
Les marais DE BLACKMIRE 

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 à l’engagement, Des restrictions s’appliquent à chaque
force sélectionnée. Ces restrictions remplacent la section « choisir son armée » des
livres  d’armées,  ainsi,  les  minima  et  maxima  s’appliquant  habituellement  à  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
défensive des nains, alors que l’assaut des orques sera rendu difficile par le marais, et
peut-être par les deux trolls d’eau qui y vivent.

Même si ce scénario est écrit pour de façon à opposer des nains et des orques et
gobelins,  les  joueurs  peuvent  l’adapter  à  leurs  propres  forces.  Ce  scénario
fonctionnera  tout  aussi  bien  en  mettant  en  scène  l’Empire,  les  morts-vivants,  le
Chaos, ou autre ! Bon amusement ! 









Les nains des Montagnes du bord du monde
Aujourd’hui, l’empire nain n’est plus de l’ombre de sa gloire d’antan, mais les nains
restent un peuple extrêmement fier. Même si leur âge d’or est derrière eux, les nains
continuent d’exploiter les Montagnes du bord du monde pour de l’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  minières  naines,  qui  continuent  d’envoyer  leur  minerai
aux dernières grandes forteresses.

Karak Azul
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,  à  la  frontière  des  Terres  arides.  Durant  de  nombreux  siècles,  les  nains  de
Khazid Sarn acheminèrent leur minerai d’or vers les coffres du roi de Karak Azul,
une tache risquée pour un nain. Leurs courtes jambes ne sont pas conçues pour se
déplacer rapidement au-dessus du niveau du sol, même si leur solide constitution leur
permet de voyager plus longtemps que des peuples moins endurants. Cependant, ce
trait  n’enlève  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.

Blackmire
Le Blackmire est une région de basses terres marécageuses,
à deux jours à l’est de Khazid Sarn, alimentée par la rivière
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 où
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  dénommée  à  cause  des  années
qu’ils passèrent à errer dans les Terres arides) a fait de Blackmire son territoire, et
leur  chef,  Maddog  Badbref,  fut  très  content  d’apprendre,  par  ses  éclaireurs,  la
nouvelle de l’approche du convoi nain. Il rassembla ses boyz et prépara la bataille.
Des nabots avec de l’or sont un cadeau de Gork trop beau pour être vrai ! 



JOUER LA BATAILLE
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 règles ci-
dessous. Si vous ne possédez pas d’orques ou de nains, le scénario peut alors être
aisément adapté à d’autres armées. Il n’y a aucune raison d’empêcher une armée de
l’Empire ou de Hauts Elfes de se défendre contre des pillards Elfes noirs ou Skaven.

Le champ de bataille

Les éléments principaux du champ de bataille  sont  la  large zone de marais  et  la
rivière 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. Derrière 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 à
votre disposition. Vous pouvez utiliser des petits éléments de décor ou de la mousse
pour représenter le marais, du papier bleu ou vert ou du carton peut être utilisé pour
modéliser une rivière.

                    
Le champ de bataille mesure 90x90cm



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 très en colère, les « Bog Trotta bruvers ». Durant
la  partie,  il  y  a  une  possibilité  que  ces  deux  trolls
apparaissent et se nourrissent de tout ce qui leur passe entre
les pattes. La règle spéciale permettant de les déployer est
donnée plus loin. Les deux trolls n’appartiennent à aucune
des  deux  armées,  et  n’amènent  donc aucune  dépense  en
points. Ils agissent indépendamment.

Déploiement

Le déploiement pour ce scénario diffère légèrement de la normale. L’armée naine se
déploie en premier, tous les régiments, personnages, machines de guerre et caravanes
doivent être placé sur la colline, ou à 3 LB maximum de la base de cette dernière.

Les orques et gobelins peuvent se déployer à maximum 4 LB du bord de table sud,
sans  troupes  déployées  à  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 1er tour ne peuvent pas le faire ici.

