vers\VREnez comme des ombres, et éloignez-vous de méme.
[witches/bitches] BANQUO - Ou croyez-vous aller, j'ai quelques questi a

McDEATH - Je suis un noble, nous devons parleregs.v

VOUS poser.

3/32



Les sorcieres commencent a disparaitre. Banquo ¢euirt
apres.

BANQUO - J'espére gque vous savez coudre, femmespoa
aurez besoin de suturer ¢a !

Banquo tente de donner un coup de téte a la Premiﬁr'

Sorciére. Elle disparait, et Banquo tombe par terre
BANQUO - Aaagh ma téte !

McDEATH - Cela n'arrivera jamais. Qui peut predseforét,
commander a l'arbre de détacher sa racine liéetérie? O
douces prédictions! O bonheur! Rébellion, ne lévietda téte
jusqu'a ce que la forét de Klinty se léve; et Mdbeau faite
de la grandeur, vivra tout le bail de la naturesat dernier
soupir sera le tribut payé a la vieillesse etlailanortelle.

s sortent.

Scene Deux

Une piéce en haut d'une tour du Chateau McEwman.
centre de cette piéce se trouve une table; asdisuawsont
Donalbane, Mergrey Calchoner, Julia McEwman, Jug
Joricksonn et John Quicksure.

MERGREY - Si la vérité et la justice peuvent étreuvées
ici, ce sera a cette grande table ronde. Bientétfalira le
régne du tyran. Son chateau démoli, ses arméash.
...affaiblies ! [lls cherchent des mots pour rirearVO, NdT]
JULIA McEWMAN -Tous les Justes ici se rassemblemi,ir
que la Cour de l'usurpateur... euh...

JUGGO - Tremble ?

JULIA MCEWMAN - Oui... Pour que la Cour de l'usutpar
tremble.

DONALBANE - La mort de mon pére sera vengée. McBeajg eur 4

prisonnier, sa vilenie...

Un long moment de silence. Donalbane, le frontsplis
réfléchit.

MERGREY - Un probléme, mon seigneur ?
DONALBANE - Je n'arrive pas a trouver une rime
"vengée "

Juggo - Essayez " pengée ".

DONALBANE - Mais ce mot n'existe pas.

JUGGO - Ce n'était qu'une idée. Est-ce bien impbdaoi
qu'il en soit ?

A ce moment, Julia McEwman frappe la table du poiiogis
les regards se tournent dans sa direction.

JULIA McCEWMAN - Ecoutez maintenant, laissez tomies
vers, d'accord ?

Et acceptez ce plan grandiose, ce soir

Donalbane réunira les tribus

Par d'audacieux discours, d'immenses pots-de-vin
Tandis que Quicksure, vaillant et bon

Va a Hark Ness, pour chercher Dart

Et avec mon clan McEwman

J'irai a Winwood (le plan du Jour McD)

Pour tuer Kit McArno et son clan

Leur faisant payer leurs fautes

Puis nous irons tous au Courant Bolland

Pour aller & la rencontre de notre ennemi.

Juggo le traitre sera certainement tué

Ce jour tant espéré arrive enfin

Je I'éventrerai jusqu'a ce qu'il soit rouge

Et bient6t McDeath sera mort

Sachant qu'une telle chose est de la folie

De s'en prendre a Joricksonn le célébre...

DONALBANE - Wally ?

LES ARMEES

Il y a neuf camps possibles dans cette campagnsoi@e
1 Julia et le clan McEwman

Le clan McArno

Le clan Greevant

Donaldbane et le clan McCoughlagan

Les malteurs Keyler

Les orques de Een McWrecker

Les héros d'Albion de I'Est

Les mineurs nains d'Arka Zargul

McDeath et la garnison du chateau Runsinane

3.
4,

5
6.
7.
8
9.

Les combinaisons de joueurs suggérées sont dariables
iuivantes :
Talﬂ)le A : Vous avez 6 joueurs
ueur 1 Donaldbane et le clan McCoughlagan
Joueur 2 Julia et le clan McEwman
Joueur 3 Les mineurs nains d'Arka Zargul & le claregant
Joueur 4 Les Héros d'Albion de I'Est
Ioueur 5 Le clan McArno & les malteurs Keyler
Joueur 6 Les orques de McWrecker & la garnison dBééath

Table B : Vous avez 5 joueurs
Joueur 1 Donaldbane et le clan McCoughlagan
Joueur 2 Julia et le clan McEwman
Joueur 3 Les mineurs nains d'Arka Zargul & le clarewant
Les Héros d'Albion de I'Est
Le clan McArno, les malteurs Keyler, legues de
McWrecker & la garnison de McDeath

Joueur 5

Table C : Vous avez 4 joueurs

Soueur 1 Donaldbane et le clan McCoughlagan & lesosié
d'Albion de I'Est

Joueur 2 Julia et le clan McEwman

Joueur 3 Les mineurs nains d'Arka Zargul & le clarewant

Joueur 4 Le clan McArno & les malteurs Keyler & tagues de
McWrecker & la garnison de McDeath

Table D : Vous avez 3 joueurs

Joueur 1 Donaldbane et le clan McCoughlagan & leso$ié
d'Albion de I'Est

Joueur 2 Julia et le clan McEwman

Joueur 3 Le clan McArno & les malteurs Keyler & Lasjues
de McWrecker & la garnison de McDeath

Les joueurs 2 et 3 jettent un dé pour le contrdlecthn

Greevant et le Port Winwood, comme indiqué darsetdion

Reégles spécialede ce scénario. Les mineurs nains d'Arka

Zargul sont contrdlés par le Maitre du Jeu juseéaque

Donalbane, McDeath ou Julia McEwman soit tué. 3a ce

arrive, le commandement de leurs troupes est danidaitre

du Jeu et le joueur recoit le contréle des mindarZargul.

Table E : Vous avez 2 joueurs

Joueur 1 Donaldbane et le clan McCoughlagan & &ilia clan
McEwman & Les héros d'Albion de I'Est

Joueur 2 Le clan McArno & les malteurs Keyler & Lasjues
de Een McWrecker & la garnison de McDeath

Les joueurs jettent un dé pour le contrble du Gaeevant et

le Port Winwood, comme indiqué dans la sectiRégles
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Spécialesde ce scénario. Les mineurs nains d'Arka Zargrégles spécialesCette section donne des régles pour les
sont contrélés par le Maitre du Jeu. Si McDeathtust ses situations et personnages inhabituels de ce scénari

troupes sont contrélées par le Maitre du Jeu. eyo de

McDeath prend le controle de Julia et le clan McEwMSi | ES FIGURINES

Donalbane meurt, ses troupes sont controlées paaiiee du gj \ore collection de figurine est limitée en nomitet en
Jeu. Le joueur de Donalbane prend le contrdle deevs variété, gardez a l'esprit que les gobelins de Blieg de

d'Arka Zargul. Runsinane peuvent utiliser les mémes figurinessi ajne les
guerriers des clans d'Albion de I'Est dans les padies. La
Le Maitre du Jeu doit garder trace des pertes damsun des présence de quelques guerriers avec des crécellgsiaire
trois scenarios préliminaires. Les feuilles de fboree de fera I'affaire pour différencier le régiment de Me@hlagan
I'Alliance doivent étre modifiées en conséquencayrpse des autres clans. Bien que I'Alliance commence sob@nte-
préparer a la bataille du Chateau Runsinane. dix hommes, leur nombre risque de diminuer fortenasmant
Les survivants de McArno, Greevant, Keyler et Mcoler qu'ils n'atteignent Runsinane.
des trois premieres parties ne serquas au Chéateau

Runsinane (pour diverses raisons !). LES DECORS
Pour les scénarios préliminaires, vous aurez bedmidivers
LE FORMAT décors, dont des batiments, foréts, haies et eétur

Les scénarios préliminaires sont tous présenté deéme \ous aurez également besoin des batiments suiv@eds
facon. Cependant, pour le scénario 4, les secliensin et numéros sont repris sur les cartes des scénario) :
Emplacements sont fusionnées. 1. Entrepdt. Un petit batiment de pierre d'un étage. Pas de
Résumé.Cette section donne au Maitre du Jeu un backgrodadétres, sert aussi d'entrée de la mine.

détaille des événements menant a la bataille & ®ituation 2 g 3. Maisons de tourbe.Petites habitations d'un étage
et personnage particulier. Les joueurs ignoreromtvent la fyjtes en tourbe. Deux petites fenétres.

plupart de ces informations. Il est donc consejllé le Maitre , Auberge.Auberge en bois d'un étage.

du ‘]e_u ne lise pas §e§ mformlatlons aux Jo'ueurs. ) 5. Moulin. Batiment de deux étages. La moitié inférieure est
Terrain. Une description générale de la géographie dele tagpy pierre, I'autre en bois. Sert aussi de distllen retirant les

de jeu. pales.

Emplacements.Les détails des lieux spécifiques sur la tablee 7 cabines de péageElles ont des portes & charniéres et
de jeu, dont les béatiments, portes, rivieres, kaisautres des meurtrieres de tous les cotés.

terrains difficiles ou inhabituels.

Début du Jeu.Des instructions pour démarrer la partie, do

une liste d'actions spéciales que les joueurs dbieeécuter - ... . 4
avant d'avoir le contrdle total de leurs armées. *““‘"“"‘mw].'; ;_,f
Victoire. La plupart des scénarios sont déséquilibrés pasr |'2 &3 A “ s
de réalisme — les défenseurs des parties prélimgant peu s
de chances de remporter d'une victoire completetdldes de Sl
victoire permettent aux joueurs d'évaluer leur sacselon les gy
conditions du scénario. Ainsi, par exemple, un jodfercé de ?
battre en retraite peut obtenir plus de points ideoive que ™
son adversaire s'il lui a causé plus de pertedusst a garder
la plupart de ses troupes en vie et a réussi nertajectifs
spécifiques. Chaque joueur doit avoir une copisaléiste de " il

conditions de victoire ou au moins doit pouvoirita avant

que la partie ne commence. La bataille pour le chateau Runsinane, le scérfara, se
Cette campagne ayant un theme vaguement Shakespdari joue sur le plan fourni en annexe.

Maitre du Jeu peut aussi, optionnellement, ajogteiques
points de victoire aux joueurs qui se fendraientdgeours
héroiques ou comiques — pour peu qu'ils riment. t€e
discours ne peuvent étre déclamés qu'a un momeniakr
comme avant d'entrer en combat, aprés avoir tué
adversaire, une fois blessé, a lI'agonie ou a lddfita bataille.
Comme de juste, le camp qui le plus de point doivie peut
considérer qu'il a gagné la bataille.

Vous étes maintenant préts a jouer les cing saEnajui
suivent. Les briefings sont fournis séparément.pkrs des
conditions de victoire, les joueurs ne doivent gade leur
[}éﬁ‘tie gue ce que leur briefing veut bien leur ee. dkeillez a
ce que les joueurs ne voient pas d'autres brigfirege leur.
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SCENARIO O : LAVALLEE DE MALHEUR

Ce scénario permet de jouer le meurtre de Duncogil@'Albion de I'Est. Le meurtre a lieu enviramis ans avant les
événements décrit par les scénario suivants.

RESUME elles sont des verrous a lintérieur. Il y a desuntnigres

Le roi Dunco et les armées d'Albion de I'Est vierinde €troites sur chaque coté.

repousser une alliance de rebelles et de NorsesoilLend

maintenant visite a McDeath, héros de la batailleest Ponts. Les ponts sont assez larges pour laisser pass&r deu
accompagne dun petit détachement de soldats, ®erdigurines a la fois.

Calchoner (le magicien de la cour) et trois noldt®gsux

(Macduff, Ross et Angus). Ruisseau.Tous les cours d'eau de Glen Givett sont rapitles e
McDeath, pendant ce temps, a rencontré trois secigui lui profonds. Les traverser prend un tour complet) gta un
ont predit quil deviendrait Thane de Cawdor puisi. Ryisque de chute. Le joueur doit lancer un D6 pgurfne, si le
McDeath refuse de croire a cette prophétie, quaretoit la gé donne autre chose qu'un 1, elle traverse sab&pre. Si
nouvelle que Cawdor vient de rejoindre les rebelle® fois cest un 1, la figurine glisse, tombe et est enéeopiar le
la rébellion matée, le Thane fut exécuté : le Rwird le titre coyrant. Le Maitre du Jeu lance alors un D4; larfige subit
a McDeath par gratitude pour sa contribution a i@#oire. yne touche de la Force indiquée par le dé et epbeénen

McDeath parla de la prophétie des sorcieres & BEN& gyq| de cette distance en pouce. Lancez un aufrpdd un 1
ambitieuse et elle I'a persuadé de tuer Dunco eteteparer oy 2, |a figurine finit sur la rive sud, 3 ou 4 sairive nord.

du tréne.

L'entourage du roi Dunco vient d'entrer dans Gleretg une Champ. Le champ & l'ouest du village est entouré d'uie ha

vallée des montagnes a l'ouest du Chateau de Me®aye 1,* ge haut qui compte comroeuvert légerLe portail
Runsinane. lls ignorent gu'ils viennent d'entrersdan piege. (E6, 3PV) est verrouillé.

