Le répis faisant suite a la bataille de
Geistheim fut utilisés a bon escient
par I'Empire. Les éclaireurs
rameneérent des  informations
concernant une armeée oOrque se
préparant a quitter son camp dans la
foret, si bien que les impériaux purent
tranguillement I'encercler. Un mortier et un
des Grands Canons de I'Empire éraient
positionnés en face des orques sur le flanc ouest,
avec une unité d'Arquebusiers en support. Ensemble,
ces terribles armes a poudre devraient suffisamment
ralentir les orques pour que les Lanciers du flanc
gauche et les Flagellants placés au centre puissent
achever les peaux-vertes qui auraient survécu au
déluge de plomb et d’obus. Ces fous de Flagellants ne
fuient ni ne se rendent jamais, les orques devraient
donc tous les tuer pour passer. A I'extréme droite de
ce méme flanc, un petit groupe de Franches-
Compagnies se prépara au combat. Le Sorcier
Impérial fut également déployé de ce coOté-ci du
champ de bataille, bien a I'abri derriére un bois.

Le gros de I'armée impériale fut positionné derriere

les troupes orques situées a l'est. Ce bloc était :
constitué d'un gros régiment de Hallebardiers sur un

flanc et des Chevaliers du Loup Blanc. Un autre petit
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contingent des Franches-Compagnies marchait aux
cotés des fiers chevaliers. Le Comte Electeur Otto
Schepke, monté sur son Griffon, était également sur
ce flanc, prét a engager les orques avec son terrible
animal. Toutes ces unités étaient épaulées par des
Arbalétriers, des Arquebusiers, un autre Grand Canon
et un Canon Feu d’Enfer, qui s'était montré
particulierement efficace lors de la précédente
bataille. Alors que les orques se préparaient a agir,
I’'armée de I'Empire s’ébranla et lanca I’assaut.

Le déploiement fut plus problématique pour I'armée
orque. Comment peut-on se placer quand on ne sait
pas d’ou va venir I'attaque ? Gordon décida de mettre
Grimgor et ses gardes du corps au centre du camp. De
la, ils pourraient prévenir toute animosité qui
pourrait empécher ses troupes de réagir aux attaques
de l'armée de Jim. De plus, Grimgor pourrait dans
une telle position choisir le flanc auquel il apporterait
son aide. Gordon devait attendre de voir ce que Jim
allait faire pour réagir, mais avec l'aide de quelques
bons sorts, ses guerriers devaient pouvoir rapidement
engager les lignes impériales. La quantité d’orques
aglutinés dans le campement était fantastique, et
forsque Gardon réussit effectivement a obtenir le sort
Waaagh ! pour son Grand Chamane, il était clair que

- Jim avait du souci a se faire.. _ _ i



Cette bataille est un scénario
d’embuscade dans lequel une
force impériale de 48 AP compte
sur le terrain et 'effet de surpirse
pour attaquer et détruire une plus

importante force d’invasion orque
de 72 AP

L. @an:ga%z Baraille

Le Terrain doit étre disposé
comme sur le plan. Les bois sont

du terrain difficile, ainsi que l'une
des collines.

Les autres collines sont du bon
terrain. Un fortin (en fait une tout
d’observation rapidement fortifiée
par les Orques) est hors de la zone
de déploiement des Orques mais
doit obligatoirement étre occupé
dées le déploiement par une
plaguette orque au choix du
joueur.
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Le soleil levant pointait faiblement 3 Thorizon lorsque Grimgor
retira violemment Gitsnik. sa hache. du corps de Ihoman 11
nettoya casuite le sang qui maculit be double tranchant de Tarme.
Clest bon pour une hiche de goiter du sang tous bes jours. et
Grimgor €tait comme wn pere pour clle Ses gars avaient pris
[bumain en train de roder dans les environs du camp. puis
l'avadent d,ﬁ:uup& morcean par morceat. Lhomme pretendant étre
un chasseur, mais Grimgor avail vu que ses yeux mentaicot, tout
de moins celui quil ne fui avait pas brile

Lhomme était un éclureur et il n'état probablement pas vepw
seul Les humains devasent mamtcnant connaitre I'emplacement de son
biveusc, ce qui signifiait quils n'alluicnt pas tarder & vemir [alfromter.
Grimgor se sentit cavahir pur une irrepressible emvie de
combattre, cz qui fui fit plaisir. Cela faisait trop Innglzmpu :|ni|.
wavait pas affronté les rumains et tuer des gobeling nassowvissat
pas ses penchants morhides. Le seul concept militaire que Grimgos
connaissait était [attaque. Il alluin combatire les humains et il
allait bes vaincre ls allsicnt apprendre ce quiil en coitait de se

dresser sur lc cheman de Gramgor Boit' en Fer.
 “Debout tout I'monde!” tonna Grimgor, son rugissement faisant

fuir ks oiseanx des cimes. “On 2 unc guerre & far’ T

Il arpenta le camp. incarnation vivamte de toul cc qui était orque:
brotal, fort et udy;lm. au-dels de ce qui pewt dfre i.lIII.E'I!IL
Appuyant ses ordres par des grogaements ef des coups de hache.
Grimgor nssembla ses troupes ea un semblant darmée. Les cms
ks chevaucheurs de loups gobeling quil avait positionsés aux
avant-postes de Iarmée fureat les premiers signes de ]'itr-iql_t.
D¥autres cris vinreat des lignes arrieres de son armee Grimgor etait
suffsamment massil pouwr voir par-dossus les orques  qui

