Une caravane d’or naine lourdement gardée est attaquée par une tribu Orque alors
qu’elle traverse les Badlands dans cette bataille dans un marais !

par Brewster T Morgan CITADEL Journal 47

Ce scénario fait s’affronter des nains contre des orques et des gobelins, vous aurez
donc besoin des livres d’armées correspondants. J’ai inclus une liste des forces «
historiques » qui prirent part & I’engagement, Des restrictions s’appliquent a chaque
force sélectionnée. Ces restrictions remplacent la section « choisir son armée » des
livres d’armées, ainsi, les minima et maxima s’appliquant habituellement a la
sélection des personnages, des troupes, des unités spéciales, etc. n’ont pas court ici.

Les joueurs doivent aussi noter que ce scénario n’oppose pas deux forces de valeur en
point égale. Les orques ont un avantage, mais cela est atténué par la bonne position
deéfensive des nains, alors que I’assaut des orques sera rendu difficile par le marais, et

5 5
peut-€tre par les deux trolls d’eau qui y vivent.

Méme si ce scénario est écrit pour de fagon a opposer des nains et des orques et
gobelins, les joueurs peuvent [’adapter a leurs propres forces. Ce scénario
fonctionnera tout aussi bien en mettant en scéne I’Empire, les morts-vivants, le
Chaos, ou autre ! Bon amusement !



Boru se tenait fermement au sommet de la colline, regardant la plaine
marécageuse sombre devant lui. A sa gauche et & sa droite s'étendait Iz
ligne de bataille des Mains, des guerriers aux visages macabres tenant
leurs boucliers semés ['un contre I'autre, des pointes de hache et des
tétes de marteau hérissées au-dessus du sommet des boucliers. Au-
dessus de la ligne, des banniéres flottaient dans |z brise. Au-dessus de
nous, les corbeaux tournoyaient et croassaient tristement dans I'attente
de riches cueillettes, En contrebas, larmée des peaux-vertes pataugeait
dans le marais, tambours battant et klaxons hurlant dans 'aube froide.
L'armée était dirigée par d'énormes Orgues chevauchant de grands
cochons de guerre grognants, tout musclés et leurs défenses aiguisées.
Les grouiks-grouiks indisciplinés portzient de longues lances barbelées
et se moquaient des nains lointains, chantant des chants de guerre 3
Mork et Gork.

Derriére suivaient des rangs de guerriers Orgues et d'archers gobelins,
se chamaillant entre eux, ivres de vin de champignons et de Ia
perspective d'un massacre et d'un butin, Loin au nord, Boru pouvait voir
une longue file de chevaucheurs de loups 3 la peau verte, se faufilant
autour des marais dans 'espoir de se frayer un chemin a travers les bois
derriére la colline et de prendre sa ligne de bataille 3 'arriére,

« Ne devrions-nous pas envoyer les arbalétes pour les arréter, Sire 7 =
demanda Thorgrund, le cousin du chef et commandant en second, alors
gue les Cavaliers de Loup toumaient loin de la colline.

« Mous gardons notre force ensemble. = répondit sévérement Boru,

« Mais ils prendront notre ligne de bataille a I'arriére. Sire =

= Par Grimnir, tout est en ordre Thorgrund ! Maintenant charge-toi de |a
défense des chariots et laisse-moi faire le reste = le repoussa Boru avec
colére. Tout se passait comme prévu...

Trempés et bouveux par leur marche, les chevaucheurs de grouiks-grouiks
eémergerent des marais et commencérent & se déployer sous les Mains.
Drautres guerriers a la peau verte suivaient derriére, des centaines de
peaux-vertes vetues de fourrure et de fer avec des haches, des épées,
des lances et des boucliers grossierement barbouillés, leurs banniéres de
cranes et de haillons battant au-dessus de leurs tétes,




Les cors de guerre nains hurdérent leur défi et les Longues-Barbes
commencerent @ chanter I'ancien Chant de guerre de Grimnir, un choeur
truimphant de mort et de victoire chanté par les guerriers nains au
combat depuis des milliers d'années, Le chant enfla lorsgue les jeunes
guerriers se joignirent @ ewus, les tirant avec courage. Des comes de biére
furent passées le long des lignes, une dermiére gorgée avant d'affronter 13
mort &tait tout ce gue demandait un guerrier nain. Sur les pentes au-
dessous, les lignes vertes continuaient & s'épaissir, rang aprés rang.