McDeath a recruté un gang d'assassins et unediobgues. Il
les a séparé en trois parties qui bloquent leeseadrties du
glen. Le plan de McDeath est des plus simples.
Chaque détachement se déploie le long de chac I'N

route; les assassins se faufileront ensuite dans
village pour trouver et tuer le Roi Dunco. Les
hommes du Roi tentant de fuir rencontreront le
orques. Les troupes iront ensuite dans le villac
pour éliminer tous les survivants. Pour McDeatt
il est prémordial qu'il n'y ait pas de survivants.

TERRAIN

Glen Givett est entouré de falaises abruptes i
nord et a l'est et de montagnes infranchissables
sud-ouest. Les seules routes pour en sortir sont
route vers Runsinane, Iskergow et Balloch. Vers
centre de la vallée se trouve le village de Gle
Givett, composé de quelques maisons de tourb
et d'une auberge. Un peu plus loin au sud-est =
trouve un moulin entouré d'une cléture en bois.
l'ouest et a l'est du village, il y a deux cabides
péage sur la route principale Iskergow-Runsinan
Trois ruisseaux convergent dans le glen ¢
s'écoulent vers la mer. Les routes les franchisse
grace a deux petits ponts de pierre.

EMPLACEMENTS

Le Village

2. Maison de tourbéE6, 5PV)

3. Maison de tourbgE6, 5PV)

4. Auberge(E7, 5PV)

5. Moulin.(E7, 5PV par section). Le moulin est

un batiment de deux étages, chaque étage com
comme une section.

Cabines de péage.(E7, 4PV) Les cabines ont
des portes en bois solides donnant sur la rout Vers

Iskergow “f:
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Montagnes et falaisesLes montagnes et falaises autour dsont repérées par I'ennemi. Dunco ne peut pas ngrded

glen sont infranchissables. commandement de son armée jusqu'a ce que l'alapine s
donnée. Il faut un tour apres l'alarme pour qitabillent,

Bois. Tous les bois réduisent le mouvement de moitida etMettent leurs armures et ramassent leurs armes.

visibilité de 2". Les troupes de tir voulant tiraors des Selon le plan convenu avant la séparation de lare

régions boisées doivent le faire en se tenant edidhobois, et détachements, les assassins vont au village awaeste des

ils comptent comme étant en couvert léger. Lespsla plus troupes. Le reste ne bougera pas tant que l'alaemsera pas

de 2" a lintérieur d'un bois et plus de 2" det tennemi donnée ou que les assassins reviennent.

peuvent étre considérées comme cachées et, apssdtation

avec le Maitre du Jeu, retirées de la table. lmgoes a 2" du VICTOIRE

bord du bois ne peuvent étre considérees commeesafue || est peu probable que la plupart des membregedturage

si elles passent un tour entier immobiles. Leunitipvssera qy roj survivent; la mort de Dunco est presque m@ala

révelée si elles bougent ou tire, ou si un enn@piache a 6" jiste ci-dessous permet d'évaluer le succeés relatifjoueurs,

du bord du bois. étant donné que le résultat est presque certaMcBeath a 4
points ou plus, il gagne; entre 1 et 3 points talasmatch nul;
PREPARATIONS 0 ou moins, le joueur de Dunco est le vainqueur.

Avant la partie, le maitre du jeu doit imprimer darte du
champ de bataille. Le joueur de Dunco doit marglesr Points de victoire pour McDeath

positions et les mouvements qu'il prévoit pour gasdes. Dunco tué : +6
Avant de rassembler les joueurs, le maitre du gupdéparer McDeath tué : -6
des feuilles de briefing pour les deux joueursebasant sur Lady McDeath tuée : -4
les informations données ici et davisDeath Banquo tué : -2

Si une figurine ennemie s'échappe de la table : -4
DEBUT DU JEU Si I'un des ennemi en fuite sait que McDeath, Lady

Le Maitre du Jeu donne aux joueurs leurs feuillediefing McDeath ou Banquo étaient présents :

et répond a leurs questions sur les regles, laiteretc. Le

joueur de Dunco note lesquels de ses troupes dordasms REGLES SPECIALES

quels batiments et ou les gardes se trouvent. piidénent Visibilite. Le scénario se passe une nuit éclairée par la lune.
de Dunco est sujet aux regles suivantes : La visibilité maximum est: figurine en mouvementl2";

- Le Roi doit étre seul dans I'un des batimentselpartage ce figurine stationnaire — 6" ; batiment — 36".

batiment avec personne mais un garde peut statioan€Champ visuel. En raison de la mauvaise Vvisibilité, les
I'extérieur. figurines n'ont qu'un champ visuel de 90° devaetel

- Le reste de son entourage peut occuper n'impaqeelle AssassinsUn assassin s'approchant de I'ennemi sans se faire
des maisons restantes, mais il ne peut pas y phusirde cing Voir, ou attaquant quelqu'un d'endormi, compterCGet 'l

figurines par batiment. de l'adversaire comme étant égales a 1. Si |'agversst tué
- L'entourage du Roi a ses propres chevauy; il$ gans le @ premier round de combat, vous pouvez supposer qu
champ, I'enclos derriére l'auberge ou la cléturendulin. lattaque n'a pas fait de bruit et que la victine pas eu le

- Trois membres de son entourage peuvent mongarte; un ©€MPS de crier et de donner alarme.
seul d'entre eux peut étre un noble. Mergrey refleseester Alarme. Le joueur de Dunco ne peut pas prendre le controle
debout toute la nuit, et ne peut pas monter laegareurs de Ses troupes tant que l'alarme n'a pas été dobaé@me
positions de départ doivent étre clairement indéguéur la €St donnée des qu'un des assassins est repeggrorerpas a
carte du joueur. Les gardes peuvent recevoir Boddr rester éllmlne_r une f'Q_U”ne au premier round de combat.le_S
sur place ou de patrouiller. S'ils doivent patreuille circuit @SSassins réussissent a tuer Dunco et a s'éctszpysese faire
doit étre indiqué sur la carte avec une ligne fiiet remarquer, l'alarme ne sera pas donnée a moina galde
n'oubliez pas dindiquer la direction dans laquellele repere lun des régiments de McDeath ou que l'um de
parcourt. Les gardes ne peuvent pas stationneatouiler & égiments attaque un batiment.
moins de 12" des bords de la table.

CONSEQUENCES POUR LA SUITE
Le joueur de McDeath, pendant ce temps, doit divises Au MJ d'aviser si les choses ne se passe pas comévie. Si
troupes en trois détachements et les assignerquetaute. un personnage important pour lintrigue qui suitéisning, le
Chaque détachement doit étre commandé par McDieatly, MJ pourra lancer sur une table de récupération pietes

McDeath et Banquo et contenir un des assassins. (Livret Combat de WFB2 p62 ou RoC StD p56 par eXejnp
McDeath ne peut pas mourir dans ce scénario (et dfine
SEQUENCE D'ACTION craint pas les coups d™hommes nés de femmes"Ldpére, il

McDeath déploie ses troupes le long des trois §igr® a peut se retrouver veuf et/ou étre privé de sontdigant

lintérieur de la table. Il peut maintenant boutgesr assassins Banco. Si e roi Dunco survit, il pourra avoir eissassiné
pendant que les autres troupes restent sur place. plus tard.... S'il reste des témoins capables ukgcdMcDeath

du meurtre, les assaillants pourraient étre plusibmeux.

Les troupes de Dunco sont placées sur la tabledqeles Cest au MJ d'aviser.
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SCENARIO 1 : PORT WINWOOD

RESUME position sera révélée si elles bougent ou tiresiaun ennemi
Winwood est le foyer du clan McArno. Le jour debataille, approche a 6" du bord du bois.

le clan tient ses Jeux annuels contre les tribusings, les

Greevants. Winwood méme est déserté, les deux slamis

rassemblés aux deux extrémités du terrain de oxdmité. peERUT DU JEU

Selon une ancienne et sage tradition, les jouearIepOS€ apras avoir mis en place le champ de bataille corsmela

leurs armes dans I'entrepot du village. ~_ carte ci-dessous, le Maitre du Jeu donne aux jeukaurs
Les McEwmans, hors de vue des deux clans, ont &ceosfeyilles de briefing. Il doit ensuite répondre auestions qui

Winwood avec plusieurs petits navires. lls sontéagiles pourraient apparaitre, en privé si nécessaire.feeitles de
McArnos sont leur ennemis traditionnels, et un cemdo de priefing doivent étre gardées secrétes vis a vis algres

Greevant a recemment inscrit "Les Mauviettes de WiBNs  joyeurs. La partie peut maintenant commencer.
mettent du sucre sur leur porridge" sur le mur Héteau

McEwman en lettres de deux métres de haut. C'esinsulte

de laquelle ils sont impatients de se venger.

Pour compliquer la situation, les relations entéie Greevants
et les McArnos commencent également a étre tendugss.
Greevant accusent les McArnos de tricher en utilisdes

troncs rabotés. Les McArnos nient en bloc et répohdn les . . A .
accusant de tricher car ils porteraient des vété&sramsoutien posmp ns_de depart. Le cl_an McEwman arrive a [dergueur
sous leurs kilts. C'est bien entendu encore pieclgsucre sur les déploie le long de la ligne C.

le porridge. Tandis que les McEwmans accostenjelessont 10Ur 3': L'aubergiste donne ['alarme et fuit. Les McArnos et
sur le point de tourner a la bagarre. Greevants s'arment (voir les régles spéciales réisyplLes
unités de McEwman peuvent se déplacer nimportdans la

limite de leur mouvement.
A partir de 13, les joueurs prennent le relais.

Séquence d'action

Tour 1 : Le joueur McArno déploie son clan ou il veut ledon
de la ligne A. Le Maitre du Jeu ou le joueur Gregwploie

le clan ou il veut le long de la ligne B.

Tour 2: Les McArnos et les Greevants reste dans leurs

TERRAIN

Port Winwood est une crique profonde entourée tlimes et
les bords de la Forét de Fagmar. La seule routavars ces
collines est une route sinueuse menant a Runsing AT T e A
au sud. Le village de Winwood se trouve prées d = -~ © w0 0 SRR T
bord de mer et est flanqué de collines au sud et &

vergers au nord. A I'est se trouve un champ entou

de haies. Il sert de terrain pour les jeux de

McArno.

EMPLACEMENTS \:{A e B
Village. Il est composé des batiments suivants : ‘-*!B \ dejeu \!
Batiment 1 —Entrepdt (E8, 4PV) La porte est en o

bois solide, fermée et vers le sud. En dehors
guelques filets et poissons séchés, il contiergtvin
six épées et boucliers.

Béatiment 2 Habitation(E7, 5PV) f"--._f;f:"?f’; ’, 5 &
Batiment 3 -Habitation (E7, 5PV) Y- GG T vergers . s o
Batiment 4 -Auberge (E7, 10PV). La porte est & & AR ‘j;
l'est. 4
Terrain de jeu. Le terrain est entouré d'une haie : s 3 s‘

qui compte commeouvert [éger

‘C?
]
L

Vergers et Foréts. Tous les bois réduisent le e \
mouvement de moitié, et la visibilité de 2". Le: 2
troupes de tir voulant tirer hors des régions hasisé : B \

A
il :Ii‘-'i e kb

doivent le faire en se tenant au bord du boislset i : .
comptent comme étant en couvert léger. Les troup : \
a plus de 2" a l'intérieur d'un bois et plus da@’ X
tout ennemi peuvent étre considérées comn = J\
cachées et, aprés consultation avec le Maitreuwu J }
retirées de la table. Les troupes a 2" du borblads! i /
ne peuvent étre considérées comme cachées qu : /
elles passent un tour entier immobiles. LeL

% N
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VICTOIRE de tir ordinaire ave
Il est pratiquement certain que les McEwmans gagndés  caractéristigu
Cependant, les conditions de victoire completest des sulvantes.

suivantes. Portée courte :0-1"

Points de victoire pour le clan McEwman Portée longue : 1-3"

Pour chaque McArno ou Greevant tué : +1Force : 6

Commandant McArno tué par Julia McEwman : +4Troncs: Les  tronc

Commandant McArno tué par quelqu'un d'autre : +Zont des armes de

Clan McArno exterminé : +4 et sont 1ancés pendi———m—————"= .

Clan Greevant exterminé : “‘2 la phase de tir. Les régles habituelles pour taucunt
Pour chaque guerrier McCEwman tue : Lignorées et la procédure suivante est utilisée.

Mort du commandant McEwman : Avant de lancer un tronc, la figurine doit prendie I'élan.

Elle peut le faire qu'elle ait bougé ou pas dutanteste du

tour. Le joueur choisit une direction dans l'arctideormal de

la figurine. La figurine avance ensuite d'1D4 pseetuite
*Lance obligatoirement le tronc.

egardez ensuite le schéma suivant pour déterneseaffets
du lancer. Utilisez ensuite un socle rond de 2,foramier et
second rebond) et un socle de cavalerie (pour lgectu
tronc) comme gabarits.