Tentourasens, il put donc voir les armares putilantes d hommes

montés sur des destriers. I pensaient étre imvincibles, mais
Grimgor savart quil powvait les prendre tous ca méme temps ef
les battre, Cels devant étre la plus belle bagarme et il s dit que
cest i obt il devait ére. tuant et mutilant Un humain monté sur
use énorme créature aibée coust des ordres sux hommes Grimgor
sut quil devait sagir de beor chef 11 grimaca. imaginant le samg
qui allait étre verse. sa hache tranchant les fréles corps rumaiss. La

* haine, omaiprescate dans son coewr, imsuifla la fwreur dans ses

veines cf son corps tout entier fut eavahi par Vardent deésir de tuer
quebque chose Ses yeux devanrest rouge sing
Brisdissant s2 hachemaculée de sang. Grimgor husla “Tuez-les toas!”

Le joueur orque se place en premier. Le joueur impérial joue en premier.

Larmée orque du scénario originel (White dwarf vf 79, novembre 2000) a été
modifiée pour correspondre aux figurines dont je dispose.

Les joueurs peuvent cela va de soi modifier également les armées mais il faudra faire

attention a ne pas doter I'armée orque d’unités volantes ou d’une trop grand

nombre d’unités montées car cela annihilerait les conséquences de I'embuscade en
permettant aux peaux-vertes d’étre rapidement efficace pour contrer les assaillants.
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La force impériale

Otto Shchepke dispose de 48 AP d’armée qui devront étre divisés en deux corps de

24 AP, chacun se déployant dans une des deux zones de déploiement différente de

I'autre. Otto commande l'un des corps, I'aure corps pourra étre commandé au choix

du joueur soit par Sebastian Mahler soit par Rémus Lautzmann (la plaquette choisie

jouant le role de général por son corps d’armée)

Otto Shchepke chevauche un griffon et est classé en Héros volant
Le maitre ingénieur Sebastian Mahler Classé en Héros

Rémus Lautzmann est un maitre sorcier et est classé en Magicien
3 Hallebardiers Classés en Lames (HOTT) ou 4Bd (HOTT-De Mir)

2 Arquebusiers Classés en Tireurs (HOTT) ou 4Cb (HOTT-De Mir) ou Ps (HOTT-
De Mir)

2 Compagnies franches Classése en Warband (HOTT) ou 3Bd (HOTT-De Mir)
1 Chevaliers du loup blanc Classés en Chevaliers (HOTT) ou 3Kn (HOTT-De Mir)

3 Lanciers Classés en Lanciers (possibilités de les classer en 4Pk en HOTT-De
Mir)

2 Arbalétriers Classés en Tireurs (HOTT) ou 4Cb (HOTT-De Mir)
2 Grand canons classés en Artillerie

1 Canon feu d’enfer classé en Artillerie

1 Mortier classé en Artillerie




La force orque

* 1 Général orque sur Mammouth de guerre Classé en Béhémoth

* 2 Mammouths de guerre Classés en Behemoths

* 2 Généraux orques classés en Héros

* 8 Boyz Bandes guerriéres Classées en Warband (HOTT) ou 3Wb (HOTT de Mir)

* 4 Pik boyz Bandes de lanciers Classées en Lanciers

* 1 Pikarrer boyz Archers dfendus par un rang de hastiers Classés en Tireurs ou
en Lames (HOTT) ou en 8Bw (HOTT-De Mir)

* 4 Arrer boyz Archers Classés en Tireurs ou en Lames (HOTT) ou en 3Bw (HOTT-
De Mir)

* 1 Snota Chevaucheurs de sangliers Classés en Chevaliers (HOTT) ou en 3Kn
(HOTT-De Mir)

* 2 Snotamobiles Chars a sangliers Classés en Chevaliers (HOTT) ou en 3Kn
(HOTT-De Mir)

* 1 Snota Groupe de snotlings Classés en Hordes (HOTT) ou en 7Hd (HOTT-De
Mir)

* 1 Big unz ou Kostos Classés en Lames (HOTT) ou en 3Bd (HOTT-De Mir)

* 2 Lance rocs Classés en Artillerie
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