Les tambours des Orgues cessérent soudainement, et leurs lignes se
turent. Au centre, les sangliers se séparérent tandis que le seigneur de
guerre d'Orque s'avancait, donnant des coups de pied dans les flancs de
son grouik-grouik pour le pousser sur kes pentes. Le seigneur de guerre
etait une énorme brute lourdement balafrée et portant des bandes de fer
grossigrement ouvragé, son casgue atait monté avec les comes massives
d'une vouivre, et il portait fadlement un énome couperet, de Ia taille d'un
guemier nain.

Il mit pied 3 terre et jeta son bouclier et son couperet sur le sol pour
indiquer qu’il voulait parler. Un chamane gobelin en robe noire, plus petit,
dansait autour de lui, agitant son baton en I'air et hudant sauvagement. Le
seigneur de guerre s'avanca hardiment, défiant le chef nain de le
rencontrer. Boru grommela dans sa barbe. || n"avait aucune envie de parler
a la brute, il ny avait rien a dire. Mais peut-étre gue le Peau-verte offrirait
un combat personnel pour résoudre la bataille a la place, alors il poussa 3
travers les boucliers devant lui, confia sa hache runique 38 un guerrier et
placa son propre bouclier sur le sol,

Son cousin, Thorgrund, le poursuivit, pour agir comme garde du corps
contre la trahison. Cote & cote, ils descendirent a |a rencontre du seigneur
de guerre.

« Prosterne-toi, et je te montrerai de la pitié », cracha le seigneur de
guerre, 52 mogquant du chef nain. || grogna ses termes, exposant des crocs
jaunes acérés. || n'avait besoin que de Ia vie de Boru, de tout son trésor,
du contenu du convol et de toutes les armes de ses guerriers en guise de
tribut. Ensuite, les guerriers seraient libres de rentrer chez eux, sans leur
barbe et leurs mains droites.




Rendu furieux par la morgue de I'Orque, Boru grogna @ « Espéce de sac de
tripes, je prendrai ton crane comme gobelet pour ma biére afin de célébrer

notre victoire, & moins que tu ne rampes sous le rocher d'od tu viens. »

L'Orgque se mogua de la réponse, Alors gue les deux lancaient des insultes,
le chamane gobelin dansait autour d’eux, hurlant des malédictions aux deux
nains. Thorgrund surveillait attentivement chacun de ses mouvements, la
hache préte 3 frapper si le petit chamane essayait dincanter un sort
« Fuyez allez-y, videz vos entrailles de terreur ». Il rit. Aucun des deux
camps ne voulait faire de guartier & |'autre, 12 haine raciale était trop longue
et trop profondément ressentie, Les pourparlers terminés, chacun étant
satisfait d'avoir lancé toutes les insultes gu'il voulait, Boru retourna 3 ses
lignes, acclamé par ses hommes pour avoir affronté le seigneur de guerre,
le bouclier de Thorgund gardant ses arriéres jusgu'a ce gu'ils soient au-dela
de la portée de fleche,

« Par Grugni, je weux cette téte de grenouille-taureau » dédara-t-il
bruyamment a Ia ligne de bataille, = Son poids en or et un tonneau de biére
Bugman & celui qui le prend ! = proposa-t-il, et les guerriers rugirent
d'approbation au prix du sang. lls n'eurent pas longtemps a attendre avant

gue les Orques n'attaquent. Pataugeant & travers le Bourrenoir, la horde
d'Orgues s'élanca wvers lavant Les chevaucheurs de grouiks-grouiks
guidaient leurs bétes hurlantes et hargneuses sur la pente. Un grand
Waaagh ! séleva alors que la charge prit lentement de l'ampleur.
« Bogbrum ! » ordonna Boru en Khazad.

La ligne des MNains se reforma rapidement, tandis que les cors retentissaient.
La ligne se divisa en trois, chague régiment se précipitant pour former un
coin triangulaire, le premier rang s'agenouillant et les rangs derriére tenant
leurs boudiers en avant pour protéger leurs camarades. Chague unité est
devenue une petite forteresse, hérissée darmes et tournée dans toutes les
directions. Porte-étendards et musiciens dissimulés en toute séourité au
centre du mur de boudiers. Cette formation était I'arme secréte de Boru,
un e défense solide contre les attagues de cavalerie et une tactigue naine
bien pratiguée depuis la guerre de la Barbe. La cavalerie aurait du mal 3
pousser une charge contre les herses de pointes de lance et de tétes de
hache, et chague guerrier trouvait un grand réconfort en sachant guela
ligne ne pouvait &tre brisée et que son flanc et ses arrieres &taient protégés
par ses compagnons. Le visage sévére, chague guerrier se prépara a




Aujourd’hui, I’empire nain n’est plus de I’ ombre de sa gloire d’antan, mais les nains
restent un peuple extrémement fier. Méme si leur age d’or est derriere eux, les nains
continuent d’exploiter les Montagnes du bord du monde pour de I’or et du minerai,
avec une passion que seul le peuple barbu peut montrer. Des noms tels que ceux de
Karak Azgal, de Karak aux huit pics et de Karak Ungor sont témoins du déclin du
peuple nain. Ces grandes forteresses de jadis sont maintenant tombées aux mains des
peaux-vertes et des Skavens... Mais les montagnes continuent de nourrir de
nombreuses communautés minieéres naines, qui continuent d’envoyer leur minerai
aux dernicres grandes forteresses.