Points de victoire pour le clan McArno

Pour chaque McEwman tué :

Pour chaque guerrier Greevant tué :

Pour chaque guerrier McArno hors de la table :
Winwood capturé par les McEwmans : -2
Mort du commandant McEwman : +3

Points de victoire pour le clan Greevant

Julia McEwman tuée : +3 (2D6) Direction de la chute dutronc
Kit McArno tué : +4 5.7.8
Pour chaque guerrier McEwman ou McArno tué : +1 =
Mort de Richard Greevant : -3 _ = 3
Pour chaque Greevant tué : -1 45 & E 3 /E"—; 9,10
Pour chaque Greevant s'échappant hors de la table :+1 & Tw | — SN
= % i: _:i .i"_ —

Une liste des points de victoires pour les Greevast inclus . =t
au cas ou ils seraient commandés par un troisi@ueuy. e —
Dans une partie a deux joueurs, ignorez cette liste '
Notez que les joueurs ne regoivent des points deires que 3{

I

1
—
3
.
i
[ L

pour les pertes causées par leurs propres troppsqour les
victimes des autres. Dans une partie a deux joulspertes — Ny
infligées par le clan Greevant ne comptent doncpuas les b
points de victoire. |

REGLES SPECIALES | rebond
Les Greevants.Une feuille de briefing séparée est fourni e,
pour le clan Greevant, car, dans l'idéal, ils smrhmandés =
par un troisieme joueur. Si cela n'est pas posdisejoueurs 7
des McArno et McEwman lancent un D6 au début dejuwha =
tour a partir du tour 4. Le joueur avec le plusthscore

commande le clan Greevant pour ce tour. Si les deoxkes e

sont égaux, le Maitre du Jeu les controle. ! Premier
Armes. Les Greevants et les McArnos ont enfermé leL | rehand
armes dans l'entrepdt du village (batiment 1). ¢@ses clés
sont sur leurs Lairds respectifs. A moins que Ipéeé et
boucliers puissent étre récupérés, les seuls amudls

peuvent utiliser sont les suivantes : Toutes les figurines dont le socle est partiellemen
Bouteilles briséed| y a assez de bouteilles aux alentours poghtierement dans la zone du premier ou second debon
équiper tous les hommes du clan. Elles peuventl@&tiees sypissent automatiquement une touche de Forcer8sApoir

ou utilisées au corps a corps, dans les deux ca®miedes retiré les pertes causées par le rebond, le jolagwe 2D6
armes improvisees. pour déterminer ou le tronc tombe. Toutes les figag dont le
Poids de lancer. Avant de lancer un poids, la figurine doisocle est partiellement ou entiérement sous la zenehute
prendre de I'élan. Elle peut le faire qu'elle aitigee ou pas subissent une touche. Lancez 2D4 pour chaque rigyrour
durant le reste du tour. Le joueur donne la dioecgt lance déterminer la Force de chaque touche.

un D4. La figurine avance de ce nombre de pouces®iite

doit lancer le poids. Les poids sont traités commeate®s

Lanceur
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SCENARIO 2 : LOCH LORM

RESUME
Donalbane, le fils ainé du roi Dunco, a rallié lenc
McCoughlagan a sa cause. La seule route qui r@ligatrie

trouve deux douzaines de tonneaux, douze sont mlein
whisky et les autres sont vides.

Batiment 2 -Dortoir (E7, 5PV).

des McCoughlagans au royaume de McDeath passeeastragatiment 3 -Alambic (E7, 5PV par section). L'alambic est un
la vallée de Lorm. Cette vallée des hautes tesedésolée et batiment de deux étages, chaque étage comptant €amen

inhabitée et le seul lieu remarquable est la célélistillerie

Keyler. Donalbane souhaite la contourner, maipa&pris en
compte les tendances alcooliques des McCoughlaan.
qu'ils eurent poseé leur regard sur la distilleitiedéciderent de
la prendre d'assaut et d'emporter assez de lignoemda durée
du voyage jusqu'au chateau Runsinane.

La distillerie se situe a co6té du Lorm Beck, unsseau de
montagne d'ou elle tire son eau. Méme si l'eawidseau fait
un excellent whisky, I'emplacement de l'alambicepos gros
probléme : le terrible monstre du Loch Lorm. Le sto@ n'est
pas aussi jeune qu'autrefois et, ces temps derilissmnole

dans les profondeurs du Loch. Il ne se réveille poer se
nourrir ou s'il est dérangé par les bruits de ldéga Les

malteurs ont depuis longtemps appris a vivre agemanstre.
lIs lancent des carcasses dans le Loch quandrikepequ'il a
faim et font le moins de bruit possible. Pour cé¢ane parlent
jamais trop fort et ne laissent rien tomber, ettviusqu'a
envelopper leurs bottes de bandages.

section différente.

La cl6ture est solide et fait un peu plus de Y 'hdat. Son
Endurance est de 7, avec 6PV par section et coognene
couvert lourd Le portail compte comme une section de
cléture et a un verrou.

L'auberge Keyler.

Batiment 4 -Auberge (E7, 10PV). La porte donne sur la route.
La cléture est en bois et fait 12" de haut (E6, bpaf section

et compte commeouvert IégerLe portail compte comme une
section de cl6ture et a un verrou.

Bois. Tous les bois réduisent le mouvement de moitida et
visibilité de 2". Les troupes de tir voulant tireors des
régions boisées doivent le faire en se tenant edidhobois, et
ils comptent comme étant eouvert légerLes troupes a plus
de 2" & lintérieur d'un bois et plus de 2" det tennemi

Les malteurs viennent de finir une grosse commadee peuvent étre considérées comme cachées et, apgtation

whisky qui représente trois mois de travail et dait étre

avec le Maitre du Jeu, retirées de la table. lagts a 2" du

immédiatement envoyée a la cour de McDeath. Quaad 90rd du bois ne peuvent étre considerees commeeadue

McCoughlagans arrivent, les chevaux sont déjaésttet les
tonneaux sont sur le points d'étre chargés. Sotantande
n‘arrive pas, les Keylers seront dans une profaléteesse
financiére. lls n'auront pas assez d'argent poyerpkeurs
créanciers ou pour acheter le matériel nécessaue pn

si elles passent un tour entier immobiles. Leuritjoos sera
révélée si elles bougent ou tire, ou si un enngmpiache a 6"
du bord du bois.

Lorm Beck. Le Beck est assez peu profond mais trés rapide et

nouveau maltage. Si les McCoughlagans s'emparent sde lit est glissant. Le traverser prend un tounglet. S'il est

l'alcool, la distillerie devra fermer.

TERRAIN

La vallée de Lorm est étroite et
encaissée, la distillerie Keyler est
sur la rive est. Elle se compose
de trois batiments entourés d'une
cléture solide. Au nord ouest de
la distillerie se trouve l'auberge
appartenant aux Keylers et qui
sert leurs boissons. Les collines ¢
I'est sont infranchissables, le seu
passage vers l'alambic des Keyle
est la route passant le long duv
bord du Loch. Le Lorm Beck
coule depuis les collines jusqu'au
Loch. La route le croise a un gué

a l'ouest de la distillerie. Auberge .,,.._
Keyler &%= |
EMPLACEMENTS -

La distillerie. Elle est composée
des béatiments suivants :

Batiment 1 -Entrepbt (E8, 3PV).

La porte estrenforcée fermée a

clé et donne sur la cour. Le
malteur en chef a la seule cle, il _
la garde sur une chaine autour d
son cou. Dans l'entrepbt se

traversé ailleurs qu'au gué, il y a un risque deeH_e joueur

La distillerie
-
P2l G s
L ey ’r_'-;;';‘t L
et LORM BECK
& SVBols;s .
' o

LOCH LORM
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doit lancer un D6 par figurine, si le dé donne authose
gu'un 1, elle traverse la riviere sans probleme'esit un 1, la
figurine glisse, tombe et est emportée par le atdurhe
Maitre du Jeu lance alors un D4; la figurine suipi¢ touche
de la Force indiquée par le dé et est emportéeada cette
distance en ps. Lancez un autre D4, pour un 1 tufyurine
finit sur la rive sud, 3 ou 4 sur la rive nord.

DEBUT DU JEU
Apres avoir mis en place le champ de bataille corsarela
carte (page précédente), le Maitre du Jeu donngoamxirs
leurs feuilles de briefing. Il doit ensuite répomdaux
guestions qui pourraient apparaitre, en privé cesgaire. Les -
feuilles de briefing doivent étre gardées secreies: vis des ~— ~- - @ —_ o 5
autres joueurs. La partie peut maintenant commencer chasser ses proies. La créatur

ne peut pas voir plus loin que 15". S'il y a ugerine en vue,
Séquence d'action il se dirigera vers la plus proche et, si possiblgrgera. S'il
Tour 1: Au début de la partie, il y a cing malteurs darfsy @ rien, il bouge aléatoirement; détermineDistance de
lauberge (batiment 4) ; un de garde a l'étage'alamibic Mouvementet la Direction au début de chaque phase de
(batiment 3) ; cing dans les dortoirs et les ciegnikrs sont mouvement.
avec le malteur en chef au rez-de-chaussé de batarbe
haquet attend dans la court. T
Tour 2: Les malteurs restent a leurs positions de départ. \-
Donalbane fait entreloutesses troupes le long de la ligne A, 1 -
2" a l'intérieur de la table. i ~1{ 2
Tour 3 : La sentinelle donne l'alarme. Les malteurs peuvent g i
sortir des batiments. Les McCoughlagans peuvedg&ptacer
n'importe ou dans la limite de leur mouvement. L\ b
A partir de I3, les joueurs prennent le relais. 3 iy i T 4

REGLES SPECIALES 7 5
Tonneau de whisky.Un tonneau plein peut étre roulé a la ‘," \
moitié de sa capacité de mouvement ordinaire parseule l.
figurine ou a toute sa capacité par deux figuritBstonneau
vide peut étre roulé a toute sa capacité par uneifie. Une
équipe de deux figurines peut charger le wagon auedtre

tonneaux pleins ou huit tonneaux vides par touradDi Direction du Mouvement.ancez un D20; si le résultat est 12-

tonneauaE4et1PV ) 20, le monstre va tout droit. Si le résultat estlieou moins,
Le monstre du Loch Lorm : Quand la partie commence, le g itez le diagramme ci-dessus.

monstre dort au fond du Loch. Il se réveille silesmd du bruit
de la vallée. Le Maitre du Jeu doit lancer disengtet 2D6
des qu'un des événements suivants se produit :

Distance de Mouvementancez un D4 et ajoutez 4 — c'est le
nombre de ps du mouvement ce tour.

Le monstre n'utilise jamais de mouvement de résetvee
peut pas entrer dans une zone boisée. Ses castgEs sont
les suivantes :

Evénement (Ztr)fgnF;fr‘ée” du profi MCCCT F EPV | A Cdint ClFM

o Monstre 5" 3 0 6 6 8 2 4 6 6 6 6
Un régiment charge 12
Un combat au corps acorps - 11-12 Toute figurine tuée par le monstre est supposéerdéngée
Le haquet bouge a la moiti¢ de sa 10-12 instantanément. Quand le nombre de créatures conées
vitesse ou plus, se déplace a travers un est égal & dippétit du monstre, il retourne au Loch par le
terrain difficile ou charge. chemin le plus court.

Un régiment utilise des crécelles de 9-12
guerre, des cris de guerre ou les deux

Quand il se réveille, le monstre affamé nage rap@id vers
la rive. Il apparait au début du tour suivant adteit de la
rive le plus proche du bruit qui I'a réveillé. Lealte du Jeu
jette secrétement 2D6 et note le résultat. |l sdgilappétit
du monstre, il détermine la durée de sa chassea (ioi
dessous). Le monstre est contrblé par le Maitrdaly il se
déplace et combat durant son propre tour avanvde des
deux joueurs.

Une fois sur la rive, le monstre utilise sa mauwaision pour
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VICTOIRE Points de victoire pour les malteurs Keyler

Que les McCoughlagans s'emparent de la distilles¢ Pour chague McCoughlagan tué : +1
presque certain. Cependant, les conditions de iréctdCommandant McCoughlagan tué : +2
complétes sont les suivantes. Pour chaque malteur tué : -1
Points de victoire pour Donalbane et le clan Malteur en chef e : _ -2
McCoughlagan Pour chaque tonneau de whisky restant ou sortiade2
Pour chaque malteur tué : +1, table par les Malteurs :

Malteur en chef tué : +1 Distillerie capturée par les McCoughlagans : -2
Fauchon malteur capturé : +2 Distillerie reste sous le controle des Malteurs : 4 +
Pour chaque tonneau de whisky capturé : +1

Pour chaque McCoughlagan tué : -1

Donalbane tué : -4
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SCENARIO 3 : DUNGAL HILL
RESUME

repoussés ou ne refirent plus jamais surface. Mckére

Dungal Hill était autrefois un lieu prospére etsilsle. Les abandonna vite tout espoir de déloger les nainsaparce et
villageois, des hommes et des nains, gagnaientl@iga vies continua a attendre. Il envoya une garde d'orquesiaée de
grace a leur petite mine d'argent et le trafiotgglde la Route la mine et attendit que les nains terminent ledvgret se
de la Forét. Aprés larrivée au pouvoir de McDedth, rendent. Il attend depuis plus d'un an.

tranquillité de Dungal a rapidement disparu. Leatyravait

besoin de financer ses armées et Dungal occup@asiton TERRAIN

stratégique pour la défense de Runsinane. McDeatimma

Dungal se trouve a l'est de la Riviere Roche damsgrande

un de ses lieutenants, Een McWrecker, comme nouvegiiriere de forét. Le village est bati sur et amtd'une grande

gouverneur. McWrecker et une horde d'orques magohéur
Dungal et prirent possession du village sans landrei
résistance.

