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INTRODUCTION A LA CAMPAGNE

Cette campagne comprend trois batailles prélimisagui COMMENT JOUER LA CAMPAGNE

menent a la confrontation ultime ou les adversaineg campagne se joue en quatre batailles dans Kesjue
vaincront ou mourront. Les trois premiéres bataik®nt s'affrontent les nains et les hauts elfes, commedente
des actions engageant peu de troupes, environ &6 ['interminable Iégende du folklore nain intituléa Saga de
par camp tandis que le dernier combat met en je&u @gong. Ces batailles sont :

armées de 3000 points.

La campagne que vous allez jouer se déroule dafiewn scgnario 1 :La bataille du Col de la Rancune

donné et a un moment precis, elle voit s'affrodearx des gegnarip 2 : Embuscade sur la Route des Nains
principales races du Vieux Monde. Les eveénemendsitavg
conduit a ces situations, les buts des chefs #hiae de
fond de la campagne sont tous décrits. ainsi qéegtan de
transposer la campagne dans une autre situatian dese
armées différentes. Les batailles sont jouées l'une aprés lautre jasqu
Ce livre de campagne est un supplément de Warhartendr@firontement ultime de Krag Bryn. _

jeu des batailles fantastiques et des livres d’asmde Les résultats de chacun des trois premiers combats
Warhammer. La composition de vos troupes est tag @ffectent d'une maniere significative le dernierar P
listes d'armées contenues dans ces derniers. PEment €xemple, si les nains gagnent la bataille du Collade
décrit les troupes disponibles pour chaque scéndoione Rancune, ils peuvent utiliser Igs services du _I‘elaTtr
des informations sur les combattants et les reglegénieur Krudd Follepioche et disposer de machihes

cénario 3 : L'attaque de la brasserie
Scénario 4 : La bataille de Krag Bryn

spécifiques a chaque situation. guerre pour la bataille de Krag Bryn. Au contrase]es
nains perdent, ils ne peuvent plus bénéficier diets de
LE MATERIEL NECESSAIRE Krudd et n'ont plus droit qu'a une seule machinguksre

aur l'ultime bataille.

%g trois premiéres batailles affectent le choig tteupes
qg joueur nain, ainsi que celui de ses personnalgeses
runes et de ses machines de guerre pour le deondrat.
Plus le joueur nain est victorieux lors des premier
scénarios, plus il aura de chances de gagneiotadiment
final.
g%aque camp est réecompensé d’une maniére ou ditnrge a
en cas de victoire dans une partie.

Cette campagne est congue pour des joueurs
familiarisés avec le jeu et désireux de s'essaygredgue
chose de plus sophistigué et de plus élaboré gse
combats classiques.

Pour jouer cette campagne, vous aurez besoin testtas
regles de I'édition de Warhammer que vous pratigtieles
livres d'armée de chaque protagoniste de cette agmep
De plus, chague joueur aura besoin d'une armée a
conséquente pour pouvoir suivre les restrictiongralgpes
imposés dans chaque scénario. _
Quant aux décors, les joueurs assidus de Warhamhfefhoix des forces . . o

auront probablement déja en leur possession ute deb Vous n‘avez pas besoin d'unités bien précises fmuer

jeu et suffisamment d'éléments de décor. Ce sumpienfette campagne, mais vous aurez a choisir dessfalet
comprenait trois batiments spéciaux & assemblesygour 12 valeur totale est fixée pour chaque bataille.

le scénario 3: rien de bien insurmontable que e Les forces disponibles et les regles spéciales déarites
remplacer par d'autres batiments. pour chague bataille. Considérez-les attentiveraeant de

Si vous pensez qu'il vous manque des unités, dasirfes VOUS lancer dans la campagne. Certaines restrction
ou des éléments de terrain mentionnés dans cHftent ces choix et vous pourrez parfois prendre
campagne, vous avez deux solutions. Vous pouvez @@vantage d'unités d'un certain type que la lishenée
d'abord utiliser votre imagination et improvisepartir de réglementaire ne le permet. Les listes darméed son
ce que vous possédez déja. Vous pouvez aussi sERjcUes pour étre représentatives des forces deardas
l'occasion d’accroitre votre collection. Warhamrest en races quelles couvrent, les armées des campagnesiso
premier lieu un hobby créatif qui comprend aussi gentraire basées sur des affrontements bien précis.
collection, la peinture et le modélisme. C'est passion Une certaine liberté de choix a été laissée augymiafin

qui dure toute la vie, avec de nouvelles figuriries qu'ils puissent utiliser les armées qu'ils possedenqu’ils
collectionner et de nouvelles idées pour occuperaisirs. puissent vaincre I'ennemi en utilisant des ruseleatecru.

En jouant des campagnes, vous franchissez une éf@® choix sont cependant limités pour que les @mée

supplémentaire, que vous soyez joueur, collectionoe restent fideles au contexte de chaque bataille. Les
modéliste. restrictions a I'équipement, les options possilas, colt

et la disponibilité des objets magiques.

Les listes du supplément original ont été légérémen
modifiés en suivant les principes énoncés par tasles
publiés dans les White Dwarfs 93, 94 et 95 (n°deds).

