Une place Iugubre, un remple profané désormais voué 4 des cultes
chaoriques. Nombre de sorciers er magisters ont courume d’y
célébrer d’odieuses messes impies 4 route heure du jour et de Ia
nuit, se moquant d’érre vus ou non en certe ville od Ia corrup-
tion est devenue monnaie courante.

En ce jour, quelques bandes ont oui dire qu’un puissant adepte
du Chaos érait en train d’y accomplir un rituel nécessitant Iurili-
sation d’une grande quantité de Malepierre.

Appitées par Ie gain, elles se mertent en roure vers le temple pro-
fané et comprent bien profiter de Ia situation... ignorant route-
fois que d’autres bandes ont eu échos des activités de ce sorcier.

Les bandes participant a la campagne présentes en ce premier jour
participent toutes a ce scénario.

Tevvain

Ce scénario se déroule sur une table de 1,20m par 1,20m. Le décor
est disposé par le MdJ (ou les joueurs qui disposeraient alternative-
ment le placement des décors en commengant par celui qui a la
plus grande valeur de bande en cas d’utilisation de ce scénario en
dehors de notre campagne) qui doit veiller a bien placer au centre
de la table un décor assimilable a un temple (lors de cette campa-
gne, ce role sera rempli par le Ruined Chaos Temple - product
code TR-WFB-S-017 de Forge World). Le reste de la table est oc-
cupé par autant de décors que I’on veut... si possible avec une
densité de batiments assez importante jusqu’aux bords de la table!

Rigles spiciales

Apres le placement des décors, une figurine représentant 1’invoca-
teur (profil ci-aprés) est placée dans le temple avant méme le dé-
ploiement des bandes. Il est accompagné de deux démonettes qu’il
a invoquées avant 1’arrivée des bandes.

Aux pieds de ces figurines, disposer 4 fragments de Malepierre et
un coffre contenant quant a Iui un nombre inconnu de ces mémes
fragments.

Les guerriers peuvent ramasser les pierres en se placant a leur
contact et les transporter sans pénalité de mouvement, mais ne
peuvent pas les confier a une autre figurine. A la mort de la figu-
rine en possession d’une pierre, elle roule a terre et peut étre récu-
pérée par une autre figurine. Le coffre quant a lui ne peut étre dé-
placé par une créature de taille humaine qu’a la vitesse de la mar-
che, impossible de courir en le portant... bien sir, les créatures de
taille ogresque ne sont pas affectées par le poids du coffre.

Aprés chaque tour du premier joueur, I’invocateur fait apparaitre
1D3 démonettes a son contact qui seront gérées par le MdJ (ou, si
absence de MdJ, comme décrit au point 15 dans les événements
aléatoires officiels).

CONFIDENTIEL: Dé¢s que I’invocateur subit des dommages suite
a une attaque, quelle qu’elle soit (s’il est donc a ferre, sonné ou
mis hors combat), son sang se répand au sol, perturbant I’invoca-
tion et appelant alors 1D6 sanguinaires a chaque tour. Dés I’appa-
rition des premiers sanguinaires, 1’invocateur plonge dans une
faille de réalité et disparait de la table, maudissant ses attaquants
d’avoir perturbé son ceuvre et leur promettant de se venger. Les
buveurs de sang ont obligation de tuer les démonettes si aucun
membre de bande n’est a proximité.

IMPORTANT, REGLE VALABLE POUR TOUTE LA CAMPA-
GNE: Les figurines peuvent se déployer en hauteur dans les bati-
ments situés dans leur zone de déploiement mais uniquement au
premier ¢tage (maximum 3ps de haut).

Miise en plage

L’ordre de déploiement est déterminé par la valeur de bande (la
bande ayant la plus grande valeur de bande se déployant en pre-
mier) sur des segments de déploiement de 6ps de profondeur de-
puis le bord de la table tels que...

SEGMENT A SEGMENT B
S S
E E
G G
M M
E E
N N
T T
F C

SEGMENT E SEGMENT D

Le premier a se déployer le fait sur le segment de son choix. Les
autres se déploient sur le segment suivant, a au moins 12ps de



toute figurine ennemie, dans 1’ordre décroissant des valeurs de
bande (bien évidemment, si moins de six bandes participent, il
restera des segments vacants).

T invegateur

Profil M CCCT F E PV I A
L’INVOCATEUR 4 3 3 3 3 1 4 1 8

Equipement: L’invocateur est armé du Sceptre de Tentahs et
porte une armure légére et un casque.

Regles spiciales

Sorcier: L’invocateur connait les rituels du Chaos 1 et 2 (Vision
d’Horreur et (Eil Divin).

Le Sceptre de Tenthas: Artefact ancestral utilisable comme un
baton permettant I’invocation de démons. Tout étre mis hors com-
bat au corps a corps par cette « arme » mais survivant a ses blessu-
res sera dorénavant en proie a des visions d’horreur se traduisant,
dans son comportement, par un état identique aux régles de stupi-
dité a part que le test se fait avec 3D6 et non 2!

Competenees spiciales
Mage-guerrier : L’invocateur sait lancer des sorts méme revétu
d’une armure.

Memonette

Profil M CC CT F E PV 1 A Cd
DEMONETTE 5 4 0 3 3 1 5 2110
Regles spiciales

Aura démoniaque: Toute Démonette est entourée d’une aura de
séduction quasi tangible qui détourne I’attention de ses ennemis,
diminuant leur habileté au combat. Toute figurine au contact socle
a socle avec une Démonette perd 2 points de CC dans ce corps a
corps.

Sauvegarde: Sauvegarde démoniaque de 6+.

Psychologie: Immunisée a tout test de psychologie.

Sanguinaivg

Profil M CCCT F E PV 1
SANGUINAIRE 4 6 0 4 3 1 4

A Cd
2+ 110

Equipement: Lame d’Enfer: le Sanguinaire cause automatique-
ment un coup critique sur un 4+ pour toucher.

Regles spiciales

Peur: Le Sanguinaire cause la peur.

Sauvegarde: Sauvegarde démoniaque de 4+.

Psychologie: Immunisé a tout test de psychologie.

Soif de sang: Le Sanguinaire posséde un nombre d’attaques ¢gal
au nombre de protagonistes dans le combat. Il fera au moins un jet
pour toucher chaque adversaire au corps a corps. Il empéche aussi
qu’une figurine au contact avec lui soit mise hors combat par une
autre que lui car sa présence ne laisse le temps a personne d’ache-
ver ses adversaires!

Tin de pavtic

La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont raté un
test de déroute (mais la deroute volontaire est interdite!) ou que
I’une d’entre elles est parvenue a s’accaparer le coffre et a le sortir
de table en compagnie de toute sa bande!

La bande victorieuse remporte automatiquement le coffre car elle a
alors, en I’absence des autres bandes, le temps de récupérer le cof-
fre et de I’emmener avec elle.

Contenu du coffre: 1D6+2 fragments de Malepierre

Txpivienee

+1 Survie. Si un héros ou un groupe d’Hommes de Main survit a
la bataille sans étre mis hors combat, il gagne +1 point d’expé-
rience.

+1 Chef victorieux. Le Chef de la bande victoricuse gagne +1
point d’expérience.

+1 Ennemi Hors Combat. Tout héros gagne +1 point d’expé-
rience pour chaque ennemi mis Hors Combat.




