rs armes dont les tranchants avaient été
affités. Personne ne parlait. Clest ici qu'ils
et, sur [a Créte de Hachefer.

Les silhouettes grises et hirsutes de
avangaient autour de [ui en gro
nains tenteraient de Carréter, qu'ils [att

ant eux se trouvaient les hommes bétes : brume masquerait son armée  jusqu’a
: riére eux se trouvaient leurs  charger. Bientot, ui et sa Iiora'e
; nnemis dlms une orgie de viole
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La créte de Hachefer est concue pour un champ de
bataille de 90x90cm. Les collines et le bois comptent
comme terrain difficile.

Déploiement

Les attaquants se déploient d’une maniére
particuliere. Chaque unité doit étre placée afin que
seul le premier rang apparaisse sur le bord sud du
champ de bataille. Le reste de 1’unité est placé
lorsque cette derniére avance. Les chars (et toute

ATTAQUE DES HOMMES BETES

autre machine de guerre) sont placés de maniere a ce que ’arriere de leur socle touche le bord sud
du champ de bataille.

Les défenseurs peuvent se déployer n’importe ou au nord des bords sud des collines.
L’attaquant déploie une unité en premier, puis c’est au tour du défenseur. Les joueurs placent
alternativement leurs unités jusqu’a ce que tout le monde soit déployé. Aucune unité ne peut étre
conservée hors du champ de bataille. Tous les personnages d’un méme camp sont déployés en
méme temps apres la derniere unité. Si vous utilisez les armées historiques, les deux chars hommes
bétes sont déployés en méme temps mais ne constituent pas obligatoirement une seule unité.



5 IS

Horde des Hommes Bétes (24 AP)

Rappellez vous que le total de troupes valant plus de 3AP ne peut dépasser 12 AP

Seigneur Bouffetripes Classé en Héros

0-1 Ragor le furieux , champion minotaure Classé en Behemoth

0-1 Téte en bois, maitre Chamane Classé en Magicien

0-1 Sabotd’fer, Chamane Classé en Magicien

0-1 Unités de Minotaures Classé en Behemoth

1+ Guerriers Gors Classés en 4Wb (HOTT-De Mir) et Warbands (HOTT)

1+ Guerriers Ungors Classés en 7Hd (HOTT-De Mir) et Horde (HOTT)

1+ Chars a sangleboucs Classé en 3Kn (HOTT-De Mir) et Chevaliers (HOTT)

Les défenseurs de Barbegrise (24 AP)

Qui joue en premier?

Seigneur Barbegrise Classé en Héros

Bernard Bugman Classé en Héros

Tapedur, maitre des Runes Classé en Clerc

1 Unité de Longue-barbes Classés en 4Bd (HOTT-De Mir) et Lames (HOTT)

1 Unité de Tueurs de Dragons Classés en 4Wb (HOTT-De Mir) et Warbands (HOTT)
1 Unité de Rangers Classés en Lurkers

1+ Unité de Lanciers Classés en Lanciers

1+ Arbalétriers Classés en 4Cb (HOTT-De Mir) et Tireurs (HOTT)

1 Gyrocoptere Classé en Volant

|

Le défenseur joue en premier.
Tours :

La bataille dure quatre tours.




Conditions de victoire :

Les points sont comptés de la maniere habituelle avec les points de victoire pour les unités détruites
et démoralisées, mais pas pour les quarts de table.
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