En effet, I'histoire de Drong et d'Helgar se déscai tout
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début la Guerre de la Vengeance/Barbe (qui débnte
-1997 CI) et la poudre et la machine a vapeur aét
inventé respectivement en -420 Cl et 1022 CI.

Ainsi tout ce qui touche a la poudre et a la vapeuest
interdit aux nains. lls doivent abandonner ['espoil
d'aligner tous les types de canons, des arquebusiesi
gue des gyrocopteres.

A la derniére bataille, la composition de la gaidda reine
Helgar a également été légerement revue. On nepegit
pourquoi il n'y aurait que des Tueurs ; tous laanaiment
les causes perdues !

De leur c6té,les elfes n'ont pas droit aux Princes
Dragons de Caledor Tol Eldroth n'est pas une cité asse
importante pour disposer d'une cavalerie lourdéoi@ori
ou des chevaucheurs de Dragons).

Comme cette campagne a été écrite poufaéslition de
Warhammer, vous pourriez avoir a réinterpréteretell
telle regle ou limitation. Cela ne devrait pas vposer de
problemes insurmontables.

Les personnages spéciaux

Cette campagne met en scéne un certain nombre
personnages, aussi bien pour les elfes que pouraies.

Vous trouverez leurs caractéristiques et les rédgss
concernant dans la description de chaque batailks

personnages peuvent étre représentés par desnéigul
choisies dans votre collection pourvu

correspondent a la description des personnages.
A I'époque, Citadel a créé de nouvelles figurinesrges

Date et localisation de la campagne
(note du scribe)

Il est établi que la campagne se déroule juste tigan

au tout début de la Guerre de la Vengeance (ou Buer
de la Barbe pour les elfes). C'est-a-dire, s'ilsanréfere

a Nains, Pierre et Acierentre -2005 CI (995 selon le
calendrier nain), moment ou la situation se dégrade
entre les deux peuples, et -1997 CI (1003 selon le
calendrier nain), commencement de la Guerre.

La localisation du conflit est plus incertaine. femiere
vue, le contour de la carte de la page suivante ne
ressemble a aucune céte du Vieux Monde. Celasst s
doute fait exprés.

Le fan ne s'arréte pas a ce détail : comme |'éehelibst
pas indiquée, on pourrait situer Tol Eldronth, KrBgyn

et Kazad Thrund du sud de la Tilée, du c6té destdon
Abasko, ou encore, s'il on ignore le nord indiqué Is
carte, du coté des Monts du Dos du Dragon.

gu'elles

personnages des deux armées mis en scene dans la

Rancune de Drong, dont Drong le Roc lui-méme, HEgro
le général haut elfe et la reine Helgar.
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LA RANCUNE DE DRONG

LA FONDATION DE TOL ELDROTH

Il'y a trées longtemps de cela, du temps de Caléelor
second, quatrieme roi d'Ulthuan, le seigneur hdfe¢ e
Eldroth quitta Lothern et fit voile sous des vefatgorables
en direction des rivages du Vieux Monde. Il y déctsur

la cbte un port naturel protégé par une chaine d
montagnes. Les elfes fondérent a cet endroit uihenieo
marchande qu’ils appelérent Tol Eldroth.

Les aventuriers elfes n'attendirent pas pour egplées
montagnes qui s'élevaient a perte de vue car desurs
sur des gisements de métaux précieux et de gemm
circulerent rapidement. C'est la que les explonateu
rencontrérent les nains.

Drong le Roc de Karad Thrund

LA FORTERESSE DE BRONN
De nombreux siecles avant que les elfes n'accoatent
aventurier nain, Bronn le Hardi, et son clan seivirles
sentiers dans la montagne et parvinrent jusqu'amets
dominant la plaine coétiere. Les prospecteurs deniBro
découvrirent des gemmes et de l'or dans les moesgagls
établirent donc a cet endroit un campement mirdette
nouvelle colonie attira bientdt des mineurs, deschands
et des colons d'autres clans, et elle grossit eapgeht pour
devenir une puissante forteresse placée sous U fde
Bronn. puis de ses descendants. La forteresseofuiue
sous le nom de Krag Bryn, ce qui signifie
Resplendissante".

issus de clans de proscrits sans terres et désileux
conquérir de nouveaux territoires. Thrund avait b
ancienne rancune contre Bronn, les origines eerétaies
plus mystérieuses. Quoi qu'il en soit, la rancuneeke
méme restait gravée dans la mémoire de tout sonetla
N Thrund prit la décision de trouver Krag Bryn et de
Montag'%eemparer du pouvoir.

Dans la terrible bataille qui s'ensuivit, Thrund faincu
LA VENUE DE THRUND par Bronn et mortellement blessé. Dans son desaiepir,
il fit jurer & ses descendants de perpétuer laurac
désormais trempée du sang frais d'un membre du clan
Fideles a leur serment mais incapables de s'emparer
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(\Bn ASSEREE  L'strague
de 12 Brasseric f

Ayant eu vent de la prospérité de Krag Bryn. legseur
nain Thrund I'lrascible réunit une multitude d'aveiers

Bataille de
Krag Bna
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Krag Bryn, les nains de Thrund Dbétirent leur propre
forteresse, verrouillant l'unique col et bloquaintsiatout g
commerce entre I'empire nain et Krag Bryn. lls n@rent

la forteresse Kazad Thrund en I'honneur de leustilé
ancétre et, de la, prélevérent une taxe sur togs le
marchands empruntant le passage. C'est pour eéstanr
gue cet endroit fut nommé Le Col de la Rancune.