Les mineurs nains étaient alors en train de tiavadiu plus
profond de la mine. Les orques ne purent pas gagneonflit
souterrain contre les nains, McWrecker décida abattendre
et de les affamer. Il avait sous-estimé la déteation des
nains. Adoptant un régime composé de vers, deetatie
scarabées, ils refusérent de travailler pour MdDestt de
revenir a la surface. Apres quelques semaines, Mckir
commenca a envoyer des raids orques dans la rsrferént

R Y g i g
o f
At A7 ‘“-T |
v i T “F
bt
; ’ Mine d'argent
J- s .‘_’_“;'___ '-\_. _ -
w 5 E R -
A
A T
Village
Wl
Braps.
Riviére Roche
f ] .1
g b |
£
o

colline et consiste d'un moulin a vent et de traigres
batiments. Au sud est une cabine de péage suuta menant
a Hark Ness. La route croise la Roche a l'oueBtudgal, et il
y a une autre cabine de péage prés du gué. Auestrde
Dungal est I'entrée de la mine et un petit terril.

EMPLACEMENTS
Village. Composé des batiments suivants :

Batiment 2 :Maison de tourbe (E6, 5PV). La maison sert

maintenant de baraguement orque.

-i' F ..--!"‘ 4 3 r. i .
b ir B K Bals_

Fol [

Péage
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Batiment 3 :Maison de tourbe (E6, 5PV). La maison semhaintenant commencer.

maintenant de baraquement orque.

Batiment 4 Auberge (E7, 10PV). Séquence d'Action

Batiment 5 Moulin & vent (E7, 5PV) par section. Le moulin Jour 1: Au début de la partie, il y a un orque armé d'une

deux étages, chacun compte comme une section eéparé arbaléte dans chaque cabine de péage. Le joueue gt
déployer ses troupes le long de la ligne A. Leergstut étre

Mine d'argent. Composée de : distribué en proportions égales entre les batim2ng 4 et 5

Batiment 1 Entrée de la mine (E7, 4PV) La porte fait face 4l¢s casernes, lauberge et le moulin). McWreckenrnence

sud. On y a cloué des planches pour empécher lesursi 12 partie dans l'auberge. Le geant est a coté dulimo

nains de sortir, elle compte commeaforcée réparant les pales. N
Terril : Le terril est instable et a tendance & glissezothpte Tour 2 : Les orques restent dans leurs positions de dédmart.
commeterrain difficile. joueur des Héros déploie ses troupes le long tigna B, 2" a

l'intérieur de la table. Le joueur des McCoughlagdaploie

Cabines de péagdE7, 4PV). Elles ont des portes en boRES troupes le long de la ligne C, 2" a l'intéragila table.

solide donnant sur la route. avec un verrou 2étietr. Les 'our 3: Les sentinelles donnent l'alarme. Les unités orques
cabines ont des meurtriéres étroites sur les quatés. peuvent se deéployer en dehors des batiments. Les
McCoughlagans et les héros peuvent se déplaceporienou

dans la limite de leur mouvement. Les mineurs nains

Riviere Roche. La riviere fait 8 a_ 12" de large. Elle eskommencent a enfoncer la porte d'entrée de la mine.
profonde et les courants sont rapides, elle ne pastétre : . . .
A partir de 13, les joueurs prennent le relais.

traversée.

Gué. Le gué arrive jusqu'a la taille. Il compte comragdin R,EGLES S_PEC|ALI?S _ o,
difficile. L'or des nains. Le trésor des nains, confisqué par McWrecker

guand il prit le contréle de Dungal, se trouve daois coffres
au rez-de-chaussée du moulin. Chaque coffre peaitpérté

Bois. Tous les bois réduisent le mouvement de moitida etpar une figurine a la moitié de son mouvement nbougar

visibilité de 2". Les troupes de tir voulant tirBors des

- boisées doivent le fai i t edichobois. et deux figurines avec une pénalité de mouvement del&s
regions LOISees dolvent e 1are en se tenan OIS, € coffres doivent étre posés avant qu'une figurinpuisse tirer
ils comptent comme étant en couvert lIéger. Legpisia plus

> 0oU entrer au corps a corps.

de 2" a lintérieur d'un bois et plus de 2" dat tennemi L'halfeling Raybees. Raybees a été forcé de servir de
peuvent étre considerees comme cachees et, aprdtation McWrecker durant toute sa vie adulte. Il détestdast son

avec le Maitre du Jev, retirées de la table. lapirs a 2° du maitre cruel. Raybees attend depuis des annéescgasion
bord du bois ne peuvent étre considérées commeesaue - ~ay puls R
pour se venger de McWrecker, mais jusque la, aunargest

si elles passent un tour entier immobiles. Leurtpossera résentée ou il N'a pas eu le courage de fair ahose

révélée si elles bougent ou tire, ou si un enn@piache a 6" P - P ge de larege o

du bord du bois Le Maitre du Jeu peut prendre le contrble de Htialj s'il
) voit une bonne opportunité pour lui d'attaquer Metker

sans prendre trop de risques. L'objectif de Raybsesimple
DEBUT DU JEU — tuer son maitre.

Si vous désirez jouer ce scénario sans jouer lailgade
Loch Lorm, utilisez les tables suivantes pour déieer les
pertes de l'armée de Donalbane. Lancez un D6 :

Résultat Troupes (%) Personnages (%)
1 5 5
2 10 5
3 15 10
4 20 15
5 30 20
6 40 30

Retirez cette proportion de figurines de chaquenréagts;

lancez 1D100 pour chaque personnage.

Si le D6 donne 4 ou moins, vous pouvez considéuerlgs
McCoughlagans ont capturé le whisky des Keylersir Boou

moins, ils ont capturé le haquet. Pour 2 ou moilsspnt

capturé I'épée magique du Malteur en chef.

Apres avoir mis en place le champ de bataille corsarela
carte, le Maitre du Jeu donne aux joueurs leurdldsude

briefing. Il doit ensuite répondre aux questions purraient
apparaitre, en privé si nécessaire. Les feuillesbiigfing

doivent étre gardées secretes des autres joueupmrtie peut
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VICTOIRE

Les conditions de victoire complétes sont les suas Les mineurs nains d'Arka Zargul
Notez que les joueurs ne recoivent des points ceir que Zargul tue Een McWrecker :

pour les pertes causées par leurs propres tropasgour les Un autre nain tue Een McWrecker :
victimes des autres. McWrecker tué par un non-nain :
Donalbane et le clan McCoughlagan Pour chaque orque ou gobelin tué :
Een McWrecker tué : +2 Arka Zargul e : )

Pour chaque orque ou gobelin tué : +1,Pour chaque mineur tue :

Pour chaque McCoughlagan tué : _1 Pour chaque coffre récupere :
Donalbane tué 4 Pour chaque coffre non récupére :

Capture de Dungal Hill : +2

Les orques de Een McWrecker
Les Héros d'Albion de I'Est Arka Zargul tue : o
Een McWrecker tué - +4  Pour chague mineur nain tué :
Pour chaque Orque ou Gobelin tué : +1 Donalbane e : .
Markul Grimmock tué : +2 Mergrey, Quicksure ou Dart tué :
John Quicksure n'attaque pas Markul Grimmock : -4 .
John Quicksure n'attaque pas Een McWrecker : -p Pour chaque McCoughIagan tue:
Quicksure, Dart ou Sandra tués : .2 Dungal tenue :

(chacun) Dungal capturee :

Pour chaque Chevalier de Hark Ness tué : _1 Een McWrecker tué :

Capture de Dungan Hill : +2
de la table :

+2
+15
+2
+1
(chacun)
+5
+4
-6
-4

McWrecker survit ou s'enfuit par le bord est ou sud4

Pour chaque coffre gardé ou emporté au bord est 62

sud de la table :
Pour chaque orque ou gobelin tué :
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SCENARIO 4 : LE CHATEAU RUNSINANE

RESUME

Les survivants de Winwood et Dungal se rassembéen
Bolland Glen, une vallée des hautes terres du 8eiKlinty.
Soudain, le cordage des arcs et l'apprétement putss éest
interrompu par un frémissement au bord du bois.lfpen
crie " Embuscade ! " et la compagnie sombre dampaitaque ;
et la confusion. Les guerriers attrapent leurs aratearmures

et changent leurs vétements pendant que les chiefg des
ordres bref et généralement contradictoires.

D'énormes silhouettes entrent dans la vallée : bimgmes-
arbres anciens et noueux. Comme le chef des horarbess

fait un signe de paix : les guerriers de I'Alliarsserassurent.
L'homme-arbre se présente comme Klinty ; il a deille ans ...~
et a donné son nom aux bois. Ses compagnons vivent
existence calme et paisible ici depuis bien longkmils
évitent d'entrer en contact avec les étrangersrdgtrarement
importunés. La plupart des gens du coin penseits ge' sont /7 i
que des légendes et les hommes-arbres sont satidféire =~ 7.
laissés tranquilles. /
Depuis que McDeath est au pouvoir, ils ont des lprobs. -
Les orques se sont mis a raser, brller et profanigois. Les -
arbres sont coupés pour construire les moulinggtroes de ! e

= s R

McDeath. La faune de la forét est exterminée damessérie deﬂ hau -

1 : t. Ainsi le corps de garde, un batiment de déages

de chasses inutiles et sanglantes. Les hommessavbrent . .. P g ' @tages,
. : <. fait 6" de haut.

maintenant une occasion de mettre un terme au réigne

tyran. lls offrent leur aide pour l'assaut a veba.plupart des

arbres de cette forét étaient autrefois des créatonscientes POrtes . .

comme K“nty et ses Compagnons Au f|| des annaesl 1 Porte en bOIS |égére Verrou du Cété de Ia I‘éSWI‘OUI"ée.

devinrent moins actif et s'endormirent progressiveimKlinty 2 Porte en bois légere. Verrou du coteé du Dorfeermée mais

peut encore les réveiller et les persuader d'allechateau Pas verrouillée.

Runsinane. Leur nombre est suffisant pour permeitne igor:e en go!s SO:!ge' xerroug:gx':gr!eur. EHEE,“G”OU!::?G'
armées de I'Alliance d'avancer sans se faire \mquua orte en bois solide. Verrou a lI'extérieur. Fermieverrouillee.

N A 5 Porte en bois solide. Verrou a l'extérieur. Fermigverrouillée.
quelques metres de la porte du chateau ! 6 Porte en bois solide. Verrou a l'extérieur. Fermigverrouillée.
7 Porte renforcée. Verrouillée.

TERRAIN Porte en bois légére. Verrou du coté de la Cuiginérouverte.
Le chateau de McDeath se trouve au sommet d'unt h&uPorte en bois solide. Verrou a lintérieur. Fegnméais pas
colline escarpée. Il est entouré par un gouffrefigmeb avec verrouillée.

des douves. Il est composé d'un donjon, d'un aeggrde de 9 Porte en bois solide. Verrou a l'intérieur. Fegnmais pas
deux étages et d'une tour de garde de deux éthgesont verrouillée.

entourés dun mur-rideau formant une grande co@y Porte en bois solide. Verrou a l'intérieur. eaittée.

rectangulaire. Sous le chateau se trouve unedeeyptes et 11 Porte en bois legere. Pas de verrou, fermee. N
caves interconnectées. 12 Porte en bois solide. Verrou a l'intérieur. Fegnat verrouillée.

13 Porte en bois légere. Pas de verrou, fermée.

14 Porte en bois solide. Verrou a l'intérieur. Feemmais pas
verrouillée.

15 Porte en bois légere. Pas de verrou, fermée.

Contrairement aux scénarios précédents, cette epami
déroule intégralement a l'intérieur du chateau. tt@spes de
McDeath sont toutes a lintérieur; les troupes 'ddidnce
commencent Ia} partie a quelques pas des port‘?S’ léan 16 Trappe en Bois Légere. Verrou en dessous. Feretée
caves ou cachées dans le haquet dans la cours Siodpes | o ouillée.

sortent du chateau, vous pouvez supposez que faegfait 17 porte renforcée. Verrouillée.

2" de large et que les bois sont maintenant totua de 1g porte en bois Iégere. Verrou du coté du PaNemrouillée.
Runsinane, jusqu'au bord du gouffre. La collineesstarpée 19 porte en bois légeére. Verrou du coté du Pafi@rmée mais
autour du chateau. Il n'y a donc pas besoin dliestan pas verrouillée.
champ de bataille — posez simplement les plansolsus la 20 Porte en bois solide. Verrou & l'intérieur. veaitiée.
table et préparez la partie comme indiqué ci-dessou 21 Porte en bois légére. Verrou a l'intérieur. &@mierte.

22 Porte en bois légére. Verrou a l'intérieur. deitée.

escarpé. Il est infranchissable. Fermée mais pas verrouillee. o o ,
24 Porte en bois Iégére. Verrou du c6té du couf@rmée mais

At R , , L. as verrouillée.
Batiments. Le chateau est représenté par une série de pl B8 orte en bois légere. Fermée mais pas verrewillé

chacun représentant un niveau. Chaque étage fajtd@ 3" g porte en bois Iégére. Verrou du coté de I'Etfdemée mais
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pas verrouillée. porte principale, elle peut étre enfoncée facileémdres

27 Porte en bois légére. Verrou a lintérieur. Fe¥nmais pas joueurs de I'Alliance peuvent déployer des troup@srtir du

verrouillée. point B.