La communauté¢ naine de Khazid Sarn est une des rares communautés naines des
Montagnes du bord du monde. Elle fait partie du domaine du roi Kazador de Karak
Azul, a la fronticre des Terres arides. Durant de nombreux siccles, les nains de
Khazid Sarn acheminérent leur minerai d’or vers les coffres du roi de Karak Azul,
une tache risquée pour un nain. Leurs courtes jambes ne sont pas congues pour se
déplacer rapidement au-dessus du niveau du sol, méme si leur solide constitution leur
permet de voyager plus longtemps que des peuples moins endurants. Cependant, ce
trait n’enléve rien au fait d’un convoi de nains n’est pas aussi rapide que les
chevaucheurs de loups gobelins qui parcourent les plaines des terres arides. Pour se
protéger des attaques, les convois de minerais voyagent sous bonne garde. Ainsi fut
lorsque Boru le chauve, roi de Khazid Sarn, entreprit la traversée des Terres arides,
chargé d’un convoi, et escorté de ses meilleurs guerriers.
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Le Blackmire est une région de basses terres marécageuses,
a deux jours a I’est de Khazid Sarn, alimentée par la riviere
Black burn. Pour éviter ce bourbier puant, Boru commanda
au convoi de faire un détour par le nord des marais,
craignant que ses chariots lourdement chargés et ses poneys
ne s’enfoncent dans les eaux croupies. C’est au moment ou
les chariots atteignent les collines, au nord de Blackmire
que le convoi fut repéré par les chevaucheurs de loups de la
tribu des Pieds douloureux.

Les Terres arides sont infestées de tribus de peaux-vertes
qui se combattent principalement entre elles. La tribu des
Pieds douloureux (ainsi dénommeée a cause des années
qu’ils passerent a errer dans les Terres arides) a fait de Blackmire son territoire, et
leur chef, Maddog Badbref, fut trés content d’apprendre, par ses éclaireurs, la
nouvelle de I’approche du convoi nain. Il rassembla ses boyz et prépara la bataille.
Des nabots avec de I’or sont un cadeau de Gork trop beau pour étre vrai !




SCUEREIAL STt

La bataille est un affrontement entre les orques et gobelins des Pieds douloureux et
les nains de Khazid Sarn. Vous devez sélectionner les troupes en suivant les régles ci-
dessous. Si vous ne possédez pas d’orques ou de nains, le scénario peut alors Etre
aisément adapté a d’autres armées. Il n’y a aucune raison d’empécher une armee de
I’Empire ou de Hauts Elfes de se défendre contre des pillards Elfes noirs ou Skaven.

Le champ de bataille

Les ¢léments principaux du champ de bataille sont la large zone de marais et la
rivicre Blackburn qui s’en échappe. Juste au nord du marais se trouve une grande
colline, sur laquelle les nains ont déployé¢ leur ligne de bataille. Derriere la colline se
trouve un bois. Le reste du champ de bataille est nu et désolé, semé de rochers épars
et de quelques arbres tordus et frappés par les vents.

Déployez le champ de bataille comme décrit sur la carte, en utilisant les décors a
votre disposition. Vous pouvez utiliser des petits ¢léments de décor ou de la mousse
pour représenter le marais, du papier bleu ou vert ou du carton peut étre utilis€¢ pour
modéliser une riviere.
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Le marais : Blackmire est un vaste marécage. Il est compté
comme du terrain accidenté HOTT-De Mir. En HOTT, il
est compté en terrain difficile pour les troupes montées Le
marais est également la demeure de deux trolls d’eau
affamés et trés en colere, les « Bog Trotta bruvers ». Durant
la partie, il y a une possibilit¢ que ces deux trolls
apparaissent et se nourrissent de tout ce qui leur passe entre
les pattes. La régle spéciale permettant de les déployer est
donnée plus loin. Les deux trolls n’appartiennent a aucune
des deux armées, et n’aménent donc aucune dépense en
points. IIs agissent indépendamment.