La Reine Helgar de Krag Bryn

LA DERNIERE DE LA LIGNEE

Les siécles passerent. Quand Eldroth débarqua slaihe
cébtiere a I'ombre des cimes de la montagne, lditéventre
le clan des Bronns et celui des Thrunds était aégdenne.
Les batailles avaient prélevé leur tribut sur lesrBs et la
lignée n'existait plus que par un seul nain. Lessgaires
envoyés a la cour de Krag Bryn furent surpris €'éscus
par une reine ! Son nom était Helgar, derniére efedante
de Bronn le Hardi.

La venue des elfes tombait a point nommeé pour B3
et une nouvelle route commerciale vers le fabukempire
elfiqgue de l'ouest fut ouverte. Les mineurs purarilier la
passe traitresse de Kazad Thrund et vendre dogehit et
les gemmes aux elfes qui étaient bien plus génégeex
leurs pingres fréeres de race et qui avaient mdiadbitude
de marchander.

La reine Helgar conclut immédiatement un acc
commercial avec les elfes et sa popularité parsinkns
de Krag Bryn monta en fleche. En vérité, elle enitav
terriblement besoin, car elle était la derniéresda clan
encore en vie et plus personne n’était la pouoldeir. En v
outre. le peuple de Thrund composait déja une gra%(g
partie des mineurs et peu de nains appréciaiented’
commandes par une reine non barbue, méme si elte %
capable de boire autant de biere qu'un tueur dks,tet
méme si I'ancienneté de sa lignée était aussi obgge ses
immenses nattes.

LA COLERE DE DRONG
0ﬁdendant ce temps, a Kazad Thrund, le pouvoir étdie
les mains robustes de Drong le Roc, héritier eitedtigne
de Thrund. Il vit d’'un mauvais cette arrivee dds®lAvec
les trésors de Krag Bryn qui partaient dans legagits
isseaux elfes vers des destinations inconnues,
mmerce passant par le col de Kazad Thrund futitréd
resque rien. Drong s'appauvrissait et dans som lela

lere montait. Une rancune fut ajoutée sur leelitandis
gu'on affOtait les haches.

Drong vit l'occasion d'exploiter cette grogne pdaire
tourner les vents en sa faveur. Il s'inventa alows fausse
Iégitimité au tréne de Krag Bryn. Il déclara que smcétre
Thrund était le vrai seigneur de Krag Bryn, quibih été
évincé par un coup d’état et traitreusement assassors
qu'il méritait de mourir dans un combat loyal.

royaumes nains. Ces fausses rumeurs eurent ld¥taté
et, bientdt, des aventuriers aux haches affitées [®
combat affluérent en masse a Kazad Thrund.

DRONG PART EN GUERRE

Drong décida qu'il était temps pour lui de revendigle
trébne d'Helgar, par la force si nécessaire. Sepé® était
fort nombreuse, celle de la reine I'étaient beapaooins.
Et méme avec ses alliés les elfes, elle n’étaitdeataille a
lutter contre de braves et honnétes nains !

C'est ce que pensait Drong, en planifiant son a¢tagon

les avant-postes miniers de Krag Bryn pour y formedes
rébellion. Ainsi commenca I'histoire de Drong, defju’on
la raconte dans les sagas.

Cette guerre entre colonies elfes et naines, leruéal
I'extréme, n'était qu'un avant-golt de ce qui &aitore a
venir, lors de la terrible Guerre de la Barbe.

Le seigneur elfe Eldroth
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Eldroth était resplendissant dans ses habits deregguelandis qu'Ardath réfléchissait a sa réponse, leatdélt
comme il seyait a un seigneur d'Ulthuan aux orgjinécourté car la petite troupe approchait des grapolees de
étaient aussi illustres que les siennes. Fendahaie Krag Bryn. Les elfes furent impressionnés par fage de
Ardath et plusieurs autres grands seigneurs chbe@ertt a pierre. Les immenses portes s’ouvrirent devant eux,
ses cotés. lls étaient les émissaires du peupleldgldroth manceuvrées par un de ces mécanismes cachés dont ¢
et se rendaient a la cour de la reine Helgar damsif d'y nains avaient le secret. Le groupe s’'avanca supuée
conclure le traité. Tous avaient revétu de splexlimtours pavée, passant sous des arches et au milieu deesstat
dans le but dimpressionner la reine et son peppfela colossales aux visages sévéres représentant |&resnc
magnificence des elfes. Les nains comprendraieatles d'Helgar, et poursuivit jusqu'a la grande sallee Baible
elfes étaient une race ancienne et une force ageelle il lumiére émanait a grand peine de torches aux flanme
fallait compter. Eldroth et ses compagnons diseatade vacillantes. A l'autre bout de la salle d'audierleereine
diplomatie et de protocole. Helgar se tenait sur un énorme tréne. Sur le mem;jéte
"On prétend, Ardath, que tu connais bien le pemplia," elle, était suspendue une tapisserie montrant $eul a
dit Eldroth. "Comment devrions nous négocier aveitec Bronn tuant son ennemi Thrund d’un coup de son ins@e
reine ?" hache.