28 Porte en bois |égere. Verrou a lintérieur. Femais pas . c . Tunnel secret Avant que McDeath ne se tourne vers le

verrouillée. . ) _mal, il employa Arka Zargul pour construire un tehmle

29 Porte en bois |égére. Verrou du coté du dresBiegnée mais go06rs du chateau jusqu'a un taillis a proxingitéZargul ou

ggSP\:)Ei:gogrﬂleb?).is Iégére. Verrou a l'intérieur. deiltée un de ses mineurs survivent a Dungal, ils peuvelisar ce
 1egere. N . tunnel pour entrer dans le chateau. Zargul peuloyép ses

31 Porte en bois légere. Verrou a l'intérieur. Fsrnmais pas troupes au niveau du point C (porte 7), les aijtesurs ne

verrouillée. . ~ ; . i

32 Porte en bois Iégére. Verrou en dessous. Femaég pas peuvent faire de méme que §| Zargul l'autorise.

verrouillée. - D - Haquet :Avant la bataille de Loch Lorm, les malteurs
33 Porte en bois légére. Verrou en dessous. Femaée pas Keyler devaient envoyer une commande de whisky cola
verrouillée. de McDeath. Si le haquet est capturé a Loch Lorsustit a
34 Porte en bois légére. Verrou a l'intérieur. Rernmais pas la bataille de Dungal Hill, il peut étre utilisé yranfiltrer des
verrouillée. troupes dans le chateau. Le haquet et les tonnsauok

stationnés devant les cuisines du chéateau (point U
Fenétres. Les fenétres n'ont pas de vitres. Elles som@ximum de 12 figurines peuvent étre cachées dess |
recouvertes de grillages en fer (E 8, 3PV). Ledlegri tonneaux. Il faut la moitié de la capacité de mooeet d'une
comptent commeouvert lourd figurine pour sortir du tonneau et l'autre moit@updescendre

du haquet.
Porte principale (E7, 6PV). Verrou a l'intérieur. Verrouillée. Déploiement de McDeath. Pendant que les joueurs de
I'Alliance discutent de leurs plans, le joueur deDdath doit
faire une liste des positions de ses troupes. Hissont
placées sur les plans de sol que lorsque leurigosist
révélée a I'ennemi (voir les régles spéciales ssaias). On
DEBUT DU JEU suppose que la plupart des troupes de McDeath sont
Si vous désirez jouer ce scénario sans jouerdesgcénarios endormies ou viennent de se lever. McDeath ne giélbyer

précédents, utilisez les tables suivantes pourrmiéter les ses figurines uniquement dans les endroits suivants
pertes des forces de I'Alliance avant leur arrid®unsinane.

Lancez un D6 pour chaque armée, en supposant deeda

Poterne (E6, 4PV). Verrou a l'intérieur. Verrouillée.

; Salle Nbre maximum de
clan McCoughlagan simule les pertes pour Loch La@im fiaurines
Dungal Hill g

' Salle de torture 5
; Extérieur de la porte de la trésorerie 2
Résultat Troupes (%) .
Dortoir 1 8
1 5 .
” 10 Cuisine 8
3 20 Salle des gardes 1 2
Salle des gardes 2 2
4 30 . B’
Hall d'entrée 5
5 40 R
5 50 Salle a manger 8
Cour 5
; L, Latrines 2
Si les McCoughlagans ont un score de 4 ou moinsidérez
i . ) .~ Remparts 5
qu'ils ont capturé le whisky des Keylers. Pour 3mins, ils .
ont aussi capturés le haquet des Keylers. Sur 12,0uP0roIr2 8
Donalbane a pris le Fauchon Malteur. Salle de garde 2
Toit du corps de garde 5
Conseil de guerre.Les joueurs de I'Alliance doivent d'abordOit dé la tour Martin 1
discuter de leur déploiement et de leurs plansatisénce du Toit du donjon 3

joueur de McDeath. La partie commence le matinat&tue

de I'Alliance. Les joueurs de ['Alliance font unieté des La bataille commence

troupes a deployer a chaque entrée et donnent l=téteau Tour 1 : La garnison du chateau examinent les bois dégsiis
Maitre du Jeu. Les entrées disponibles aux joueles rempart avec un mélange de confusion et de pehitidrice
I'Alliance sont : déploie ses troupes comme indiqué dans les insinsctles

- A - Porte principale :Les espions de |'Alliance a la cour df@ueurs.

McDeath ont envoyé un message les assurant querte prour 2 : Les sentinelles orques donnent l'alarme. Les t®upe

principale sera deéverrouillée quand l'armee amiveres de ['Alliance peuvent se déplacer, tirer et combatt
joueurs de I'Alliance peuvent faire entrer sesgesua partir normalement.

du point A. Les hommes-arbres de Klinty doivenivairla. A partir de 13, les joueurs prennent le relais.
(Les espions ont été découverts et mis a mortpbees sont
en fait bien verrouillées.)

- B - Poterne :La poterne est beaucoup moins solide que

REGLES SPECIALES
LIQ Prophétie des SorciéresLes sorciéres ont dit & McDeath
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qu'il ne mourra pas a moins que le Bois de Klirtyvienne arbre

jusqu'a Runsinane Hill et qu'il peut étre blessé ‘paul

homme né de femme" . La prophétie est un sort roadigs Dissimulation. Au début de la partie, les joueurs de I'Alliance
puissant et ne peut pas étre brisee. n'ont pratiquement aucune idée de I'emplacementrdepes
La premiere partie est arrivée. Klinty a déplacge hemmes de McDeath ; les troupes de McDeath ne pourromtoue les
arbres a moitié endormis et ainsi amené le borthderét a premiers rangs des colonnes de I'Alliance. Une fpis la
guelques métres des portes du Chateau de McDeathn. Partie commence, les régiments disparaitront de eme
compléter la prophétie, McDeath ignore les blessughangeant de piece. Idéalement, le Maitre du Jegaialer la
provoquées par des hommes nés de femmes. Les sduies de ces mouvements, les figurines n'étanepaale de

figurines pouvant le blesser sont donc :

- Julia McEwman et Sandra Pangle, qui sont des fesnm
- La bande a Klinty, des hommes-arbres.

- Zargul et ses mineurs, des nains.

- Dart, qui est né d'une césarienne est n'est passi'né d'une

femme".

lIs provoquent des dommages normaux quand ils ctiemia

McDeath.

L'épée magique de McDeath est ukiene parlante quand
elle est sortie de son fourreau, elle commencecierédes
couplets du discours des sorciéres. C'est au ndfiitjeu de

I'ennemi étant retirées de la table. Malheureuséneenn'est
pas pratique et demande trop de temps. Au lieladatiisez
les régles simplifiées suivantes :

- Au début de la partie, les troupes de McDeathlesirtoits
sont placées aux endroits appropriés sur les plans.

- Les joueurs de I'Alliance déploient le premiersgs de leurs
régiments sur les points A et B.

- Les troupes de l'Alliance entrant par le tunmearst ne sont
pas placées avant de rencontrer I'ennemi.

- Les troupes de I'Alliance cachées dans un tonseaue
haquet ne sont pas placées avant d'en sortir.

jouer le réle de I'épée, en allant juste & I'histaiu début du - Les troupes de McDeath ne sont placées sur e pjue si
livre et en lisant quelques lignes au hasard z lise dans une elles bougent, tirent ou sont vues par I'ennemi.

voix de vieille sorciére.

- Une fois que les troupes sont placées sur lespklles ne
peuvent pas étre dissimulées de nouveau, mémeles el

Le prince Charles. Le prince Charles est le fils de Dunco &rtent de la ligne de vue de I'ennemi.

le frére cadet de Donalbane, il est joué par letdgaiu Jeu.
Ses ravisseurs le gardent enchainés et le nountrigsste
assez pour qu'il reste en vie. Le profil du persgenrefléte
cela et les gardes le surnomment le "Prince Sdeel#tarlie".
Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Charles 22 2 2 2 1 2 1 5 9 5 5
Le prince Charles est enchainé et ses poigneleeilles sont
menottées. Les chaines ont E8 et 1PV. Les menmttedes
serrures dont la clé est portée par I'orque Mogrokhlrek.

Trésor. Les coffres du trésor sont dans la trésorerie
chateau, sous la Tour Martin. La porte est venéeiil et
McDeath a la seule clé. Il y a trois coffres, leigieme
contient les lettres du Roi Dunco. Chaque coffrat p&tre
porté par une figurine a la moitié de son mouvenmeminal
ou par deux figurines avec une pénalité de mouvenef>".
lls ont des serrures et McDeath a les uniques c&scoffres

Mouvement. Les régles suivantes de mouvement dans le
chateau sont les suivantes :

- Ouvrir ou fermer une porte compte comme le fréssgment
d'un obstacle : la figurine dépense la moitié deagaacité de
mouvement. Une vo(te ou une porte ouverte n'estupas
obstacle, en traverser une ne réduit pas le mouveme

- Toute figurine peut tourner une fois de 90° ayaendant,
ou aprés le mouvement, sans pénalité. Tout
supplémentaire donne une pénalité de mouvement.de %

du

Tir. Les troupes qui tirent sur une cible a un étags phut

doivent rajouter 3" a la distance réelle pour cleaétage. Par
exemple, une figurine sur un rempart a 6" du capgarde
tire sur une cible sur le toit du corps de garbimjbute 3" car
le toit du corps de garde est un étage plus haat lgs

remparts.

tour

ont E8 et 3PV pour les ouvrir.

Diviser les régiments. En raison de la confusion et du
Les hommes-arbres de Klinty.ll y a cing hommes-arbresdésordre d'une bataille de couloirs dans un chatesuregles
dont Klinty. lls sont contr6lés par le Maitre dwJE&n raison spéciales sur la cohérence et la division des anité
de leur grande taille, les hommes-arbres ne pewrdrar que s'appliquent. Les membres d'un méme régiment dbrester
dans la cour, le hall d'entrée du donjon et laaghll trone. raisonnablement proches. Aucune figurine ne doitégarer
Bien qu'ils ne portent pas d'armure, leur peausépatompte de plus de 2" d'au moins un membre du régiment.
comme une armure de plate, leur donnant une saueeg&i un joueur le souhaite, un régiment peut étreséienunités
d'armure de 5 ou 6. Les hommes-arbres sdflammableslls plus petites. Ces unités peuvent avoir n'imporaleuguantité
n'ont pas besoin d'utiliser d'armes, et ont desqafts de figurines, méme une seule. Ce diviser ainsi durd¢our
d'écrasementTout homme-arbre subissant des dommages patier sans bouger, tirer ou faire quoi que ce:deitchef du
le feu devient sujet a frénésie lls sont sujets a lhainedes régiment explique ce qu'il veut faire, qui doitealbl et ainsi
orques et gobelins. Les hommes-arbres peuventrlates de suite. Le chef du régiment reste avec son dtut@gine. La
rochers jusqu'a 12" avec une Force de 6; ils soldnts et nouvelle unité n'a pas de chef et ne peut pas \deedia
encombrants qu'ils ne peuvent pas bouger et ladesr nouveau.
rochers le méme tour. lls provoquenpkeur chez les créaturesChaque nouvelle unité doit recevoir un bref ordogité-
vivantes de moins de 10' (3m) de haut. Les prefifs comme 'Tenez les escaliers jusqu'a notre retouu” o
Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM "Descendez dans les caves et voyez si le PrinceeShest
Homme- 6" 8 3 6 7 6 2 4 10 9 10 10 mort". La nouvelle unité peut maintenant exécudsrardres —
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comme interprétés par le Maitre du Jeu. Chute. Les figurines tombant des toits ou des remparts

Une unité peut arréter d'obéir a ses ordres a afimpuel subissent des dommages dépendant de la hautebutde iés

moment pour revenir & son régiment d'origine poer subissent une touche avec une Force de 1D6 pae. feay

réintégrer. Si elle est forcée d'abandonner saetaefie exemple, si une figurine tombe de deux étagesydtadire

essayera toujours de revenir a son régiment d’m‘igji doit lancer un D6 deux fois. La figurine tombéermi’edeux

possible. coups — un de la force du premier jet, un autréaderce du
second. Les figurines tombant dans le gouffre metrt
touches Force D6. S'ils survivent, ils y sont céfc

Schémas des plans de sol du chateau Runsinane

Entrée - Pb};‘t_
| p:irgp'a-lﬂf’?&-phm-‘ A-

:P o
REZ-DE-CHAUSSEE & ;i::fh de garde

- B -
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POINTS DE VICTOIRE

Points de victoire de McDeath et des orques

Prince Charles tué : +4
Donalbane, Julia McEwman, John Quicksure Dart2

ou Arka Zagul tué : (chacun)
Autre personnage tué : +1
(chacun)
Toute autre figurine tuée : +Ya
(chacune)
McDeath tué : -4
Lady McDeath tuée : -3
Pour chaque orque ou gobelin tué : -Ya
McDeath survit et garde son tréne : +6

McDeath désire simplement rester sur le trdne.n®'iréussit
pas, il veut simplement causer autant de dommages
possible a I'Alliance.

Point de \victoire pour Donalbane et le Clan
McCoughlagan
McDeath tué : +2
Prince Charles sauvé : +3
Prince Charles tué : -3
Donalbane survit et s'installe sur le trone : +4
Le Prince Charles survit et s'installe sur le trbne +3
Donalbane tué : -4
Orques et gobelins tués : +Ya
(chaque)
Mergrey Calchoner tué : -1

Pour chaque McCoughlagan tué : Ya
Donalbane veut venger la mort de son pére, saovefrére et
reprendre le trdne qui lui appartient.

