LA BATAILLE DE TALABHEIM

La bataille est parue dans le magazine WHITE DWARF vfn°22




Le champ de bataille

La table de jeu mesure 1m80 sur 90cm.
Les collines sont douces. Les bois sont des terrains difficiles.

Le village (Nous sommes dans le Talabecland, loin a I’extérieur des remparts de Talabheim) est
constitué de trois hameaux (dont un plus petit représenté par un puit sur la carte). Les trois hameaux
sont des terrains difficiles 8 HOTT mais seulement accidentés en HOTT-De Mir.

Les deux armées peuvent se déployer sur toute la largeur de la table, sans avoir a respecter les

distances normales par rapport aux bords de table latéraux.

Deploiement et partie

Les Impériaux se déploient les premiers.

Chaque armée déploie alternativement chacun de ses corps.
Les orques commencent .

Les régles normales de démoralisation s’appliquent.




Régles speciales

L'animosité paralyse grandement l'action de certaines unités. Si son premier jet de PIP est un
1 ou un 2, le corps ne bouge pas. Ses troupes sont trop occupées a se disputer entre elles
pour savoir qui est responsable de la défaite au pont de la riviere Fenrar.

Les chevaucheurs de loup et Morglum qui les accompagne sont bloqués, quant a eux, par
une Tempéte de flammes générée par la magie du grand théogoniste. Ils ne peuvent bouger
lors du premier tour des Orques..

Les armees

La horde orque de Morglum Brise-nuque (72 AP)

Morglum Brise-Nuque monté sur un sanglier de combat , général en chef classé en Héros
Maitre chamane orque sauvage , général du deuxiéme corps, classé en Magicien
Champion monté sur un sanglier de combat , général classé en Heéros

2 Unités d’Orques noirs avec 2 armes a une main Classés en Warbands (HOTT) ou 3Wh
(HOTT-De Mir)

2 Unités d’ Archers orques Classés en 7ireurs (HOTT) ou 38w (HOTT-De Mir)

2 Unités d’ orques sauvages avec arme a une main et bouclier Classés en Warbands (HOTT)
ou 3Wb (HOTT-De Mir)

6 Unités de Chevaucheurs de loups gobelins avec armure 1égere et bouclier
Classés en Béetes

2 Unités d’archers gobelins de la nuit avec arc court Classés en 7ireurs (HOTT) ou 3Bw
(HOTT-De Mir)

3 fanatiques. Classés en Chevaliers (HOTT) ou Sch (HOTT-De Mir)

2 Unités de Gobelins de la nuit Classés en Hordes (HOTT) ou 7Hd (HOTT-De Mir)
Champion chamane gobelin de la nuit classé en Magicien

Grand chef orque avec Cor Maudit classé en Heéros

2 Unités de Lanciers gobelins Classés en Hordes (HOTT) ou 7Hd (HOTT-De Mir)
2 unités de chevaucheurs de squigs classé en Cavaliers

1 plongeurs de la mort gobelins classé en Artillerie

1 Lance-rocs classé en Artillerie



L'armée impériale de Karl Franz 72 AP

* L'Empereur Karl Franz monté sur son griffon Griffes Mortelles classé en Héros volant
* Ludwing Schwarzhelm, porteur de la Grande Banniere impériale classé en /Héros

* Partriache supréme des colléges de magie classé en Clerc

» Seigneur sorcier gris sur destrier classé en Magicien

* 4 régiments de chevaliers de la Reiksguard Classés en Chevaliers (HOTT) ou 3Kn (HOTT-
De Mir)

* 3 régiments de chevaliers d’archers a cheval kislevites Classés en Cavaliers (HOTT) ou LH
(HOTT-De Mir)

* 8 hallebardiers avec armure 1égére, hallebarde et bouclier. Classés en Lame (HOTT) ou 4Bd
(HOTT-De Mir)

* 2 régiments d’archers halfings chacun Classés en 7ireurs (HOTT) ou Ps (HOTT-De Mir)
* 2 régiments d’archers chacun Classés en 7ireurs (HOTT) ou 4Bw (HOTT-De Mir)

* 2 régiments d’arbaletriers chacun Classés en 7ireurs (HOTT) ou 4Ch (HOTT-De Mir)

* 2 mortiers classés en Artillerie

* 3 grands canons classés en Artillerie
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