Ardath, un elfe plutot taciturne, réfléchit un mamavant La reine les accueillit par ces mots : "Soyez kenbenu,

de répondre : "le culte des ancétres est vivace & Seigneur de Tol Eldroth."

nains. La reine tire une grande fierté de sesmegic'est la Les elfes mirent pied a terre et prirent place das
clé des négociations. C'est uniquement parce gqusdl fauteuils sculptées. lls écoutérent poliment laglan
cramponne a son titre qu'elle tolére notre présénce énumération de l'arbre généalogique puis des pseaeaiu
"Est-ce plus important pour elle que les richesgkhuan clan des Bronn inscrits en runes dans le grane ldes
qui vont remplir ses coffres en échange des métaagas. On leur servit des chopes d'hydromel. HEidrot
précieux et des gemmes ?" demanda Fendar. remargua que la reine leur avait offert ce nobkubage

"Cela lui est sans doute trés utile, mais il n'pas grand Plutdt que de la biére.

chose dont les nains aient besoin et que nousigussieur Helgar prit la parole. Elle s'adressa a Eldroth wurton
offrir, ce sont des artisans émérites, pas desagmsV arrogant, et déclara que les elfes avaient debagquées
répondit Ardath. rivages sans y avoir éteé invités. Cependant, &dié gréte a

Tethan rétorqua : "Appelle le travail des naind'a, tant oublier ce detail a condition qu'Eldroth la recasse
que tu y es, Ardath I" Chacun sourit, y compris athg comme Grande Reine des nains. L'esprit rusé diBldro

alors méme qu'il continuait & argumenter. apprecia la finesse de ces propos. Malgré sa patitgsen

"Jadmets que leur travail nous semble grotesque,P@WN€ €t due forme, la reine acceptait implicitemen
personne de censé n'offrirait une bague faite pamain a I'existence de sa colonie et admettait qu'ellgpalyvait rien
une dame de Lothern. Mais ne nous faisons passitifis : changer. o
cette reine ne commerce pas avec nous juste pateieq EN reconnaissant Helgar comme Grande Reine, ipéice
apprécie les soieries de Saphery ou les vins dac€hir symboli_quemer_n son autorité. De _cettg manieérentibar
Eldroth plaisanta : "On dit qu'elle ingurgite deamdes des nains étaq sal{f.' 'II reconnaissait égalemengdﬂg
quantité de ce breuvage écceurant quiils absorbesippar COMMe détentrice légitime du tréne de Krag Brynaa

tonneaux entiers ! Alors, que cherche-t-elle vraima Place de son rival. Cela rendrait strement Drorg &n
obtenir de nous. Ardath ?" colére contre les elfes et impliquait que la remmairrait

faire appel a ces derniers pour la défendre comihe s
s'agissait de ses propres troupes. Eldroth n’guest vu
beaucoup de guerriers sur les chemins de rondeade |
forteresse, et les gardes dans la grande sallenétpéeu
nombreux.
tL|Eldroth consulta ses compagnons. Tous furent Hiedad
son avis. Les marchandises des elfes arriveraigfitag
Bryn en tant que cadeaux du roi Phénix en persquong,
le plus grand prestige d'Helgar. Les trésors dessides
nains serviraient de paiement pour la loyauté déliyoth
envers la reine.
Le traité fut conclu.

"Elle manque de guerriers et elle veut nous utiligeur
combattre son pire ennemi, Drong" répondit-il avac
sagacité d'un combattant ayant souvent rencorgrgdms.
"Elle veut lutter pour son tréne, jusqu'au deriée s'il le
faut !

Eldroth lui dit : "Aurais-je le sentiment que
désapprouves ma politique, Ardath ?"

"Bien sOr que non, seigneur. Il est dans notreréntée
l'aider. Souviens-toi du vieil adage, "diviser paégner".
Nous sommes plus forts qu'eux car nous sommeslors,
gu'ils se livrent & des luttes intestines, clantreodlan.
"Hélas, Ardath, ton raisonnement date, tu as toogtemps
séjourné dans nos colonies. N'as-tu entendu pddsr
affrontements en Ulthuan ? Il semblerait que naussia
nous soyons divisés."
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SCENARIO 1 - LA BATAILLE DU COL DE LA RANCUNE

AGITATION DANS LES MINES JOUER LA BATAILLE

La rumeur selon laquelle Drong revendiquait le ¢r@e La bataille du Col de la Rancune est la premiareedsérie
Krag Bryn se répandit jusque dans la forteressegett un d'affrontements entre les elfes et les nains qoutita a la
écho favorable parmi les mineurs du clan de Thrund.bataille de Krag Bryn. L'issue de ce premier combat
cette époque. la plupart des nains travaillant tesxsnines décidera du sort de Krudd Follepioche et déterraiisetes
étaient du clan de Thrund ou d'autres clans étrargjeils mines de Krag Bryn tombent aux mains de Drong,
n‘avaient que peu de respect pour Helgar. Beau@gupl’'ennemi d'Helgar.

