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Tous aux Knorrs! - Un Scénario pour SAGA Revenants

Gunnar Egilsson poussa ses hommes en portant le dernier du butin vers le long navire ; ces
prétres du Dieu Cloué n'étaient pas de vrais guerriers. Ils étaient maigres, certes, toujours
jacassant sur leurs misérables dieux, mais ils étaient faibles. Mais sur cette ile désolée, la
derniere escale avant la mer sans fin, quelque chose se sentait différent. Juste alors que le soleil
était considéré dans le ciel gris fer, pergant a peine l'obscurité, un scintillement aqueux. Gunnar
n'était pas un homme superstitieux, mais il était impatient de quitter cet endroit rapidement.

Des yeux malveillants regardaient les Hommes du Nord remplir leur navire d'or volé. Ils venaient
du Nord gelé, ces pillards et raiders, massacrant les prétres du Dieu Cloué. Ce qu'ils ne
pouvaient pas savoir, c'est qu'ici les gros prétres avaient construit leur refuge dans un lieu
beaucoup plus ancien et plus profond qu'eux. Un lieu dédié a Domn, Seigneur des Morts. Le
Nécromancien gloussa sans joie. Avec les prétres partis, il pouvait sentir l'ancien pouvoir a
nouveau couler ; il enseignerait a ces "Vikings" une legon de massacre et ils paieraient le prix du
sang pour leur intrusion. L'abattage s'éleverait et, par les mains des morts, ces Hommes du
Nord périraient !

Ce scénario peut étre joué avec les SAGA Revenants comme défenseurs et n'importe quelle
faction que vous aimez comme attaquants. Nous avons mis notre version de ce scénario en
Irlande de l'Ouest et avons utilisé les Vikings comme attaquants, mais vous pouvez placer le
vOtre dans n'importe quel cadre approprié — écrire une histoire d'arriere-plan aide certainement
a créer l'ambiance !

DISPOSITION

Le jeu se joue sur une table de 48" x 36". L'attaquant place un batiment touchant un bord court
de la table au point central du bord. Ceci représente le monastere qui vient d'étre pillé. Jusqu'a
quatre zones de terrain accidenté sont ensuite placées, chacune a L de la ligne centrale. En
commengant par le joueur Revenant, chaque joueur place une zone de terrain accidenté en
alternance. Le décor est placé selon les regles standard du livre des batailles.
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DUREE DU JEU

Le jeu dure jusqu'a ce que l'attaquant ait déplacé toutes ses figurines hors du bord de table
opposé ou que les Revenants parviennent a tuer tous les attaquants.

DEPLOIEMENT

Le joueur attaquant déploie toute sa bande a M du batiment du monastere, puis distribue quatre
jetons trésors aux unités de sa bande selon les regles de la section Regles Spéciales ci-dessous.
Le joueur Revenant déploie ensuite toute sa Bande, y compris les marqueurs de

Grave Pit, a L du bord opposé au monastere. Si la Bande attaquante contient des figurines
montées, le joueur Revenant peut placer n'importe quel marqueur de Grave Pit n'importe ou sur
le plateau. Le joueur Revenant a le premier mouvement.

REGLES SPECIALES

Les Jetons trésors du Monastere

Le butin du monastére est représenté par quatre Jetons trésors. Une unité peut transporter des
Jetons trésors selon les regles de capture des objectifs du livre des batailles.

NDLR : cette section remplace les régles originales qui étaient beaucoup trop compliquées pour
rien...)

Cependant une unité peut lacher n'importe quel nombre de Jetons trésors a n’importe quel
moment durant une activation de mouvement.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Calculez la valeur en points de victoire des attaquants qui s'échappent de la table. Ajoutez trois
points de victoire pour chaque Jeton trésor qui quitte la table avec eux. Le joueur Revenant
marque des points de victoire en fonction du taux décrit dans le livre de regles principal pour
avoir massacré les figurines ennemies.



