
¤ La lune en plein jour ¤

Scénario publié dans le White Dwarf vf N° 69



Les distances de déploiement sont celles prévues dans les règles. Les collines sont douces. Les bois 
sont du terrrain difficile, lacité est une ville en HOTT-De Mir et une Stronghold à HOTT. Le 
monolithe est un élément impassable. Le joueur Mort vivant se place et joue enpremier.

¤ Les Armees ¤
Les seigneurs du jour     : l’ost de Tol Arboth (18 AP)  

• Seigneur Criseinur entouré de sa garde de Lions blancs. Classé en Lames (HOTT) et en 
3Bd (HOTT-De Mir)

• Eonel, maître mage classé en Magicien
• 1 Unité de Lions blancs de Chrace Classé en Lames (HOTT) et en 3Bd (HOTT-De Mir)
• 1 Unité de Gardes maritimes de Lothern Classé en Lanciers ou en Tireurs (HOTT) et en 

8Lb (HOTT-De Mir)
• 3 Unités d’archers Classé en Tireurs (HOTT) et en 4Lb (HOTT-De Mir)
• 1 Baliste à répétition classées en Artillerie



Les renforts de Giladas. (6 AP)
• Giladas, Champion Haut Elfe Classé  en Lanciers
• 2 Unités de Lanciers Classé  en Lanciers

Les maîtres de la nuit     : les Morts-vivants de Louis Cypher (24 AP)  
• Louis Cypher, comte vampire nécrarque Classé en Héros
• Maître Karlov, nécromancien Classé en Magicien
• 2 Unités de squelettes classées en Hordes (HOTT) et en 7Hd (HOTT-De Mir)
• 1 Unité de goules classées en Warband (HOTT) et en 4Wb (HOTT-De Mir)
• 2 Unités de loups funestes Classées en Bêtes
• 2 Unités de chauves souris géantes Classées en Volants
• 1 Unité de fantômes classée en Hordes (HOTT) et en 7Hd (HOTT-De Mir)

¤ Regles speciales ¤
Renforts.

Giladas et  les régiments de Lanciers ne sont pas déployés en début de partie.  Il  est  partie à la
poursuite des Morts-Vivants et les traces l’on conduit jusqu’au reste de l’armée. Il arrive sur le
champ de bataille après le début des combats. Chaque tour à parttir du deuxième, le joueur Haut-
Elfe lance 1D6 et ajoute le nombre de tours déjà passés (soit +1 au deuxième tour, +2 au troisième
tour, +3 au quatrième etc tant que Giladas n’est pas arrivé. Il arrive avc son contingent  si le jet du
dé modifié par le bonus ci dessus est égal ou supérieur à 8.

Le  contingent  de  renforts  arrive  au  centre  d’un des  deux  bords  latéraux.  Le  joueur  Haut-Elfe
determiné aléatoirement s’il arrive du côté droit ou du côté gauche. Giladas et ses lanciers peuvent
agir dès le tour où ils arrivent ; La distance de commandement séparant Criseinur et Giladas est
portée à 20 LB en visu et à 8 LB si il y a un obstacle (colline , cité, bois) entre les deux généraux..

Le Monolithe.
Il centralise l’énergie magique. Un sorcier (Haut-Elfe ou Mort-Vivant) se trouvant à 3 LB ou moins
du monolithe ne lance ses sorts qu’au coût d’un seul PIP au lieu de deux.