préféraient Drong et grommelaient dans leurs barbes

pendant qu'ils trimaient pour rendre la reine tatgoplus | E CHAMP DE BATAILLE

riche. Le décor de cette bataille représente le Col dealacune.
PouquOi ces I‘iCheSSGS Si dureS él Obtenil’ deVQIM' Ce passage Suit une Va”ée rocai"euse, sans wméta
aller a un seigneur d'un autre clan et, pire, étisuite flanquée de collines, de montagnes et de rochessyEs.
CédéeS él ces elfes décadents ? 1l vaudrait migumemer Le COl est assez |arge et quelques Constructior}simre
avec de braves et honnétes nains! faites par les mineurs et les prospecteurs sofsbit et

Un jour, Krudd Follepioche, Maitre Ingénieur durclde |a, le long de la route. Beaucoup sont en minesesanains
Drong. réunit une assemblée extraordinaire desniegés se sont installés plus haut dans les montagnes a le
et mineurs de la guilde. Tout le monde posa sels @aur recherche de filons plus riches, abandonnant lpuits

se rendre a la réunion et s'y livrer a un veritab&athon devenus inutiles et dangereux. On n'y trouve audorit

de rancune et de beuverie. et quasiment aucun arbre, car tout le bois a depuis
Les ravins menant a Krag Bryn résonnerent bientt Idngtemps servi d’étais pour les puits.

slogans révolutionnaires : A bas la reine Helgarl'or Disposez le champ de bataille comme indiqué seaite.

des nains aux nains!". "Drung vrai roi!". Une W®uU\ous pouvez aussi vous mettre d'accord avec votre
hétéroclite de nains mécontents et saouls marchdasuadversaire en fonction des éléments de décor dous v
forteresse de la reine. A leur téte se trouvaitchaf de disposez.

circonstance Krudd en personne.

Helgar fut prévenue du danger par quelques nast®Se| S ARMEES

loyaux qui avaient réussi a échapper aux coupsabdngs .  LES REBELLES NAINS DE KRUDD

des émeutiers. La reine n'avait pas d'armée a enymur . : . -

mater la rébellion. En désespoir de cause, ell®ynun h\?réotrj(‘::rrfggIIr?air:gng(fealfer}ggr?tptfecgr?(ln?;s dr;a;a:r:étzg:

messager demander de l'aide a Tol Eldroth. S. Lep AR lm.\
personnages est limité aux entrées listées icibbesieres
et les objets magiques/runiques ne sont autoris&siccela

IN EXTREMIS est explicitement précisé.
Eldroth réagit promptement. Il envoya ses élémiestplus

rapides commandés par Fendar, un capitaine exp#ém
Les elfes avancaient plus vite que les rebellessiwat ils
réussirent a les intercepter au milieu du Col dedacune.
Fendar dispose ses unités en travers du passagbégroer
la route aux rebelles. Sortant son épée du fourittraca
une ligne sur le sol entre les deux armées, a@ddéir de
ses propres hommes qui se déployaient en ordrategié.
Quand les rebelles avancérent vers la ligne, Fehaar
avertit fermement de ne pas franchir la limitessfibulaient
éviter la guerre avec les elfes.

ePersonnages :

Krudd Folle-Pioche ... 134pts
Krudd est un parent de Drong et un agitateur netdira
saisit sa chance de mener une révolution contreife
Helgar et le colonialisme elfe. Il pense que leani
devraient étre prises par Drong car ce dernierndéfes
valeurs traditionnelles naines. Krudd est fier,rageux et
manie une énorme pioche. Il est le commandant digs n
pour cette bataille.

"Hors de mon chemin, elfe. C'est une affaire dedi E;Sgld I\g Cg CST 'Z % P;/ |4 A3 Cldo
rétqrqua.l'arrpgant Krudd indigné au plus haut pafors Equipement :Arme a une main, pioche (compte comme
quil continuait d'avancer. une arme a deux mains) marquée dun rune de mpidit
"Vous allez périr!" dit Fendar sans detours, awdets'en grmure lourde.

retourner vers ses troupes. Rune de rapidité Krudd frappe toujours en premier.

"Viens golter de ma hache, eh imberbe " lui cri@ddl. rigrg - Krudd est fier et arrogant méme quand il n'est pas
tandis que ses hommes lancaient de sonores hoelmasymplatement saoul. Il sait aussi qu'il doit enager les

fondaient vers'la\ ligne. Sans un bruit, les elfaadérent rebelles par son exemple. Pour cette batailles ipeut pas
leurs arcs et viserent, attendant le signal de &rerdnsi refuser un défi.

commenca la bataille du Col de la Rancune.
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* 0-1 Porteur de la grande banniere Personnages :
La banniere des rebelles proclame la révolutiormrusres * Fendar ... 189pts
naines. Le drapeau pourrait bien étre rouge ! Lieniése Fendar est un guerrier expérimenté de Tol Eldrbtlest
peut porter des runes jusqu'a une valeur de 50pts. réputé pour sa détermination et sa bravoure.
C'est aussi un ambassadeur a la cour de la RelgarHen
« Champions tant qu'allié, il a donné sa parole d'honneur derdire le