Points de Victoire pour Julia et le Clan McEwman

McDeath tué : +3

Prince Donalbane tué : +3
Prince Charles tué : +3
Coffre trois capturé : +3

Coffre trois volé ou détruit : -5
Julia McEwman tuée : -6
Juggo ou Fergus tué : -2
(chacun)
Pour chaque homme de clan McEwman tué : -V
Orques ou gobelins tués : +Ya
(chaque)

Julia mise tout sur cette bataille. Dans l'idéatDdath, le
Prince Donalbane et le Prince Charles doivent toosirir.
Julia pourra alors montrer les lettres du Roi Dyrprouvant
son ascendance et son droit au tréne. Si elleussitépas tout
¢a, elle aimerait au moins les autres prétendantsdae tués
ou autrement éliminés.

goints de victoire pour les mineurs nains d'Arka Zagul
Zargul prend le pouvoir : +10
ou

Pour chaque coffre volé et emporté hors du chateau-2

Pour chaque mineur tué : -

Mort d'Arka Zargul : -4

McDeath tué : +2

Lady McDeath ou Spot, chien du Chaos, tué : +1
(chacun)

Orques ou gobelins tués : +Ya
(chaque)

Points de victoire pour les Héros d'Albion de I'Est

Dart tue McDeath : +4

Les Héros ou leurs soldats attaquent Lady McDeath-4

Spot, le chien du Chaos, tué : +2
Orques ou gobelins tués : +Ya
(chaque)
John Quicksure, Dark de Hark Ness ou Sandr&
Pangle tué : (chacun)
Pour chaque Chevalier de Hark Ness tué : -1
Arka Zargul prend le pouvoir : -4

Les héros participent par pure chevalerie a urelteapour la
justice ou ils font des actes braves et héroiques.

22/32



ANNEXE 1 : LE JEU A PLUSIEURS JOUEURS

La séquence des tours ordinaire est congue pow jdaeurs, i
faut donc la changer Iégérement pour une partie gphes di
joueurs. Chaque joueur a un tour, comme pour urtée @ deux
Cependant, durant la phase dembat les combats au corp:
corps ne se font qu'avec et contre les troupe®ueuj actif. Pe
exemple, si c'est le tour d'Arka Zargul et que semipe:
combattent les orques de McDeath, les deux campwatten
normalement. Si, pendant le méme tour, ces orquesasIssi €
combat contre les McCoughlagans, ce combat estégrar c'e
le tour de Zargul et il n'a pas de troupes implapé

Ces diagrammes montrent une situation similairerddgiment de
orques de McDeath sont repoussés par les mineutardal et de
hommes de clan de McCoughlagan. Pendant ce terapgul4ui-
méme essaye de se débarrasser de Donalbane pemak
personne ne regarde.

Quand plusieurs joueurs combattent dans le mémep,cés
peuvent prendre leurs tours par ordre décroissam
CommandemenAinsi, par exemple, si vous avez cing joueurs
bataille du chateau de Runsinane, la séquenceidela :
Joueurs Rouges

Tour 1 : McDeath

Joueurs Bleus

Tour 2 : Arka Zargul (Cd 10)

Tour 3 : Donalbane (Cd 9)

Tour 4 : Julia McEwman (Cd 8)

Tour 5 : Quicksure (Cd 7)

Notez que cette séquence marche méme si des farpésri dans le méme camp commencent a s’entre-Aimsi, si la

KEY

TROOPS NOT FIGHTING
DURING TURN

TROOPS FIGHTING
DURING TURN

~ McDEATH'S ORCS

I_=. I___ |
ZARGUL’S MINERS DONALBANES
McCOUGHLAGANS
| PRINCE DONALBANE
ARKA ZARGUL [
el
FIGI McDEATH'S TURN
McDEATH'S ORCS
= | ]
|
= & |
ZARGUL’S MINERS DONALBANES
McCOUGHLAGANS

PRINCE DONALBANE

ARKA ZARGUL
FIG2 ZARGUL'S TURN
McDEATH'S ORCS

L —

LARGUL'S MINERS DONALBANES

McCOUGHLAGANS

1 PRINCE DONALBANE

ARKA ZARGUL

FIG3 DONALBANE'S TURN

bataille de Runsinane dégénére entre les forckalli@nce, le combat peut toujours suivre ces esgl




ANNEXE 2 : BRIEFINGS

ENTOURAGE DU ROI DUNCO (sc. 0)

Dunco, Roi d'Albion de I'Est

Profil MCCCT F E PV I A CdiInt ClFM
Dunco 4" 5 5 3 3 2 5 2 10 9 10 10
Dunco a un bouclier et une armure de cotte de esailli
donnant une sauvegarde d'armure de 5 ou 6 et unaditpéle
mouvement de %2". Il est armé d'une épée et chbheaun
destrier.

Mergrey Calchoner — Magicien de la cour du roi Duno
Magicien; Niveau 3; PM : 23

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Mergrey 4" 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10
Mergery ne porte pas d'armure et est armé d'ungedégpeut
lancer les sorts de Magie de Bataille suivanfaira de
RésistanceBoule de FeuBrouillard Mystique Démolition
Arme Enchantée

Macduss, Ross et Angus, Nobles

Profil MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Noble 4" 5 5 5 5 2 5 2 8 8 8 8
Les nobles ont un bouclier et une armure de catedilles,

leur donnant une sauvegarde d'armure de 5 ou 6net

pénalité de mouvement de %2". lls sont armés dame et
chevauchent un destrier.

Escorte montée, 10 soldats

Profil MCCCT F E PV | A CdiInt Cl FM
Humain 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 1T 17
Les soldats ont des caractéristiques humaines atisdlls
portent des boucliers, leur donnant une sauvegdiedenure
de 6, et sont armés d'épées. Les soldats peuvertiative

comme un régiment de 10 hommes ou deux régiment de

hommes.

BRIEFING

Vous étes Dunco, roi d'Albion de I'Est. Vous verde

remporter une victoire décisive contre I'armée \@bisseurs
Norses et de rebelles. L'entourage royal est meanteen
route vers le chateau de votre ami et parent, MtDgmur

célébrer votre victoire. Vous passez la nuit aun givett et

vous devriez arriver au chateau Runsinane de MtDeats

midi demain. Bien que votre escorte soit conséguehbien
équipée, certains rebelles sont encore en libegéserait une
laonne idée de poster quelques gardes avant dlalienir.

LES ASSASSINS DE McDEATH ET LES ORQUES (sc. 0)

McDeath, Thane de Cawdor

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
McDeath 4" 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9
McDeath porte un bouclier et une armure de platapdete
lui donnant une sauvegarde d'armure de 4, 5 ol&baussi
une pénalité de mouvement de 1" en raison de rsoure. ||
est armé d'une épée magique. Les attributs magitpiestte
épée sontDrain de Volonté Résistance au Feet Arme
Parlante

Lady McDeath
Niveau magique : 1. Points de Magie : 10.

Profil MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Lady 4" 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10
McDeath

Les Trois Assassins

Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Assassin 4" 4 4 4 3 1 4 1 7 7 17T 7
Les assassins ne portent pas d'armures. lls somdsade
dagues et de couteaux de lancer.

Tribu orque, 45 guerriers

Profil MCCCT F E PV | A CdiInt Cl FM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7
Les orques ont des caractéristiques standardpottent un
bouclier et une armure de cotte de mailles leumdohune
sauvegarde d'armure de 5 ou 6 et une pénalité deement
de %2". 30 d'entre eux sont armés d'épées, 15sddrde
dagues. Les orques peuvent étre organisés en r#girde
multiples de 5.

Lady McDeath ne porte pas d'armure et est arméeed'u

dague. C'est une illusionniste et elle connaistets suivants :

1.1.2 Désorientation de I'Ennemi
1.1.5 Répliques
1.2.8 Confusion de I'Ennemi

B.1.4 Boule de feu

Banquo, Lieutenant de McDeath

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Banquo 4" 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7
Banquo est armé d'une épée et porte un boucliedphnant
une sauvegarde d'armure de 6. Il est sujetfi@teesieet une
fois frénétique, il a un total de 4 attaques. Cat sdeux

BRIEFING

Les trois sorcieres ont prédit que vous deviendred'Albion
de I'Est; leurs prophéties ont été correctes jusguafin de
les réaliser, vous allez assassiner Dunco, le moeaactuel.
Votre armée est divisée en trois détachementscudeainclut
un assassin de talent, engagé pour tuer le rois \ditgez
personnellement l'une de ce détachement ; les alguas sont
menées par Lady McDeath et Banquo, votre lieutemdnt
meilleur ami. Chaque détachement bloque l'une deis t
routes menant hors du glen. Votre plan est denvis®
assassins pour trouver Dunco et le tuer dans sommsd.

attaques d'épée, un coup de téte et un coup delgisdoups Tous ceux qui tenteront de s'échapper du glen sbloqués;

de téte et de pied de Banquo utilisent ses caistigéies
normales; il n'y a pas de pénalité pour comba#ns armes.

toute la suite royale doit étre exterminée.
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LE CLAN GREEVANT A PORT WINWOOQOD (sc. 1)

BRIEFING Hommes de clan Greevant — 12 guerriers

Votre clan est & Winwood pour les jeux annuelsreola clan Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
McArno. Les régles des Jeux demandent que les diams Homme 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
déposent leurs armes et les enferment avant de enocem Les hommes de clan commencent le jeu sans armuaeses
Les McArnos accusent votre clan de tricher, disaré les debouteilles brisée§et pour toucher-1 ; svg +1). Trois sont
hommes du clan portent des sous-vétements. lls romdurarmés de troncs et trois autres de poids de Iqmoarrégles

pour ¢a; dés qu'une occasion se présente, faiteajer!

Points de victoire

Julia McEwman tuée : +3
Kit McArno tué : +4
Pour chaque guerrier McEwman ou McArno tué : +1
Mort de Richard Greevant : -3
Pour chaque Greevant tué : -1
Pour chaque Greevant qui s'échappe hors de la:table +1

Les profils du clan Greevant sont les suivants :

Richard Greevant — Laird du clan

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Richard 4" 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8
Richard Greevant commence la partie sans armuasTet de
bouteilles brisée§et pour toucher1 ; svg +1).

spéciales). Les hommes de clan armés de troncs pbids
peuvent opérer séparément, le reste est dans umerég
unique.

LE CLAN McARNO A PORT WINWOOD (sc. 1)

BRIEFING

Aujourd’hui se déroulent les jeux annuels contreclen
Greevant. Votre clan et le leur se rassemblent @eox
extrémités du terrain de jeu, a l'extérieur de Whiogdk Une
des réegles est d'enfermer toutes les armes jusquiue les
jeux soient finis. Vous commencez a voir pourqleis clans
commencent a se disputer sur des accusationsctie;tles
esprits s'échauffent et les insultent volent. hske que la
bagarre ne va pas tarder quand vous voyez dewusites

émerger du village et l'aubergiste courir a travesschamps.

Méme a cette distance, vous reconnaissez le tdetdiannemi
juré des McArnos. Les cris de l'aubergiste confirtmeos
craintes - "Les McEwmans ! La chienne ! Prenez gales
McEwmans arrivent !". Un sentiment d'épouvante pana de
vous. Les Greevants brandissent des bouteillegdssles
McEwmans arrivent et les armes sont au villages kdervotre
portée.

Points de victoire

Pour chaque McEwman tué : +2
Pour chaque guerrier Greevant tué : +1
Pour chaque guerrier McArno hors de la table : +1
Winwood capturé par les McEwmans : -2

Julia McEwman tuée : +3

Les profils du clan McArno sont les suivants :

Kit McArno — Laird du clan

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Kit 4" 5 5 4 4 2 4 2 8 8 8 8
Kit McArno commence la partie sans armure et arraé
bouteilles brisée§et pour toucher1 ; svg +1).

Hommes de clan McArno — 12 guerriers

Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Homme 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Les hommes de clan commencent le jeu sans armiaenés
de bouteilles briséeg§jet pour toucher-1 ; svg +1). Trois sont
armeés de troncs et trois autres de poids de Igrmoé@rregles
spéciales). Les hommes de clan armés de troncs pbids
peuvent opérer séparément, le reste est dans umerég
unique.

d
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LES MALTEURS KEYLER A LOCH LORM (sc. 2)

Un chariot plein de votre meilleur whisky est pettétre
envoyé a la cour du roi McDeath quand vos pénibtésins,
les McCoughlagans, arrivent. Ce whisky est le tésude
plusieurs mois de travail et le paiement de cetimmande
vous permettra de satisfaire vos créanciers. Aetueint, il
est aussi important que la distillerie elle-ménte; & douze
tonneaux d'alcool dans l'entrepdt ainsi que doommeaux
vides. Vous devez empéchez les McCoughlagans ae
emparer, en défendant la distillerie ou en lesasbide la table
avec le haquet.

Vous devez également évitez les bruits trop focts, ils
risquent d'attirer le vieux monstre toujours férdoeLoch.