Déploiement

Le déploiement pour ce scénario differe légerement de la normale. L’armée naine se
deploie en premier, tous les régiments, personnages, machines de guerre et caravanes
doivent étre placé sur la colline, ou a 3 LB maximum de la base de cette derniere.

Les orques et gobelins peuvent se déployer a maximum 4 LB du bord de table sud,
sans troupes déployées a moins de 4 LB des bords de table latéraux.
Les Psiloi (HOTT-De Mir) qui d’ordinaire peuvent de déployer deux fois sur la table
au 1¢ tour ne peuvent pas le faire ici.

Les nains sont préparés a recevoir la tribu des Pieds douloureux qui vient sur eux. Les
nains jouent en premier.

- Les "bog trotta Bruvers"

Comme déja mentionné, les marais sont la demeure et le terrain de chasse de deux
trolls d’eau. Ces trolls ne sont pas contents d’étre dérangés par le tumulte de la
bataille, et un troll en colére est une créature dangereuse, bien que béte ! Au début de
chaque tour du joueur orques et gobelins, ce dernier lance un D6 pour chacun des
trolls. Sur un 1 ou un 2, ce dernier se réveille et se met immeédiatement a la recherche
de son diner. Pour découvrir ou le troll émerge, placez la figurine au centre du marais,
et lancez un dé de dispersion et 3D6 ps, pour déterminer ou mettre la figurine

Lors de la phase des mouvements obligatoires de chaque tour du joueur Orques et
Gobelins, les trolls se déplacent aléatoirement a la recherche de nourriture. Lancez un
dé de dispersion, et 2D6 ps pour déterminer leur mouvement. Ce mouvement n’est
pas affecté par la difficulté¢ du terrain, ces derniers connaissant le marais et peuvent



nager au besoin. Les trolls combattront toute figurine au contact. Une fois engagé au
corps-a-corps, les trolls arrétent de bouger et combattent normalement. Le troll
poursuivra automatiquement un ennemi en fuite. Les deux trolls sont comptés en
Lurkers.

- Le "Bogbrum'' nain

Bog+brum n. (Khazad)

1. Une espece de heérisson a épine ou de porc-épic.

2. Nom commun pour une _formation militaire en triangle, faisant référence aux armes
scintillantes qui, percant de la formation, tiennent la cavalerie adverse a distance.

3. Terme qui désigne la coupe de cheveux d’un tueur (mais pas a dire en face d’un de ces
derniers).

Depuis la Guerre de la barbe, les armées naines sont réguliecrement confrontées a des
troupes montés. Les nains ne font pas eux-mémes usage de cavalerie, car ils n’en ont
pas ’'usage dans leurs montagnes. De plus, il paraitrait que beaucoup de nains font
une réaction allergique aux chevaux. Pour répondre aux attaques de flanc ou pour
répondre aux charges dévastatrices d’une cavalerie lourde, les généraux nains les plus
expérimentés utilisent la formation du Bogbrum.

Couplé avec le haut commandement des nains, cela fait du Bogbrum une formation
difficile a briser pour 1I’ennemi.

Tout régiment nain peut former un Bogbrum via une manceuvre de reformation en
placant deux plaquettes de type identique dos a dos. Tant qu’il adopte cette formation,
le régiment ne peut pas bouger. Si un Bogbrum est chargé, il bénéficie un bonus de
rang de +1 contre les troupes montées sauf s’il est contact¢ de flanc. Face a une
troupe montée un Bogbrum ne recule jamais fet n’est jamais soumis a un quick kill.
La troupe ennemi doit obtenir un résultat double pour tuer I’élément nain. En ce cas,
les deux ¢léments composant le Bogbrum sont détruits.

Si les nains battent leur ennemi, et que ce dernier fuit ou recule, ils ne peuvent pas
poursuivre. Le Bogbrum est totalement immobile, tout mouvement étant impossible
avant une reformation.

Les troupes de tir naines peuvent toujours tirer avec leurs armes lorsqu’elles adoptent
un Bogbrum mais seulement dans n couloir d’1LB dans leur axe, la formation
empéchant de tirer sur les cotés.



Une fois que la partie est terminée, le vainqueur est celui-ci qui démoralise les forces
adverses. Calculez ces points comme d'habitude.

De plus, tant qu’un camp est en possession de la caravane , il ne peut étre
démoralis¢é méme si il a perdu pls de quatre plaquettes. Pour étre en possession des
chariots, un joueur doit avoir au moins une plaquette au contact socle a socle.

Si les deux camps ont des figurines en contact avec les chariots a la fin de la partie,
alors leur possession est contestée. Dans ce cas, aucun camp ne bénéficie de cette
régle.
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Les nains de Khazid Sarn

[’armée naine totalise 24 AP, mais cette limite peut étre augmentée si les joueurs sont d'accord. L’armée est choisie
dans les troupes listées ici. Les restrictions en toupes dont le cofit est supérieur a 3AP s’appliquent normalement.