Chaque unité peut avoir un champion qui pourra énté trone de la reine naine.

d'un objet runique d'une valeur inférieure ou égalgs Profil M CCCT F E PV I A Cd
points. Fendar 5 6 6 4 4 2 8 3 9

Coursier elfique 9 3 0 3 3 1 4 1 5
Equipement : Epée de Frappe Sdre, Armure l|égére,

Regiments : - ) _ bouclier, coursier elfique caparagonné.
© 0+ un!t(?s de MINEUrs nains Epée de frappe sirreAvec cette arme magique, toutes les
O+ unités de guerriers nains attaques de corps a corps de Fendar touchent
¢ 0-1 unité de Longues Barbes automatiquement. Nul besoin de jeter lespl#g toucher.
*  0-1 unité de Brisefers
+  0-1 unité d'arbalétriers * 0-1Mage
Vous pouvez choisir un mage de niveau 1 qui palisert
Régles spéciales : de la haute magie ou I'un des huits colléges.ut peoir un

coursier elfique et un objet magique d'une valatérieure

* Haine des elfes ou égale & 50points.

Tous les rebelles nains sont sujets a la hainelfs

. !
Saouls ! Champions

Tous les rebelles nains sont totalement saoulsa (& Chadue unité beut avoir un champion qui pourra @oté
rends particuliérement témeéraires. lls sont donas toy, q P pion qui p

immunisés a la panique. Par contre, leurs uni%gn objet magique dune valeur inférieure ou égaizh

ressemblent a des bandes indisciplinées qui €atréle points.
temps & autre pour vomir.

Au début de chaque tour nain, aprés avec déclaeer FEgIments :

charges mais avant toute autre action, lancez upodé * 0-1unité de Heaumes d'Argent
chague unité de nains et consultez la table cietdisss L'unité peut avoir une banniére magique d'une
valeur inférieure ou égale a 75 points.
D6 Comportement alcoolisé * 0+ unités de patrouilleurs Ellyriens
1 L'unité ne peut pas bouger ce tour-ci. Les nains ¢« 0-1 unité de Guerriers Fantdmes

s'arrétent pour vomir, s’allonger par terre ou gemi « O+ unités de guerriers elfes
se tenant leur téte entre leurs mains. lls peuvent ,
toujours combattre et tirer mais tous leurs jaasir
toucher subissent un malus de -1 jusqu'au prochain °
tour.

2-3 Tout va bien pour linstant. DEPLOIEMENT

4-6 Pressés diatteindre I'ennemi, les nains seetitup-2 "ligne sur le sol” tracée par Fendar court ewers du
immédiatement d'un 1 ps vers I'ennemi le plus groctamp de bataille, a 12ps du bord de table du jonam.
tout en l'invectivant. Ajoutez 1 ps pour chaquegra@ymb‘)"sez tempore}lrement cette Jlgne avec des dés
supplémentaire que comporte l'unité, jusqu'a Qﬁnd,ant Que vous déployez les armées. L’armegai_as n
maximum de 4 ps. Cela représente les nains Sfedeploie jusqu'a 12ps de son bord de table atracns
derriére qui poussent les rangs de devant. Eps des cqtes. Toutes les unités sont placéestaberd
mouvement gratuit et obligatoire est effectué avaif table du joueur elfe.
tout autre mouvement. Les arbalétriers perdentLigs elfes sont places a 24ps (a portée de tirptaitrde la
possibilité de tirer aprés un tel mouvement. ligne tracée, et a au moins 12ps des c6tés de table

En commencant par le joueur obtenant le meillesultat

sur 1D6, chacun place une unité. Les champions sont

déployés avec leurs unités. Les autres personnages

constituent a eux seuls des unités.

Une fois la plus petite des deux armées mise ecepla

l'autre joueur continue de placer ses unités umeea

O+ unités de lanciers
O+ unités d'archers

* LES ELFES DE FENDAR

L'armée elfe de Fendar fait 1500pts choisis paartiste du
livre d'armée des hauts elfes. Cependant, le cligix
troupes et des personnages est limité aux enistéed ici.

Les banniéres et les objets magiques ne sont sésogue QuUand c'est au tour du joueur qui a deja terminpeut
si cela est explicitement précisé déplacer de 4ps une de ses unités en directioerm®emi,

cela signifie que la plus petite des deux arméesnwence
a bouger avant que l'autre ait fini de se déployer.
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Zone de

Zone de déploiement des nains

------------------

Zone de déploiement des elfes

A 447
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12ps < 3 ﬂa'a *
20 23
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.

W Mine désaffectée
2w infranchissable

Colline
escarpée

L'armée qui avance ne déplace qu'une seule utatdods,

%% Eboulis e Colline en
" &A% terrain difficile . pente douce

s
wret @

Toute figurine qui passe sur ces puits durant taille doit

mais une unité donnée peut avancer plusieurs foisréussir un jet intérieur ou égal a son Initiatiesr 1D6

l'occasion se présente. Les unités ne peuvent cppra
moins de 8ps des ennemis.