Points de victoire

Pour chaque McCoughlagan tué :
Commandant McCoughlagan tué :
Pour chaque malteur tué : -1
Brooben Keyler tué : -2
Pour chaque tonneau de whisky restant ou sorté tible par les +2
Malteurs :

Distillerie capturée par les McCoughlagans :
Distillerie reste sous le contréle des Malteurs :

+1
+2

-2
4 +

Les profils sont les suivants :

Brooben Keyler — Chef malteur

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Brooben 4" 4 4 4 4 2 3 1 9 8 7 6
Brooben est corpulent et sympathique. Il porte omcher lui
donnant une sauvegarde d'armure de 6. Il est axmé épée
courbe magique faisant partie du patrimoine famdia Clan
Keyler. L'arme, le Fauchon Malteur, a les attribazgiques
de Gain de BlessuresGain de CommandementDrain de
Force et Respirationaquatique

Les malteurs — 16 ouvriers-guerriers

Profil MCCCT F E PV | A CdiInt Cl FM
Homme 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 71 7
Les malteurs portent des boucliers leur donnant une

sauvegarde d'armure de 6. lls sont armés de geudinle
frondes. lls sont organisés en unités d'au moims figurines.

p& haquet

Profil MCCCT F E PV I
Haquet 6"
*de I'équipage
Le haquet est tiré par deux chevaux, a un maximen8d
membres d'équipage et est traité comme un chahageet

compte tout autre terrain d'une route contemeain difficile et

ne peut pas entrer dans les bois, traverser uraaésbu

utiliser un mouvement de réserve. |l est égalenteds

bruyant & moins d'avancer lentement.

A Cd Int CIl FM
3 0 4 45 3 0 * * x *
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DONALBANE ET LE CLAN McCOUGHLAGAN A LOCH LORM (sc.  2), DUNGAL
HILL (sc. 3) ET AU CHATEAU RUNSINANE (sc. 4)

BRIEFING Les profils sont les suivants :

En tant que fils ainé de Dunco, votre objectif @'sller a

Runsinane, de venger le meurtre de votre pére ptetiglre la Prince Donalbane — Héritier du Trone

couronne qui est légitimement la votre. Pour cedais devez pyqfi| MCCCTF EPV I A CdintClEM
conservez vos forces durant les deux bataillesnpredires et popgipane 4" 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9
vous assurez de rester en vie assez longtempsnmuer sur ponalbane porte une armure de plate compléte lnhaat

le trone. L une sauvegarde d'armure de 5 ou 6. Il a aussi émalitg de
Loch Lorm : Les McCoughlagans sont prét a tout pour boifouvement de %" en raison de son armure. Il esé a'une
un coup; vous ne pouvez pas arréter leur attaquelasugpge a deux mains.

distillerie. Acceptant cela, votre but est de cemtuassez

d'alcool pour que vos guerriers gardent le moras geop de Mergrey Calchoner — Magicien de la cour du roi Duno

ertes. A . . .

P Niveau magique : 3. Points de Magie : 23.
. T — Profil MCCCT F E PV | A CdInt Cl FM

Points de victoire du scénario 2 N
Pour chaque malteur tué : +1,  Mergrey 4" 3 3 4 4 3 6 1 ] 9 9 9 10
Chef malteur tué : +1 Mergery ne porte pas d'armure et est armé d'ungedéigpeut
Fauchon malteur capturé : ) +2 lancer les sorts de Magie de Bataille suivants :
Pour chaque tonneau de whisky capture : +1B.1.1 Aura de Résistance B.2.7 Brouillard Mystique
Pour chague McCoughlagan tué : 1 B.1.4 Boule de feu B.2.8 Démolition
Donalbane tué : -4

B.3.1 Arme Enchantée

Dungal Hill: Vous devez rejoindre Sir John Quicksure et )

Dart, Earl de Hark Ness & Dungal Hill avant d'als D0kko McCoughlagan — Laird du clan

Chateau de McDeath. La voie est bloquée par l¢eliwnt de Profil MCCCT F E PV I A CdintClFM
McDeath, le maléfique Een McWrecker. Si possibleokko 4" 5 5 4 4 2 5 2 9 9 9 9
McWrecker doit étre tué et ses forces disperséesn'€st Dokko porte un bouclier, lui donnant une sauvegalrdemure
qu'un but secondaire, néanmoins, et si McWreckerené pas de 6. Il est armé d'une épée.

étre vaincu, essayez de contourner son armée ferchr la

route jusqu'a Runsinane. Hommes de clan McCoughlagan — 30 guerriers
Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Points de victoire du scénario 3 Homme 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
S0 WAL R T I S o *2  Les guerriers du clan portent un bouclier, leur rdomnt une
Pour chaque orque ou gobelin tué : +1 de d de 6. Il t 45 d'épé
Pour chague McCoughlagan tué - 1 sauvegar? armure (? . §son arm(?s epées.
Donalbane tué : -4 lls sont également équipés de crécelles de guetre e
Capture de Dungal Hill : +2  connaissent un grand nombre de cris de guerreblesrgue

nous ne répéteront pas ici. Cela est suffisant pawoquer la
Chateau Runsinane :\Votre frére cadet est prisonnier d@®eurchez les adversaires de taille humaine. Il faussié un
McDeath. Il risque fort d'utiliser Charles commag# ou de test de Cd pour les empécher de les hurler quansoiit a
le tuer par dépit. Vous devez essayer de libérarl€h et de moins de 15" d'un ennemi.

vous assurer de la mort de McDeath. lls sont sujets adlcoolisme mais n'ont pas besoin de test a
Loch Lorm. lls doivent tester lors des batailles/antes s'ils
Points de victoire du scénario 4 réussissent a prendre le whisky des Keylers.
MeDeathjiner: . vz Les hommes de clan peuvent étre organisés en ufraom
Prince Charles sauvé : +3 Lo P . . P
Prince Charles tué - 3 arpltralre de_ régiments par I_e joueur, mais au@giment ne
Donalbane survit et s'installe sur le trone : +4 doit contenir moins de cing figurines. Les persgesa
Le Prince Charles survit et s'installe sur le trone +3 peuvent combattre indépendamment ou prendre le
Donalbane tué : -4 commandement d'une unité.
Orques et gobelins tués : +Y4 (chaque)
Mergrey Calchoner tué : -1 » ‘L\tﬁé\m 1 1
Pour chaque McCoughlagan tué : Ya .'“:' v o AL G ~]
Donalbane veut venger la mort de son pére, saovefrére et s ————— ‘E'-tﬂd‘
reprendre le trébne qui lui appartient. -,,1_:1.:\:1 n vﬂj
21l 1S
s il (et
e LR 2
o 1 .
V== "
S — o
J'{P‘Ja 2 a .5‘1 ki:::ﬁn'i
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LE CLAN McEWMAN A PORT WINWOOD (sc. 1) ET AU CHATEA U RUNSINANE
(sc.4)

BRIEFING ¢a, elle aimerait au moins les autres prétendantsdae tués
Vous étes Julia, Laird des McEwmans, une femmeségoiou autrement éliminés.

tétue, implacable et ambitieuse. Comme membreAtlatice

des Justes, vous arrivez a Port Winwood avant de nwettre

en route vers le chateau Runsinane, domaine dun tyra
McDeath. Votre clan et vos alliés l'ignorent, maisis étes la
fille illégitime de feu le Roi Dunco. La campagnst @otre
seule opportunité de renverser McDeath et de voysager

du tréne d'Albion de I'Est.

Port Winwood : Le Jour McD a été soigneusement choisi.
Vous touchez terre le jour des jeux du clan de pines
ennemis, les McArnos. lls jouent contre le clangsamt, qui
a récemment inscrit un graffiti humiliant sur le &tdau
McEwman. C'est votre chance de vous venger de iosttéte
et de régler des vieux comptes. Vous pouvez espéser
prendre par surprise et gagner la bataille rapideme

Gardez a l'esprit que cette bataille n'est qu'ntreduction, la
véritable bataille est au chateau Runisnane. Elétepertes
au maximum. Si la bataille se passe mal, il vawuifuir et

Les profils sont les suivants :

Julia McEwman — Laird du Clan

vous diriger vers Runsinane plutét que de subjr tfe pertes. Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Julia 4" 5 5 4 5 2 5 2 8 8 8 8

Points de victoire pour le scénario 1 Julia porte une armure de cotte de mailles et wrls, lui

Pour chaque McArmo ou Greevant tué : +1 donnant une sauvegarde d'armure de 5 ou 6. Ellsss ane

Commandant McArno tué par Julia McEwman : +4 pénalité de mouvement de %" en raison de son arrhille

Commandant McArno tué par quelqu'un d'autre : +2est armée d'une masse.

Clan McArno exterminé : +4

Clan Greevant exterminé : +2 . .

Pour chaque guerrier McCEwman tué : -1 Juggo Joriksonn — Garde du corps de Julia

Mort du commandant McEwman : -4 Profil MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Juggo 36 5 4 5 2 5 2 10 8 10 10

Chéateau Runsinane :Votre objectif personnel est simple Juggo ne porte pas d'armure. Il porte une hachgudee a
devenir la reine d'Albion de I'Est. Ce ne sera faale. De deux mains et il est sujet altoolismeet lafrénésie

toute évidence, McDeath doit étre tué€, bien quesvmivous

souciez pas de qui s'en occupe. Les fils de Dubooalbane Fergys McEwman — Sergent d'armes

et Charles, doivent aussi mourir. Donalbane didgme des Profil MCCCT E EPV I A Cdlint Cl EM

forces de l'assaut, Charles est prisonnier de I\/I:tfxqiaaelqug Fergus 44 4 5 5 2 3 1.8 7 7 7

part a Runsinane. S'ils ne meurent pas au conmtas,aurez a . R a:
; X Fergus fait deux métres de haut et est bati comme u
les assassiner. Vos hommes de clan vous sontdaeatent : : .
: X . armoire. Sa taille et son aspect terrifiant sorgeaspour
dévoués, vous pouvez compter sur eux. Si vous deeedes : N
provoquer lapeur chez toute personne de taille ordinaire.

deux princes, il ne doit pas y avoir de témoinstoBt autre ; .
. . . ; NP Fergus porte un bouclier, lui donnant une sauvegdia@mure
gu'un McEwman voit le meurtre, ils doivent auses éués. de 6. Il est armé d'une épée

Une fois que les autres prétendants sont élimirass devez
prouver votre ascendance. Ce n'est possible getesuvant H du clan McE 40 .
les lettres du roi Dunco que vous savez étre dareofire de ''OMMES du clan Vickwman — 40 guerners

la trésorerie royale. La trésorerie est sous |aMartin. Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Homme 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Points de victoire pour le scénario 4 Les hommes de clan portent un bouclier, leur donoae

McDeath tué : +3 sauvegarde d'armure de 6. lls sont armeés d'épées.

Prince Donalbane tué : +3 Les hommes de clan sont sujets hdinedes McArnos et des
Prince Charles tué : +3 Greevants. lls peuvent étre organisés en régiments
Coffre trois capturé : +3 multiples de 5

Coffre trois volé ou détruit : -5 ’

Julia McEwman tuée : -6

Juggo ou Fergus tué : -2 (chacun)

Pour chaque homme de clan McEwman tué : )

Orques ou gobelins tués : +% (chaque)

Julia mise tout sur cette bataille. Dans l'idéatDdath, le
Prince Donalbane et le Prince Charles doivent toosirir.

Julia pourra alors montrer les lettres du Roi Dymprouvant
son ascendance et son droit au tréne. Si elleussitépas tout
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LES ORQUES DE EEN McWRECKER A DUNGAL HILL (sc.3)

BRIEFING
La gouvernance de Dungal n'a pas été aussi prafitabelle

aurait pu I'étre, tout ca a cause d'Arka Zargskstmineurs en Raybees

gréeve. Les mineurs s'entétent a rester au fondhdrire et

Raybees — Valet halfling de McWrecker

Profil MCCCT F E PV | A CdiInt Cl FM
3»3 5 3 2 1 6 1 6 7 6 8
Raybees ne porte pas d'armure, il est armé d'ugeeda

refusent de travailler, vous privant des profitslaleente de Rayhees doit toujours essayer de rester & moing" die

l'argent. \Votre position semble maintenant menadée.

McWrecker.

rumeur dit qu'une armée remonte du sud, menagant de

renverser votre maitre, le roi McDeath. Les foréesotre

disposition sont considérables, tout comme vos @iosiv
magiques; vous espérez pouvoir tenir le village treon

I'invasion. Si vous échouez, McDeath sera trés.d8tumous

Markul Grimmock — géant
Profil M CCCT F E PV |
Markul 6" 3 3 7 7

A Cd Int CI FM
6 2 5 6 4 6 6

étes forcé de fuir, il vaut mieux le faire par daite menant au Markul Grimmock ne porte pas d'armure, il est amién
Loch Lorm ou a Hark Ness; revenir au chateau Ransin gourdin. Grimmock est sujet aaltoolismeet la stupidité

serait une trés mauvaise idée.

Tout l'argent que vos avez amassé a Dungal, dembrine
trésor des mineurs nains, est rangé au rez-desdausu
moulin. Si vous devez fuir, emportez-le avec vous.

Points de victoire

Arka Zargul tué : +2
Pour chaque mineur nain tué : +Y
Donalbane tué : +2

Mergrey, Quicksure ou Dart tué :

Pour chaque McCoughlagan tué : +

Dungal tenue : +4
Dungal capturée : -6
Een McWrecker tué : -4
McWrecker survit ou s'enfuit par le bord est ou sledla  +4
table :

Pour chaque coffre gardé ou emporté au bord estidude  +2

la table :

Pour chaque orque ou gobelin tué : Ya

Les profils sont les suivants :

Een McWrecker — Lieutenant de McDeath

Niveau magique : 3. Points de Magie : 30.

