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W.L'MM&M. Toutes [es chambres ctaient
louces et une troupe de routiers s'ctait jointe & eux pour se détendre
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Laubergiste  troubadour irruption en ‘:ém ¢
« Le Seigneur Diew nous & abandonne, les morts marchent sur nous ! »
Alors que les routiers sc precipitent ['arme & a main, Léo scrute les
clients. 1[ en est comvaineu, ['un dentre eux a quelque chose & s¢ |
E .JW“& ﬁ '! ﬁ‘% v A o
nouveau jour se lever.

Monsieur 4 Guisarmiers 1 Arbalétriers

Quirk (*) v
(*) Complétez avec des piguiers. w m k m
b i

Vous gagnez si, ovant la fin du 6éme tour vous avez dénoncé au bourreay

’ . le civil coupable et qu'il n'y a pas d'unité du mal sur Ja zone de village
lors du Contréle des Conditions de Victoire de la Phase de Camps. (voir
¥, 'S Dénoncer le coupable.) B
0 4 % ey Toute autre situation est une victoire du mal.
Camp Frangais . .

5 Squelettes 5 Squelettes 2 Fantémes w mm

Danse macabre* :
* Complétez avec des squelettes démoniaques. Vous gagnez | .mmma quelettes détruite.
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de ralliement ; Bourgeois = Armure : Devin Talisman ; Marchande -

Leinture de Sainte Marthe ; Médecin = Potion,)

4. Définir le coupable - Prenez les ietons numerotés de 1 g 6 et les

nacer sur les cortes des civils (0 l'exception du bourreau.) Prendre les
tes Round numérotées de 1 6 et les mélanger, En tirer une face

cacher et la mettre de coté, c'est le coupable [r"h 5 cortes restantes

rorment 10 proche « iInnocents.

MENER L'ENQUETE AUPRES DES CVILS
€s Cwviis de lauberge sont cloftrds ef apeures en attendant que
Jue Cesse, saul un, gu attend patiemment son heure
0 [Aubergiste et lacques le Troubadour somt
HNme des personnages

el :ll-:'llll‘\ ¢ Troubadour peuvent mener

; X Lles troupes anglmses ne peuven! pas entrer dans lauberge
e deplacer dans l'ouberge
nibe Iconstitude de 5 inténeurs de batiment qui cor inlguent
decoupees comme suit
110 rone de villoge de l'ouberge
ntenance 2
est adjacent 0 la zone de wvilloge de l'auberge. Il
we 5
dpacent au rez-de-chaussée Létage
nce 2 (ke couloir et 3 chambres.)
Chients Jde Fauberge
vils ne peuvent pas etre recrutés durant toute lo partie

u Jacque peuvent, lorsquils sont dans lo

a méme action bonus peut &tre utilisée
round par ie meme personnage. )
(Action) : pour 2 XP achetez I'équipement
Apothicaire = Potion de ralliement
Talisman ;| Marchonde ceinture de
Ne recevez PAS de jeton intrigue
reste, procedez normalement. Un ciwl
onversation. Déloussez juste ses cartes

Apothicaire ;| Bourgeois ; Devin

Pour 2 ietons intrigue vous

Dénoncer le coupable (oction)

Lorsque vous per VOl designer le coupable (parce que vous avez
evelez loutes les cartes « innocent » ou tentez votre chance) Léo ou
ques peuvent eftectuer laction « dénoncer le coupable » sur lo zone
] 1 I.]'.'\."'l' Ji
Désignez le numéro (1 a 6) du avil gue vous dénoncez et révélez lo carte
ound du coupable
t le bon numéro : Le Bourreau fait son office. Si, avant lo fin du
wd, lors de lo vérification des conditions de victoire (étape 2 de
hase Je comps) il n'y pas dunité du mal sur une tone de wlluqe_
15 gagnel. Sinon, les forces du mal ont envahit le villoge et vous ovez
perdus
* Cest e mouvairs numéro © Jocgues et Léo sont condomnés pour
denanaation calommeuse. iis ne pourront pas s'opposer au dessein de
Fignoble sorcier présent. Vous avez perdu

Monsieur Quirk
Pour ce scénario, Monsieur Quirk est considéré comme un personnage.
Une vie de chat

Monsieur Quirk, en digne représentant de son espéce, méne une vie
exaltonte, principalement composée de.., siestes.

Au début de la phase d'entretien, avant d'appliquer son pouvoir, lancez
un dé joune, Sur une face vierge, retournez sa carte et mettez sa
figurine dans la solle commune de l'auberge. Monsieur Quirk ne fera
rien ce round-ci

Seulement & ce moment, il est actif, vérifiez les conditions de son
pouvoir spécial

Souplesse féline

Un chat sait emprunter des chemins inaccessibles aux humains.

A son tour (et s'il est actif), Monsieur Quirk peut effectuer une action
de mouvement de nimporte qu'elie zone de l'auberge vers n'importe
quelle zone de villoge et inversement. Dans l'ouberge et le village, il se
déplace normalement

Plus malin que la moyenne

Quand il est disposé, Monsieur Quirk rend des services inestimables.
Quand 11 est octil, Monsiewr CQuirk peut recevoir et donner de
I'équipement (une carte 4 lo fois) comme tous personnages (quand on
vous dit gu'il est plus makin que g moyenne. )

Tour pu camp pu MaL

Jouez le comp du mal ou tour du 2éme joueur en suivant les étapes

Suivantes

Déplacer les unités du mal

Déplacez les unités du mol présentent ofin de les répartir de focon.

Tener compte des contramntes suvontes

* Une unité se déplocero toujours prioritairement vers lo zone de villoge

de lauberge

* Une unité se déplacern vers une zone odjocente si celo permet de

WDErer une rone pour une autre unité

* Une unité odjocente 0 une unité ennemie ne bougero que si celo

permet de mettre une unité de plus en contoct.

Remarque : la zone sur le flanc de Fouberge est inaccessible & partir de

hexogone BB (alignez fouberge.)

Attaquer avec les unités du mal

* Toutes les zones odjacentes & une zone ennemie sont octivées pour

attoquer. Résolvez les attoques et les défenses normalement en

commengant par la 2one du bos du platecu (88.)

* Quand cest possible, elles poursuivent obligatoirement (n'oubliez pos

les murets.)

+ Chaque unité du mal ne combat qu'une seule fois, méme si elle o

poursuivi ou reculé sur une zone non encore octivée.

Rallier les unités du mal

Malheureusement pour Léo, Jocques et Quirk, de nouvelles unités dy
rrivent & choque round.

* Prenez les cortes d'unités des troupes encore disponibles (Cest-a-

dire qui ne sont ni 4 Finfirmerie, ni sur le plateau de jeu. Les unités

précédemment tuées comptent.)

* En commengant par la zone de ralliement du bas du plateau (8B), tirez

une carte et plocez Funité correspondante,

* Réadoptez le poquet de carte et recommencez pour chacune des

1ones de ralliement,

* Lorsquiil n'y o plus d'unité disponible ou lorsque chaque zone o regu

une nouvelle unité, passez au ralliement des unités @ finfirmerie.

Continuez le cycle du bas vers le haut, un point de ralliement ne pouvant

pas recevoir une unité tont que le précédent n'en o POs recu une.,

Attention, les fantdmes et les squelettes « danse macabre » sont
immortels.

CARTES INTRIGUE