REGLES SPECIALES
Une ligne sur le sol
Les elfes ne peuvent pas tirer ou attaquer avaetles

pour ne pas tomber dans l'obscurité et s’y perdagais !
Faites un jet par figurine passant au-dessus diits.pCes
ouvertures sont parfaitement visibles, les génépamuwvent

donc déplacer leurs unités de facon a ce qu'elbes'an
approchent pas.

Ces puits se révéleront cependant trés dangeraux|@g®

nains ne franchissent la ligne, ou avant que ldasnd!&iNS ivres qui risquent de tomber dans nimpodelle

n‘ouvrent le feu sur eux, en utilisant la magietaut autre
moyen. Les elfes ne peuvent pas franchir la ligrentle
début des hostilités, mais ils peuvent s'en apgrodtes
nains déclenchent les combats suffit que l'un eatix
franchisse la ligne, que ce soit en avancant ajaesles

direction sans regarder on ils mettent les pieds !

LA BATAILLE
Qui commence
Les nains jouent en premier.

elfes se déploient ou en bougeant imprudemment sous

I'influence de l'alcool.

Dés que la ligne est franchie, les elfes sont dilfagir. Si
les nains tirent sur les elfes avant d'avoir treg¢da ligne,
cela déclenche aussi les combats. Tous les nainsopo
alors combattre, quel que soit le coté de la ligndls se
trouvent.

Dans I'hypothése peu probable ou les nains réiessira
ne pas franchir la ligne, les elfes peuvent bouger

Durée de la bataille

La bataille du Col de la Rancune commenca en milieu
d’'aprés midi et se poursuivit jusqu’au coucher dieis
Pour représenter ceci, la bataille dure cing todngcun
équivalent & une heure de temps réel. Chaque jjoeera
donc cing tours complets, a moins que les elfegagment
par "mort subite".

manceuvrer a n'importe quel endroit du champ deiltmtaVICTOIRE

pendant leur tour. Quant aux nains, ils peuvenets® la
ligne volontairement pour empécher les elfes dengree
l'avantage d’une meilleure position.

Puits abandonnés

Deux puits de mines abandonnées sont ouverts sgueh
versant du col. lls peuvent étre représentés paersie de
petits cailloux de 2ps de diamétre.

Victoire par mort subite

Si Krudd est tué ou quitte la table, les elfes gagn
immédiatement la bataille. La mort, la fuite ou
disparition du chef de la rébellion met un termeedte
derniere et les rebelles se dispersent. Si less elfe
remplissent une de ces conditions de victoire paort
subite” avant le coucher du soleil, la batailleesenine a la

fin du tour par une victoire décisive des elfes.

la
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Points de victoire

Si la bataille se poursuit jusqu’a la fin du cirgmie tour, le
vainqueur est déterminé au nombre de Points deixéct
comme décrit dans le livre de régles de WarhamBrecas
de match nul, considérez que c'est une victoirs eHr la

RESULTAT HISTORIQUE

Les archers de Fendar préleverent un lourd tribotles
rebelles qui avancaient vers eux. Les nains n'mmfiypas

du tout impressionnés, grace a leur état d'ébiiés Brise-

Fer avancerent jusqu'au sommet d'une colline mais

rébellion doit absolument I'emporter pour ne pase élorsqu'ils descendirent sur l'autre versant pluderaleur

écraseée.

La rébellion est une réelle mise a I'épreuve dsoladarité
des nains. Si une unité de nains quitte la tabkodepropre
chef, (y compris sous l'influence de l'alcool) &ste des
rebelles pensera qu'ils n'ont plus foi en leur ea®ur le
décompte des Points de Victoire. l'unité est cofrsid
exactement comme si elle avait fui.

CONSEQUENCES

Si les nains gagnent la bataille, Krugg prend leréde des
mines pour le compte de Drong. Cela permettradeoaer

de construire un contingent de machines de gueme lp

bataille de Krag Bryn.

La victoire permet aux nains d'inclure des machides
guerre dans la bataille finale. La défaite les ittduune

unique baliste ou catapulte.

état d'ivresse les fit trébucher les uns sur léeaupuis ils
durent se replier précipitamment pour échapperedbanile
de feu que le mage elfe leur avait envoyé. Pendant
temps, le gros des mineurs braillards avait fontélein
milieu des lignes elfes, et Fendar se trouva faeea@ avec
Krudd qui l'abattit d'un seul coup de pioche etjdenba
sans autre forme de procés! Les elfes reculéres fa
lumiére faiblissante et I'épuisement des nainss(gamler
de leur incroyable gueule de bois) les sauva de
anéantissement. Lorsque la nuit tomba, les eBes
replierent sur Tol Eldroth. emmenant avec eux lehef
blessé. Plutdt que d'essayer de vaincre HelgardKru
conduisit ses hommes a Kazad Thrund. Drong s'entjgesra
mines dans les jours qui suivirent et confia leardg aux
rebelles, organisés en une milice placée sousrtkesode
Krudd.
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SCENARIO 2 - EMBUSCADE SUR LA ROUTE DES NAINS