Profil MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Een 4" 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10
McWrecker ne porte pas d'armure. Il est armé ddague et
de couteaux de lancer et peut lancer les sortausisiv

B.1.4 Boule de feu B.2.1 Aura de protectioB.3.3 Fuite

B.1.8 Débilité B.2.3 Haine magique B.3.4 Stupidité magique
B.1.10 Rafale de ver.2.5 Vol

Pour les régles des géants, reportez-vouBestiaire

Orques — 40 guerriers

Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Les orques portent un bouclier et une cotte delesaileur
donnant une sauvegarde d'armure de 5 ou 6. Dout@inés
d'arbalétes et de dagues, les vingt-huit autresediariété

+1 (chacunf'@rmes a une main. lls ont aussi une pénalité alevement

de %" en raison de leur armure, leur donnant uaveroent
de 3%". Les orques de Dungal Hill doivent étreanigés en
régiments de 10 ou plus.

Archers gobelins — 15 guerriers
Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Gobelin 4" 2 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5

Les archers gobelins ne portent pas d'armureoh$ armés
d'arcs courts et de dagues.
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LES MINEURS NAINS D'ARKA ZARGUL A DUNGAL HILL (Sc3) ET AU CHATEAU
RUNSINANE (Sc.4)

BRIEFING Les profils sont les suivants :

Dungal Hill : Vos mineurs sont coincés sous terre depuis que

McDeath a envoyé Een McWrecker pour réduire eregage Arka Zargul — Chef des mineurs

et exploiter les hommes libres de Dungal Hill. Hien pyqfi MCCCTF EPV I A CdintClFEM
message arriva clandestinement dans la mine, vbosmant arxa 3 6 5 4 5 2 4 2 10 9 10 10

qu'une armee s'appréte a renverser McDeath. Ui B ara zargul porte une armure de cotte de maillgisgonnant
cette armee, menee par Donalbane, fils de Duncoblee \ne sauvegarde d'armure de 6. Il est armé d'ureaade
passer par Dungal. guerre magique. Les attributs magiques du marteatGain

Vous pouvez maintenant entendre les cloches d'alates e Point de Vie Gain de CommandementGain de Force
orques : Donalbane doit étre arrivé. Dés que veéussirez a \entaleetForce de Frappe

enfoncer la porte bloguée de la mine, vous pouprendre
votre revanche. \otre premier objectif est claigert
McWrecker et libérer les citoyens de Dungal. Casee pas
facile car McWrecker est un puissant magicien. gooad
objectif important est de récupérer I'or des misaonfisqué
quand Dungal fut envahi. Il y avait trois petitdfoes d'or, ils
sont probablement cachés quelque part.

Mineurs — 9 nains

Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Nain 3" 4 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
Les mineurs portent des armures de cotte de malkes
donnant une sauvegarde d'armure de 6. lls sontsadaé
marteaux de guerre. lls combattent sous la formen d'

Points de victoire au scénario 3 regiment.
Zargul tue Een McWrecker : +6

Un autre nain tue Een McWrecker : +4

McWrecker tué par un non-nain : -2

Pour chaque orque ou gobelin tué : +1

Arka Zargul tué : -4

Pour chaque mineur tué : -1

Pour chaque coffre récupéré : +2

Pour chaque coffre non récupéré : -2

Chéateau Runsinane :Vous avez décidé de rejoindre ces
nobles dans leur attaque du chateau Runsinane, siéroas
ne les aimez pas particulierement, ni leurs valééoslales.
Bien que vous voulez voir McDeath destitué, la oiiet ne
voudrait pas dire grand chose s'il était rempleaéyn autre
despote oppresseur des travailleurs. Si McDealisdils de
Dunco meurent, il n'y aura plus personne pour ehgéeotre
ascension au tréne. Rien ne pourra vous empécheou®
déclarer le meneur d'une nouvelle république paula

Si cela ne peut pas se faire, vous pouvez toujobtsenir
guelque chose de la bataille. Le trésor royal@mever dans une
piece sous la tour Martin : vous en emparer senlaecause
de 'hnomme du peuple qui vous représentez.

Points de victoire au scénario 4

Zargul prend le pouvoir : +10

ou

Pour chaque coffre volé et emporté hors du chateau +2

Pour chaque mineur tué : )

Mort d'Arka Zargul : -4
McDeath tué : +2

Lady McDeath ou Spot, chien du Chaos, tué : +1 (oheac
Orques ou gobelins tués : +Y% (chaque)
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LES HEROS D'ALBION DE L'EST A DUNGAL HILL (sc.3) ET AU CHATEAU
RUNSINANE (sc.4)

BRIEFING Sir John Quicksure — Chevalier errant
Comme vous étes un chevalier vaillant et héroigoes avez Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
rejoint I'armée de Donalbane dans sa campagner@overser John 4" 5 5 4 5 2 5 2 7 7 7 8

McDeath. On vous a envoyé pour obtenir le souterdrt, Sir John peut étre a pied ou sur son fickdstrier, le joueur
Earl de Hark Ness. La mission s'est bien passeeustvoila peut choisir. Il porte une armure de plate compktteun
maintenant a Dungal Hill pour rejoindre le Princen@lbane bouclier lui donnant une sauvegarde d'armure de glus (3
et chasser le gouverneur de McDeath avant d'all@héiteau ou plus a cheval). Il a aussi une pénalité de moewt de 1"
Runsinane. en raison de son armure, lui donnant un mouvemerg"d
Votre objectif est le méme que depuis toujoursdéiendre pied et 7" a cheval. Il est armé d'une lanceusisdépée.

les lois de la chevalerie. Rien de plus simplevdis voyez

une injustice, vous la rectifiez. Si vous voyez monstre, Sandra Pangle — I'écuyer de Quicksure

vous le tuez. Si vous trouvez une demoiselle eresiEe, VOUS pyqfij MCCCTF EPV I A CdintClEM
la sauvez. Vous devez obéir a votre roi et, bieleretu, ne g .43 4 4 4 4 3 1 4 1 7 7 9 7

jamais frapper une femme ou quelqu'un portantiesttes. Sandra porte un bouclier lui donnant une sauvegdiedenure

de 6. Elle est armée d'une lance et d'une épéeclgnml est

Points de victoire au scénario 3 mort durant la longue marche depuis Hark Nessj ihlanque

Een McWrecker tué : +4 beaucoup

Pour chaque Orque ou Gobelin tué : +1 ’

Markul Grimmock tué : +2

John Quicksure n'attaque pas Markul Grimmock : -4 Dart — Earl de Hark Ness

John Quicksure n'attaque pas Een McWrecker : -2 Profil MCCCTF EPV I A CdintClEM

Quicksure, Dart ou Sandra tués : -2 (chacun)Dart 4 7 6 4 5 4 6 3 9 8 9 8

Pour chaque Chevalier de Hark Ness tué : -1 N ) )

Capture de Dungan Hill : +2 Dart commence la partie a pied ou sur destrier, le joueur
peut choisir. Il porte un bouclier et une armureptgte lui

Points de victoire au scénario 4 donnant une sauvegarde d'armure de 4, 5 ou 6 Bp4,6 a

Dart tue McDeath : +4 cheval). Il a aussi une pénalité de mouvement ‘denlraison

Les Héros ou leurs soldats attaquent Lady McDeath : -4 de son armure, lui donnant un mouvement de 38 @i 7" &

Spot, le chien du Chaos, tué : T L, . ) . .

Orques ou gobelins tués : +/, (Chaques/‘hev,al.,ll est armé d'une épée magique; les atitrimagiques

John Quicksure, Dark de Hark Ness ou Sandra Pangle -2 (chacun) de I'épée sorttaques enflammeéesPeur

Pour chaque Chevalier de Hark Ness tué : -5

Arka Zargul prend le pouvoir : -4

Les chevaliers d'Hark Ness — 9 dans le régiment

Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Chevalier 4" 3 3 3 4 1 3 1 7 7 7 7
Les chevaliers portent un bouclier et une armureatte de
mailles leur donnant une sauvegarde d'armure de 6. dis
ont aussi une pénalité de mouvement de 1" enrraledeur
armure, leur donnant un mouvement de 3%". lls somés
d'épées.

Les chevaliers forment un régiment, mené par Dart'um
d'entre eux.

Les héros participent par pure chevalerie a uralteapour la
justice ou ils font des actes braves et héroiques.

~ALN -

31/32



LA GARNISON DE McDEATH AU CHATEAU DE RUNSINANE (sc. 4)

BRIEFING

Vous avez entendu dire qu'une armée se rassemine &0
banniére de prince Donalbane, le fils ainé du ronda et
I'héritier légitime du tréne. Cela provoque quekjue
inquiétudes chez vos troupes mais pas pour vous.tioés
sorcieres ont prédit que vous ne serez pas tuarpdromme
né d'une femme" ni vaincu tant que "le grand BaKdnty
ne vienne jusqu'a Runsinane Hill contre vous"y & deux
jours, vos éclaireurs ont remarqué un grand nombrteoupes
rassemblés a Bolland Glen. Hier soir, certains s v
conseillers ont été découverts a comploter poigséai les
portes déverrouillées pour préparer une attaqueate. Vous Banquo — Lieutenant de McDeath

vous revglllez en sachant que |§l bataille estespoir}tq::}vow Profil MCCCTE EPV I A cdintclEM
lieu, mais vous restez confiant dans la prédictes Banguo 44 4 4 3 1 4 17 7 7 7

sorcieres. Votre confiance s'effondre dés que voyez que Banquo est armé d'une épée et porte un boucligr &l est

le chateau est entouré d'arbres par la fenétraouwselle forét _ =" o AT ,
. Sujet a lafrénésieet une fois frénétique, il a un total de 4

sétend jusqua Thorizon : le bois de Klinty estnv a attaques. Ce sont deux attaques d'épée, un cotftedet un

Runsinane Hill, mais vous n'avez rien a craindomel’armée . " . "
\ P B coup de pied. Les coups de téte et de pied de Baumijisent
d’hommes, probablement tous "nés d'une femme". L AP
ses caractéristiques normales (pas de pénalité).

Vous commencez a avoir marre de la mort et du megwbus
devezexpliquer la prophétie a vos adversaires potenpiels
leur permettre de renoncer s'ils le souhaitent. tdie que

Spot — le chien du Chaos de Lady McDeath

vous l'aurez fait trois fois ou plus, vous n‘aupdas cette Profil MCCCT F E PV I A Cdint ClFM
obligation. Spot 8 5 4 4 4 2 6 3* 2 5 8 10
Points de victoire Spot a unéPeau dure comme l'acigsvg. 5 ou 6). Il a deux
Prince Charles tué : +4 tétes et une queue de scorpion empoisonnée. Chaigukii
Donalbane, Julia McEwman, John Quicksure Dart €2 (chacun) donne une attaque par morsure, sa queue lui donee u
ﬁrka Zagulwe: - 1 (eh attaque empoisonnée qui ne peut se faire queapant ou sur
utre personnage tue : *L(chacun) o5 catés, Les deux tétes peuvent cracher du éefelaffecte
Toute autre figurine tuée : +Y4 (chacune) 5ne de 6" de | " de | N dol
McDeath tué - 4 un cbne de 6 e long et 2" de large a son sorpantnt ela
Lady McDeath tuée : -3 bouche de la creature. Toute personne dans la atedée
Pour chaque orque ou gobelin tué : Ya prend automatiquement D6 points de dommages del iety,
McDeath survit et garde son trone : +6  a pas besoin de jet pour toucher. Spot ne peutraaler de

McDeath désire simplement rester sur le trone.n®'iréussit feu en combat et une téte ne peut pas crachewudet faordre

pas, il veut simplement causer autant de dommages & méme tour.

possible a 'Alliance. Spot obéit & Lady McDeath. Il comprend des ordiemples
comme "assis", "va chercher", "suis", "dehors! "te¢!".

Les profils sont les suivants :

Le Roi McDeath — Tyran d'Albion de I'Est Mogro Neckbreak — Chef de la Garde orque

Profil MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM  profil MCCCT F E PV I A Cdint ClFM
McDeath 4" 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9 Mogo 4 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
McDeath porte un bouclier et une armure de platapiete 1040 porte un bouclier et une armure de cotte ddiles
(svg. 4, 5 ou 6). Il a aussi une pénalite de mowvérde 1" en gy 5 oy 6). Il a aussi une pénalité de mouverderi" en

raison de son armure. Il est arme d'une €épee MAGIRS |5ison de son armure. Il est armé d'une massessege les

attributs magiques de cette epee sbmain de Volont¢ (jas des quatre cellules et des menottes du Reinades.
Résistance au Felwet Arme parlante Quand |'épée est

dégainée, elle commence a répéter des extraits p@phétie

des sorciéres. Gardes orques — 30 guerriers

Profil MCCCT F E PV I A Cdint ClFM
Orque 4" 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7

Les orques portent un bouclier et une armure dee aie
mailles (svg. 5 ou 6) lls ont aussi une pénaliténdeivement

Lady McDeath — Reine d'Albion de I'Est
Niveau magique : 1. Points de Magie : 10.

E;gf” '\4/| C;: C'3r F3 E3 P\/l |4 A1Cd7|nt 7C| 7FM 8 de %" en raison de leur armure, leur donnant uaverent

Mcgeath de 3%2". lls sont armés d'une variété d'armes anaire.

Lady McDeath est armée d'une dague. C'est unéoitiniste _ _

et elle peut lancer les sorts suivants : Archers gobelins — 20 guerriers

B.1.4 Boule de feu I.1.2 Désorientation de I'Ennemi Profil MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
1.1.5 Répliques Gobelin 4" 2 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5
1.2.8 Confusion de 'Ennemi Les archers gobelins sont armés d'arcs courts gaglees.
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