- Boru le chauve, roi de Khazid Sarn

Votre force doit inclure Boru le chauve comme général de I’armée naine. Boru le chauve est le roi de Khazid Sarn,
corpulent et sérieux, sans un poil sur le caillou et avec une barbe grise tressée. Seigneur apprécié de son peuple depuis
presque 50 ans, il défend ses possessions contre les créatures maléfiques des Terres arides, chassant les tribus orques et
gobelins qui menacent ses lucratives mines d’or des contreforts des Montagnes du bord du monde. Il est le vassal du roi
Kazador de Karak Azul, en conséquence, il lui est redevable d’un tribut qui prend la forme d’une portion de sa
production d’or. Maitre sévere et Guerrier sans peur, Boru méne personnellement le convoi annuel en partance pour la
grande forteresse située en hauteur dans les Montagnes du bord du monde. Boru le chauve est idéalement représenté
par le champion de Bugman, avec 1’ajout d’un bouclier dans sa main gauche. . Il est classé en Héros

- Thane Thorgrund

11 est obligatoire d’inclure Thorgrund, le cousin de Boru, dans votre armée. Il doit commencer la partie au contact de la
caravane dont il est chargé de la garde. Thorgrund est le cousin du roi et son commandant en second. Il est de son
devoir de diriger les gardes de la caravane et de garantir que ’or ne soit pas capturé par les peaux-vertes. Si le roi
devait tomber, Thorgrund prendrait alors le commandement de I’armée, et il lui reviendrait de livrer ’or au roi
Kazador, et de venger la mort de son cousin. S’il devait faillir a I’'une de ces taches, son honneur lui commanderait de
faire le serment du Tueur. Il est classé en Heros

0-1 Maitre des runes
Il est possible d’inclure un seul maitre des runes dans 1’armée, il est classé en Clerc
0-1 unité de Longue-barbes.

Le régiment peut également porter une bannieére magique ou runique d’une valeur maximum de 50 points. Classés en
Lames (HOTT) ou 4Bd (HOTT-De Mir)



0-1 unité de Marteliers.
Le régiment peut également porter une banniére magique ou runique d’une valeur maximum de 50 points. Classés en
Lames (HOTT) ou 4Bd (HOTT-De Mir)

0-1 unité de Tueurs.

Le régiment peut également porter une banniere magique ou runique d’une valeur maximum de 50 points. Classés en
Warband (HOTT) ou Warband ou 3Bd (HOTT-De Mir)

0+ unités de guerriers nains

Classés en Lames (HOTT) ou 4Bd (HOTT-De Mir)

0+ unités d'arbalétriers

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

0+ unités d'arquebusiers

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

0-1 unités de mineurs

Capable de surgir n’importe ou depuis le sol, I’unité est classée en Espions/Sneakers

0-1 machine de guerre :

canon, canon-orgue, canon a flamme, catapulte, baliste. Classée en Artillerie

+ le convoi d'or

Pour cette bataille, il est nécessaire de représenter le convoi des nains. Un chariot et quelques poneys suffisent. Le
convoi est un objectif spécial de la bataille, avec les nains qui le défendent, et les orques qui essayent de le capturer.
Le convoi porte une fortune en or extrait de Khazid Sarn. Il est destiné aux coffres du roi Kazador de Karak Azul. Ce
tribut est le paiement annuel a leur suzerain. Ce serait une terrible disgrace pour tous les nains de Khazid Sarn, s’ils
devaient faillir dans leur livraison. Lors de I’attaque des orques et des gobelins, Boru compose une garde particuliere
pour le trésor, personnellement commandée par son cousin Thorgrund. Ce sont des guerriers d’élite, chacun ayant juré
sur leur vie d’empécher I’or de tomber dans les mains des peaux-vertes.

Lors du déploiement des nains, La plaquette de Thorgrund et celle des Longues Barbes ou des Marteliers doivent
encadrer de chaque coté la plaquette du convoi en la contactant flanc a flanc Ces derniers sont les guerriers d’élite, liés

par le serment de défendre I’or.

A cause du terrible serment qui les lie, ni Thorgrund ni cette unité ne peuvent s’éloigner de plus de 4LB du convoi.




La tribu des Pieds douloureux

L’armée orque et gobelin totalise 24 AP, mais cette limite peut étre augmentée si les joueurs sont d'accord. L’armée est
choisie dans les troupes listées ici. Les restrictions en toupes dont le cofit est supérieur a 3AP s’appliquent
normalement.

