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Le comte vampire Vlad von Carstein
représentait une effrayante menace sr tout
I'empire depuis son comté de Sylvanie. Il
menait d’incessantes campagnes militaires
visant a accroitreson pouvoir. Lors des batailles
de Schwarzhafen et de Bluthof, il détruisit des
armées entieres. Les supplices abomminables
infligés aux prisonnniers glacent toujours le
sang des citoyens impériaux. Les légendes
parlent d’'un anneaui magique qui tira maintes
fois le comte Vlad des griffes de la mort. Alors
gu’il se préparait a mener campgane contre la
cité d’Altdorf, son anneau lui fut dérobé dans
son sommeil. lvre de colére et assoiffé de
vengeance, il mena une importante armée a
I'assaut de la cité . Il fut opposé, au coeur de la
mélée au grand théogoniste. Dans une
étreinte fatale, lils tombérent tous deux d’une
tour et s’empalérent sur une herse en
contrebas.

Les années qui suivirent furent une péride de troubles en Sylavnie. Tous les autres vampires se
diputaient le pouvoir et la sombre aristocratie se déchira dans une suite de batailles
acharnées.l'une des plus terribles se déroula pres de la petite ville d’Esen située a proximitée
d’une petite riviere coulant en bordure de la forét des ombres. Durant bien des années, le vil
seigneur nécrarque Sethep I'lmpitoyable avait réfléchi au mouyen de se débarasser de Vlad. Mais
avait renoncé devant I’'hégémonie arrogante de celui ci. La mort de Vlad lui avait donné
I'opportunité de contrdler une province isolée. Aprés avoir levé une petite troupe de morts vivants
et prit la route d’Essen. A chaque village traversé, a chague hameau brulé, les habitants étaient
systématiquement massacrés. Leurs corps sans vie et ceux de leurs cimetieres permit a Sethep
d’accroitre considérablement son armée.. Lorsque sa horde arriva devant la riviere, ses effectifs
avaient plus que décuplé. La perspective de massacrer la population d’Essen permettrait a Sethep
de lever une armée des morts aux effectifs exceptionnels. Seule une pétite armée semblait
chercher a lui barrer la route au niveau de la riviere. Elle était dirigée par un parent de Vid, le
comte vampire Konrad von Cartein.
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Le seul mortel qui fut témoin de l'affrontement fut un forestier qui I'observa depuis l'orée de la
forét lors qu’il s’en retournait chez lui. Il eut le temps de la raconter un soir de vaillée a une
assistnace médusée avant de disparaitre mystérieusement. Son récit fit le tour de la Sylvanie
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LES ARMEES

Armée de Konrad von Carstein (24 AP)

Le comte Konrad. |l est completement fou méme comparé aux
autres comtes vampires. En parcourant le monde des vivants, il a
acquis la réputation d’un étre cruel, austere et pourtant belliqueux a
I'extréme. Il ordonna un jour pour son seul plaisir que tous les chats
de son royaume servent de cible a I'entrainement des arbalétriers.
Apres avoir condamné sa meére pour lui avoir donné naissance sans
son consentement il I'a fit emmurée vivante dans une tour en
promettant de tuer de sa main quicongque voudrait la sauver. Il ne
tolere jamais I'incursion d’autres vampires sur son domaine.
Capable de se changer en chauve souris pour se déplacer, il et classé
en Héros volant.

1 Nuée de Chauve souris Classée en Volants

2 Meutes de Loups funestes Classées en Bétes.

6 Hordes de squelettes sylvaniens. Classés en 7Hd (HOTT-De Mir) ou
Hordes (HOTT)

Armée du nécrarque Sethep I'lmpitoyable (48 AP)

Le nécrarque Sethep. Ses origines ssont auréolées d’un voile de mystere. Les érudits de
I'Empire pensent qu’il fut I'un des apprentis de W’soran, le pére de tous les vampires
nécrarques. A la mort de celui ci ses étudiants quitterent les terres de Khemri et se
dirigerent vers le Nord en direction d vieux monde. Sethep n’accorde aucune valeur a la vie
de quiconque C’est un tueur froid et calculateur dont la tombe est bordée d’une forét qui
n‘est habitée que par un silence pesant. Il considere la vie comme un fléau dont il a regu
mission de débarrasser le monde. |l est classé en Magicien.

1 Meute de Loups funestes Classée en Bétes.

2 Hordes de squelettes (levés dans les cimmetiéres des villages traversés). Classés en 7Hd
(HOTT-De Mir) ou Hordes (HOTT)

13 Hordes de zombies (les populations fraichement massacrées dans les villages traversés).
Classés en 7Hd (HOTT-De Mir) ou Hordes (HOTT)

6 Unités de Goules Classées en 3Wb (HOTT-De Mir) ou Warbands (HOTT)

BHTRILLE®

Les régles normales de démoralisation s’appliquent. Si Sethep parvient a faire sortir I'équivalent de
16 LAP par le bord de table Nord, il gagne par mort subite, ses troupes parviennent sans encombre
jsqu’a Essen.

Aucun des deux joueurs ne trouvera cette bataille facile. Elle oppose une armée peu manoeuvrable
mais énorme a une force plus réduite mais menée par une véritable brute au corps a corps.

Le choix entre concentrer ses troupes ou chercher sera essentiel.