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

REgles spEciales

- Les "  bog trotta Bruvers  "  

Comme déjà mentionné, les marais sont la demeure et le terrain de chasse de deux
trolls  d’eau.  Ces  trolls  ne  sont  pas  contents  d’être  dérangés  par  le  tumulte  de  la
bataille, et un troll en colère est une créature dangereuse, bien que bête ! 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 immédiatement à la recherche
de son diner. Pour découvrir où le troll émerge, placez la figurine au centre du marais,
et lancez un dé de dispersion et 3D6 ps, pour déterminer où mettre la figurine

Lors de la phase des mouvements obligatoires de chaque tour du joueur Orques et
Gobelins, les trolls se déplacent aléatoirement à 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-à-corps,  les  trolls  arrêtent  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 espèce de hérisson à épine ou de porc-épic.
2. Nom commun pour une formation militaire en triangle, faisant référence aux armes 
scintillantes qui, perçant de la formation, tiennent la cavalerie adverse à distance.
3. Terme qui désigne la coupe de cheveux d’un tueur (mais pas à dire en face d’un de ces 
derniers).

Depuis la Guerre de la barbe, les armées naines sont régulièrement confrontées à des
troupes montés. Les nains ne font pas eux-mêmes usage de cavalerie, car ils n’en ont
pas l’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 à briser pour l’ennemi.

Tout régiment nain peut former un Bogbrum via une manœuvre de reformation en
plaçant deux plaquettes de type identique dos à 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  contacté de flanc.  Face à une
troupe montée un Bogbrum ne recule jamais fet n’est jamais soumis à un quick kill.
La troupe ennemi doit obtenir un résultat double pour tuer l’élément nain. En ce cas,
les deux éléments 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
empêchant de tirer sur les côtés.



Conditions de victoire
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  être
démoralisé même si il a perdu pls de quatre plaquettes. Pour être en possession des
chariots, un joueur doit avoir au moins une plaquette au contact socle à socle. 

Si les deux camps ont des figurines en contact avec les chariots à la fin de la partie,
alors leur possession est contestée. Dans ce cas, aucun camp ne bénéficie de cette
règle.

LES ARMeES
Les nains de Khazid Sarn

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

- Boru le chauve, roi de Khazid Sarn

Votre force doit inclure Boru le chauve comme général de l’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. Maître sévère et Guerrier sans peur, Boru mène 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  l’ajout  d’un  bouclier  dans  sa  main  gauche.  . Il  est  classé  en  Héros

- Thane Thorgrund

Il 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 l’or ne soit pas capturé par les peaux-vertes. Si le roi
devait  tomber,  Thorgrund  prendrait  alors  le  commandement  de  l’armée,  et  il  lui  reviendrait  de  livrer  l’or  au  roi
Kazador, et de venger la mort de son cousin. S’il devait faillir à l’une de ces taches, son honneur lui commanderait de
faire le serment du Tueur. Il est classé en Héros

0-1 Maitre des runes

Il est possible d’inclure un seul maître des runes dans l’armée, il est classé en Clerc

0-1 unité de Longue-barbes. 

Le régiment peut également porter une bannière 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 bannière 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 bannière 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 où depuis le sol, l’unité est classée en Espions/Sneakers

0-1 machine de guerre :

 canon, canon-orgue,  canon à 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 à leur suzerain. Ce serait une terrible disgrâce pour tous les nains de Khazid Sarn, s’ils
devaient faillir dans leur livraison. Lors de l’attaque des orques et des gobelins, Boru compose une garde particulière
pour le trésor, personnellement commandée par son cousin Thorgrund. Ce sont des guerriers d’élite, chacun ayant juré
sur leur vie d’empêcher l’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 côté la plaquette du convoi en la contactant flanc à flanc Ces derniers sont les guerriers d’élite, liés
par le serment de défendre l’or. 

À 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 être augmentée si les joueurs sont d'accord. L’armée est
choisie  dans  les  troupes  listées  ici.  Les  restrictions  en  toupes  dont  le  coût  est  supérieur  à  3AP s’appliquent
normalement.

- Chef de guerre Maddog BadBref

Votre armée doit être 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 à errer dans les Terres arides et à affronter d’autres orques (souvent), pour du territoire. La longue
errance de la tribu les amena finalement à 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 à un tel cadeau, se prépare à capturer le convoi et à devenir riche !   Il 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 grâce à ses conseils que la tribu ait fini par atterrir dans un
marécage. Il n’est pas très apprécié, mais Maddog le garde sous sa protection car celui-ci a l’impression que le gobelin
lui porte chance ! Si Maddog venait à être 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 être un orque noir, un orque, ou un orque sauvage  Il est classé en Héros

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 grouïks-grouïks (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 être 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 très 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 à plongeur de la mort, chariot à pompe snotling, char à sangliers orque, ou char à
loups gobelin. Classée, selon le type représentré , en Artillerie ou comme  Chevalier (HOTT) ou Hch ou Lch (HOTT-
De Mir)








