
LE CHAMP DE BATAILLE

Des bois denses et  des  collines  entourent  une vaste  clairière  occupée par  le  tertre  funéraire  de
Grimdal,  ainsi  que  divers  cromlechs  mégalithiques  et  autres  cercles  de  pierres  érigés  par  les
ancêtres des Bretonniens. Le tumulus de Grimdal est difficile à manquer : il est gigantesque et les
maçonneries  qui  encadrent  l’entrée  sont  couvertes  d’inscription  runiques  à  moitié  érodées.  Les
Nains qui accompagnaient Grimdal dans son expédition ont apparemment réutilisé un tertre plus
ancien pour ériger la dernière demeure de leur chef.



Un groupe de Squelettes et un Troll rôdent dans les salles enfouies sous le tertre. Bien avant que
Grimdal soit enterré dans le tombeau, les Squelettes (de leur vivant des ancêtres de la civilisation
Bretonienne actuelle) avaient combattu et péri dans cet endroit. Le Troll des Cavernes n’y pénétra
que bien des siècles plus tard, et décida que la tombe humide et obscure constituerait une parfaite
demeure. Les Squelettes et le Troll attaqueront quiconque pénètre dans le tertre. Les Nains et les
fantassins Bretonniens peuvent entrer dans la tombe mais les unités montées seraient forcées de
mettre pied à terre pour faire de même. A l’intérieur se trouve une vaste antichambre, assez grande
pour accueillir un régiment de Nains, menant à une chambre funéraire légèrement plus petite.

Taille du champ de bataille     :   90x90cm

Marécage     : Terrain accidenté (HOTT-De Mir) ou difficile (HOTT)

Forêt     : terrain difficile

Les collines sont douce (y compris celle dominant le tombeau

Cromlech et cercle de pierre :  Terrain accidenté (HOTT-De Mir) ou difficile (HOTT)

DEPLOIEMENT

Les Nains arrivent sur le champ de bataille à travers la forêt sur le bord Sud de la table. Ils jouent en
premier. Les Bretonniens entrent en jeu au machimum à 4,5LB du bord Nord de la table, cachés
derrière la ligne de crête des collines environnantes. Ils jouent en second. 



REGLES SPECIALES

• Le Marteau de Fureur ne peut être récupéré tant que les Squelettes et le Troll n’ont pas été
tués ou expulsés du tumulus. Si les Squelettes sont repoussés à l’extérieur du tumulus, la
lumière les fait tomber en poussière et ils sont retirés de la partie. Si le Troll fuit, il quitte le
tombeau et part en quête d’une autre caverne où se terrer.

• Le Marteau peut être ramassé par n’importe quel personnage présent dans la tombe une fois
que les Squelettes et le Troll ont été éliminés. Seul un personnage peut soulever le Marteau,
qui  peut être récupéré par un autre personnage s’il  parvient à tuer  le porteur actuel.  Le
Marteau ne peut pas être ramassé par des figurines de troupes, et il n’est pas lâché si son
porteur prend la fuite ou est victime d’un sort.

• L’éclaireur Elfe,  le Kislévite et le Troll  se déplacent et combattent comme des figurines
indépendantes. Il ne peuvent se déplacer en groupe.

• Si Garag le Dévot pénètre dans la tombe une fois que les Squelettes et le Troll ont été  
tués ou  chassés,  il  est  considéré  comme ayant  récupéré  les  ossements  et  les  restes  de



Grimdal,  qu’il  emportera  avec  lui  dans  un  sac  en  cuir.  Comme ils  appartiennent  à  un
puissant ancêtre, les ossements ont des propriétés magiques. Toute unité Naine accompagnée
par Garag et les ossements peut relancer tous ses tests de combat ou de tir. 

LES CONDITIONS DE VICTOIRE

Les conditions de victoire sont très simples : le camp qui parvient à quitter la table avec le Marteau 
de Fureur remporte la partie.

Les Nains

Les Nains gagnent la partie s’ils parviennent à quitter la table avec le Marteau par le bord Sud, où
ils  disparaissent sous le couvert  de la  forêt  avant de retourner à  Karaz-a-Karak.  Au moins une
plaquette Nain doit donc survivre afin de remporter la victoire.

Les Bretonniens

Les Bretonniens gagnent  la  partie  s’ils  parviennent  à  quitter  la  table  par  le  bord Nord avec le
Marteau, qu’ils rapporteront alors au château du Baron. Le Baron ou sa fille et au moins 1 chevalier
doivent survivre afin de remporter la victoire.

Si aucun camp ne parvient à accomplir ses objectifs, la partie se solde par une égalité.

LES ARMEES

Les Bretonniens (24 AP)

• Baron Flaubert de Bonsanté   Classé en Chevalier (HOTT) et en 3Kn (HOTT-De Mir)
• Damoiselle Hélène de Bonsanté   Classée en Magicienne
• Reynard Lance-à-sangliers champion   Classé en Chevalier (HOTT) et en 3Kn (HOTT-De 

Mir)
• 4 Unités de Chevaliers rampants   Classés en Chevalier (HOTT) et en 3Kn (HOTT-De Mir)
• 1 Unité d’écuyers à cheval     :   les Chasseurs de la Mort Classés en Cavalier 
• 1 Unité d’éclaireurs elfes   Classés en Tireur (HOTT) et en 3Bw ou Ps (HOTT-De Mir)
• 2 Unités de chavliers à pieds   Classés en Lames (HOTT) et en 4Bd (HOTT-De Mir)



Les Nains (24A AP)

• Kazgar Sans-Peur, maître des Runes.   Il est classé en Héros
• Garak le dévôt, prêtre de Valhala.   Il est classé en Clerc ou Magicien
• Helgrind Hachemauvaise   Il est classé en Lames (HOTT) et en 4Bd (HOTT-De Mir)
• Thord Mâche-Troll  , champion des Tueurs de Trolls, Classés en Warbands (HOTT) et en 

4Wb ou Sch (HOTT-De Mir)
• 1 Unité de Marteliers Classés en   Lames (HOTT) et en 4Bd (HOTT-De Mir)
• 1+ Unités de guerriers des clans   Classés en Lames (HOTT) et en 4Bd (HOTT-De Mir)
• 1+ Unités de Tueurs de Trolls   Classés en Warbands (HOTT) et en 4Wb ou Sch (HOTT-De 

Mir)
• 1 Unité d’éclaireurs kislevites à cheval    Classés en Cavaliers (HOTT) et en LH (HOTT-De

Mir)

Les occupants du tertre     

Afin de récupérer le Marteau, les Nains doivent non seulement se défaire des Bretonniens mais
également des occupants du tertre. Ces derniers sont représentés par des Squelettes et un Troll. Ces
deux unités reseront positionnées devant l’entrée du tombea, sans bouger et combatant quiquounque
tentera d’y pénétrer : 1 unité de squelettes Classés en Hordes (HOTT) et en 7Hd  (HOTT-De Mir) et
1 Troll de pierre Classé en Behemoth