- Chef de guerre Maddog BadBref

Votre armée doit étre dirigée par Maddog Badbref, le chef de guerre de la tribu des Pieds douloureux. Maddog est le
chef de la tribu des Pieds douloureux, en vertu de son gros hachoir et de son casque impressionnant. Sa tribu a passé
plusieurs années a errer dans les Terres arides et a affronter d’autres orques (souvent), pour du territoire. La longue
errance de la tribu les amena finalement a la, qui, de par sa nature puante et humide, n’attirait personne d’autre ! Gork
a finalement prit pitié de la tribu des pieds douloureux, et placé sur leur chemin un convoi d’or nain. Maddog, qui n’est
pas une personne qui dirait non a un tel cadeau, se prépare a capturer le convoi et a devenir riche ! 1l est classé en
Héros

- Munchit gob'snot, grand shaman gobelin

Votre armée doit inclure Munchit, le shaman de la tribu des Pieds douloureux. Munchit est la main droite gobeline de
Maddog, et son conseiller. Il est probable que cela soit grace a ses conseils que la tribu ait fini par atterrir dans un
marécage. Il n’est pas trés apprécié, mais Maddog le garde sous sa protection car celui-ci a I’impression que le gobelin
lui porte chance ! Si Maddog venait a étre tué, Munchit devrait alors prendre la fuite ou prendre le risque d’une fin peu
agréable aux mains des orques de la tribu ! Classé en Magicien.

0-1 big boss

L’armée peut inclure un big boss. Il peut étre un orque noir, un orque, ou un orque sauvage Il est classé en Heros

0+ unités de boyz orques

Classés en Warband (HOTT) ou 3Wb (HOTT-De Mir)

0+ unités de boyz archers

Classés en Tireurs (HOTT) ou 3Bw (HOTT-De Mir)

0+ unités de boyz sur grouiks-grouiks (sangliers)

Classés en Chevalier (HOTT) ou 3Kn (HOTT-De Mir)

0-1 unité d’orques noirs

Classés en Lames (HOTT) ou 4Bd (HOTT-De Mir)

0+ unités de chevaucheurs de loups

Classés en Cavaliers

0+ unités de gobelins : A HOTT-De Mir, une de ces unités peut étre déployé en tirailleur (Psilos)

Classée en Horde (HOTT) ou 7Hd (HOTT-De Mir)

0-1 unité d’orques sauvages

Classés en Warband (HOTT) ou 3Wb (HOTT-De Mir)

0-1 unité de trolls

Il s’agit de Trolls de pierre tres différents des trolls des marais infestant Blackmire. Classée en Horde



0-1 nuée de snotlings
Classée en Horde (HOTT) ou 7Hd (HOTT-De Mir)

0-3 machines de guerre :

Lance-roc, baliste, une catapulte a plongeur de la mort, chariot a pompe snotling, char a sangliers orque, ou char a
loups gobelin. Classée, selon le type représentré , en Artillerie ou comme Chevalier (HOTT) ou Hch ou Lch (HOTT-
De Mir)




Le bruit du choe dez sabots des zangliers qu pilonnzaient 1 sol da la colline zambla

fairs trambler le monds. Alors qu'ils approchalent du faite de la colline, Boru it le
seigneur de guerre menant la charge son hacheir brandi. « Tenez vos posthons »
ordonna-t-1l 3 ses guemers, alors que la pomts de lance allat heurtsr le bastion
cantral. La charge ammiva avec une pmssance termmifiante les lancas 22 rompirent. les
sangliers cowmnaient, les sabotz battznent 1'air alors que le= coups de hachss ot de
lancasz plauvaleat. Des zuermers mourants gemuszatent de douleur, maiz lss nams
tinrent.

Lw-meme an premuere hzne, Boru encouragez ze: guemers alors que les orques
reculzient de la hate d'acier. Las peamx-vertes etalent gjectes de leurs montures ou
projetas dans lss rangs nams alors que leurs montures mouralent sous awx, tous
starent massacres au sol, sans piha.

Pandant que le front de la formation subissait "impact des sanghers, I"amere etait
attaque par les chevancheurs de loups. Ils amrrverent en hurlant en charzeant de
depmiz lez frondaizons de la foret, comme Thorgrund 1'avait pradit. Thorgnmd ha-
méme gardait les chanots et les poneys du comvol, aves 1 groups de guemers
d’alite. Chaque guemer avait juré qm &tart prét 3 mourir pour ampécher les peawt-
vertes de mettre la mam sur 'or. Les gobelins attaquerent, mais leur attague fanblst,
tout comme celle des chevauchewrs de =zamghiers, mcapablez de brizer les
mebranlables nams. An mulien des loups, les nains se lancerent sur les gobelins.

Thorgrund balanga =a hache au-dessus de sa t8te et I'abattit pour décapiter wn loup,
g, en 3 effondrant, precipita son cavaher an sol. Son coup smvant tua la gobelin

recroqueville. Les loups s enfiurent rapidement d'on 1ls étalent verms, leur attague
etart repouszae.

heme enzanglantés, les name restalent rézclus, alors que lss crgues commencalant
a faiblir devant e L'élan de leur charge eteint ot 1ls toumnaient en rond antour des
nzins groupes, les orques plonzeaient leurs lances sur la mur de bouchers, mais ne
parvenalent pas 3 le traverser. Les INams blessés se repliatent vers le centre de la
formation, maudizzant lewr malchance, touf en zachant que la cavalene adversze
etart battue — pour le moment. Beuglant leurs crdres, les orgues reprirent en main
leurs montures ecumantes, pour za razzamlbler enbaz de la collne. Alors qu “ils
ze rapliatent, les Wams lss ranlleremt D'asszam t survant consistart en ume hords
d’orques et de gobelins, une horde de fantas=ins, dont 1l semblart que pas deux
n' etaient ammes de la meme mamere  Sans dalan, les cors nains zommerent lz
reformation, et les triangles disparurant pour reformer les lignes. Avant 1" mpact
une plue de fleches, de javelots, de maszes et de prerres vmt percuter lez bouchers,

phizisurs Nams t-::m]::erm’r._, blessés par les traits. Accroupa au premuer rang,

Boru leva son bouchier au-dessus de sa tate, et sent: las forts mpacts des flaches et

des p:m:re:, alors qu'ils rebondissaient dm A cdteé da hn, Bom st un goermer
mourir en gargomllant une fleche plantee dans le con zon sang venant temter
I'herbe de rouze. D'autres tombalent, blessés, autour de lm. Boru wit le chamane
deguenillé cabrioler , brandissant son béton vers les ciewx. Des honisres vertes et

- mhmdelul, alors gu'il mrvoquart un sort.




« Cue Vallaya nous protége », zrogna Borm se preparant a 'mmpact. Tells la
foudre, des énerme: mazmgues fendirent le ciel, mprimant wne tramee de
destruchion zur le sommet de la colline et lex rangs des nams. Le prenusr guamer
touchs fiit memeare le second tomba aw sol, son vizage carbomize, un troisieme
etart projete en amere, sa barbe en fou. Les guamers o' avalent d'autres raponses 2
catte attaque, 51 ce n'est de temr fermement, et de cracher dez mnsultes envers les
diewx orques tant hais

sur | exfreme zauche de la hene, wm zrand orque a la pean noire menat la charge
contre les Lonzues-barbesz, laz veterans de la pehite anmée de Bomu. L'orgque nor
se projeta sur leurs bouchers, frappant plosieurs foiz de son propre bouclier avant
d'utilizer s2 hache avec ume force capable d'owmr das cramss. Le chef des
Longuss-barbes tomba, mortellensent blasza. Encourage par cet exempls, une
vagnse de guemers peaux-vertes percuta la hizne, lss boucliers rencontrarent les
bouchers dans un mmpact sonore, et 1" acier percuta 'acier. Des braillemants et des
cns furent echanges. Des nams et des orques tomberent, blesseés, et la pression des
peaw-vertes gtait telle qu’ealle samblait pouvor rompre la disciphine des Longues-
barbes. Les viewt nains serrarent leurs dents et redoublerent levr effort, pouszant
en zvant vers les ramgs orques zames, taillant de gauche ot de drotte, jusqu’a 2fre
recouvert de zang, et a prendre 'avantage. Dizciplines et fiers, 1lz repousszarant
finalement |'attaque, of purant ohserver laz orques batire en retrarte de fapomn
désordonnee, zur la pente de la colline. Iz laiszasent demere aux d= nombrenx

braves et venerables nams, gizantz blesses ou morts, sur le zol.

Le cenire orque n'etait guére en meilleure posiion. Incapable d’enfoncer la Ligne
nalmne, dspad::&ntra]:-ldmem leur gout pour la combat. Boru sort des rangz, sa
hache rnumigue bien en mam dégoulmante de zang, lanca uwn defi au chef gobelin
cabniolant « Vers mfeste de poux » hurla-t-1l au-deszus du humulte de 1a bataille,
« aupourd ‘hui, tom 3me rance conmartra les terreurs de Grimnir =, Le patit peau-
verte vercls avait I'ar terronsé a 1'idse du defi. Boru le provogqua, de fagon a le
faire avancer, mas 1] tourna les talons a la place. Sez semblables firent de meme,
laizzant lewrs bleszés et leurs morts sur les pentes de 1z collme. Boru ordomna que
lez gobelms blazzas solent ecécutes, mais ¢ etait une maizre vengeance.

L'attaque desz orques avait et repouszde, et beaucoup de gobelin: prenasnt la
tancente en pataugeant dans les marais pour finr leurs maitres orgues. A la hrmute
des marars, le zs1zneur de guerre rallia ot récrganiza son ammee. [l frappa des tetes
entre elles pour retablir la dizcipline. An sommet de |z colline Boru observait le
champ de massacre. L assaut avait &8 repousse, maiz la) J-:-umee n’etait pas encore
termmsa. Thorgrund ='approcha. I1 était visiblament eszoufflé a cause du combat.
Piatinant les cadanres gobelns qu recouvratent le flanc de la collme, zon vizaze

et son anmure recouverts de sang vert. « Je venx que tu restes avec les blezsas et
gue tu gardes les chanots, an cas o lez chevancheurs de loups reviendraient. « Je
vals quitter notre posmtion et repousser les peamc-vertes dans les marais, avant
gu'ils ne pmszent =a réorgamser. » Bor pomta versz le basz de 1z colline, vers les
orgues qui ze guersllaient tomyours. Thorgnund hocha la téte en migne d agrément.
trop fatigne powr parler, essuyant som visage et =a barbe du zang qu les




+ Somnez I'avance », Bom commanda son cormiste, qu it sommer deux longues
sonnenies. Reformant rapidement les rangs, les namns avancerant, faisant attention
a ne pas marcher zur lez blesses qu gemizzaient of grosnatent 2 leurs pled=. Boru
prit place au cenfre de la hizne, of leur progression gagmant en élan. « Tensz la
ligne » cma Boru, alors que la pente raide nsguart de transformer |'avance
c-rdl:m.néeenmedesceuteinmha-mt&Laﬁtﬁsedeladﬂcentemttuuidemme

lez orgues par surprize, avant gu’ils ne pussent ze réorgamser. Cela allait atre un
mazsacre, of la masse des guemers revetus de maills, bouchers interloques

permialﬂ pea-vartes encore desorzanises.

Souz le choe de I'impact, lez Orques reculerent dans les saux du marars. Certams
tombalent dan= 1z bous en tentant de fiurr les redoutables haches names. Lea chaos
regnait alors que de pefiftz groupes d"Orques noirs tentaient de temr leurs positions
Certamm= Mam:= quittérent les rangz powr poursurnre ' emmemu vamen, del’ san
Jusgqu’a la talle, balancant leurs haches dans la dos des orques en furte. Orgues et
Mams luttazent dans les marais et tentaeint de =e nover mufusllement

Soudam, |"ean sombre devant Bora EI-EP].CI:.E. en une grande gerbe. Un monstre awx
ecailles vertez et ax lnngz cTOCS JE.III'.'I.EE jallt. Un froll d'ean afart sorfy de
za achette. [l attrapa un vieux nam a longue barbe de za mam droite et arracha
za tete avec za gusule

Chogue par cette soudams attaque =t I'homible odeur de poiszon, Boru obzerva,
lez vears scarquulles, 1a creature qm Sappart de droate ot de zauche, aussi bian sur
lez nains que sur lez orques. Il projeta le cadawr da:amted.am[’eau., et frappa un
orgue devant hu qu vola vers Boru.

Boru soupesa =a hache et leva zon boucher, « Kazak ! » hrla-t-1l alors que le
monstre langait une patte palmeée dans sa direchon. Il encaizza le coup avec son
bouclier, maiz manqua de tomber 2 la renverze sous la force du coup. Le nam ne
flachit pas, ot répondit avec sz hache en vizant le vantre bulbew: de la creaturs.

Les nmes= sur za hache brillarent d une lumuers rouge, alors que la hache tracait
un arc enflarmmes, venant durement frapper 'estomac de la créature. La lourde
lame de gromml fandit I'abdomen comme 1un melon bien muor et son contenu se
rependit sur Bom, le recomvrant d'une mymonde et puante hile, of de= poiszon 2
motte digere. L' odeur fit reculer Bora qu revint sur la terre ferme, nauséeinc et
touzzant. Demare hm le troll gemizzant de doulsur, et disparut sous les eaux.

La bataille etart terminse, las nams se regroupalent daja sur le haut de 1a colhne.
Fatizué, Boru tomba 3 genowc. « Que qualqu’'um me nettole cette salopene »,
demanda-t-1l.