LA SAGA DE DRONG ET D'HELGAR les elfes et donnait le beau réle aux fiers eturaléx nains.
Malgré la révolte dans les mines, Helgar restadealent "Est-ce convenable. pour un main tel que Drongritiein
assise sur le tréne de Krag Bryn et Drong décida diss elfes !I" demanda-t-il & tous ceux qui étaiassemblés
changer completement de tactique. Il envoya desagess a la féte de Drong. Ce dernier se sentit couvertate, sa
a la reine, chargés de présents et d'une offreittBagn de fierté était atteinte.

réconciliation. Helgar regut quantité de joyauxlis&s par ['étranger et lui congurent bientot des représsitientre la
des artisans emerites et acheminés a grands &a@hk colonie elfe. La reine Helgar écouta ces débats. et
|zril. Elle convia Drong a une féte pour aplaniure commenca a s'inquiéter pour la stabilité de sonerd
différents et proclamer la paix. Plus grave, Grung ne lui montrait pas le respecé don
Les festivités furent sans précedent et la biemyla a rang. Ses nattes n'avaient-elles donc pas autamtldar
flots. Quand Drong vit la reine Helgar manier sap#h que n'importe quelle barbe ? Elle s'assit en sietaisant
comme un vrai nain, il fut réellement séduit. Immenca a sa profonde colére et faisant tourner constammeatde
se dire qu'il s'était trompé a son sujet et que-@ke, les ses prodigieuses nattes dans sa main droite. Rhds t
deux clans rivaux pourraient s'unir ! Plongé daes sorsqu'elle fut enfin seule, elle mit au point smopre plan,
pensées au milieu d'un bon millier de nains desx deiuis envoya secrétement des messagers a Eldroth.
factions en train de chanter et de danser, l'in@ige fils | ¢ jour suivant, Grung empruntait la Haute Routs {as
se dessina dans son esprit. Un héritier qui pdwirajour |oin de Krag Bryn, préparant stirement un mauvaispco
en toute |ég|t|m|té revendiquer Ie tl‘f)ne de KragrBl’ Quelque part sur cette route’ || fut attaqué paprme par
Cette idée bien ancrée dans son esprit éméchémiiida |es elfes qui agissaient sur les ordres d'Eldrothegsonne.
la reine en mariage. Sa majesté, ayant légérerheseale

la biere, mais egalement seduite par cette longugebqui 3o UER LA BATAILLE

descendalt1u§qu'aux bottes de Drong, accgpta.\ i L'embuscade sur la Route des Nains est le second
La foule se rejouit et but encore plus de biera sant€ du 4ftrontement entre les elfes et les nains, et mapproche
couple. L'aube venue, malgre 'alcool martelantd@nanes qe |5 pataille de Krag Bryn. Chacune de ces renesnt
comme s'il s'agissait 'd'eqclumes, Drong et Helgale®Bt jnq,encera le combat final d'une maniére ou d'antre.
toujours conscients d'avoir fait le bon choix. leNe Ne ette pataille-la décidera du sort de Grung, etrdéhera

serait plus la derniere descendante de son clase®lg; 15rmée des nains comptera un Maitre des Runes d
héritiers conserveraient le trone de Krag Bryn. LeStrontement final

anciennes rancunes pourraient étre effacées dy terqui
dégagerait de la place pour de nouvelles !

En apprenant la nouvelle, Eldroth et son peuplesgénent
un soupir de soulagement. La position de la reitaét €
consolidée et une nouvelle route commerciale. agudlle
les elfes pourraient commercer avec I'empire redmvrait
par le col de Kazad Thrund. Drong supprima le ddat
passage et vint s'installer a Krag Bryn qui étaie u
forteresse bien plus belle. Tout le monde semlitais
heureux. Tol Eldroth prospéra sous la protectiotadeine
et Drong oublia sa rancune envers les elfes...aasmpour
un temps.

La Haute Route des Nains permet d'arriver jusquagK
Bryn sans passer par le Col de la Rancune. Elle est
utilisée par certains marchands pour éviter de pdge
taxes de de Drong. Il s'agit en fait d'un sentig¥st
dangereux qui n'est praticable qu'en été, lorsguedige

a fondu, et qui longe le Gouffre du Destin sur ges
toute sa longueur.

La route est impraticable pour les chariots ou les
chevaux, et les voyageurs doivent transporter leurs
marchandises sur leurs dos. En hiver, la neigeest |
avalanches rendent cette voie treés risquée. Auqrips,
lors du dégel, les corps congelés de nains, dagarfbis

LE PORTEUR DE LA RANCUNE

Ailleurs, pendant ce temps, de sombres nuag
s'amoncelaient. Partout, la guerre couvait enseslies et
les nains. Des conflits limités avaient déja éclatéla

ter]sion montait. Les deux‘ peuples n'attendaientinqu de plusieurs centaines d'années, reviennent afacal
pretext? pourrecommencgrase b.attre.‘ au milieu de leurs artefacts. Que ou quoi cherchait
Un Maitre des Runes arriva un jour a Krag Brynsdl "Gy ng dans ces lieux, on ne le saura sans doutaig@m
nommait Grung et il venait d'au-dela des montagi$®8  pet-aire se rendait-il & Karaz-a-Karak pour rempine
clan avait été attaqué et chassé par des elfeppbrtait = opscure mission pour Drong ? Ou peut-étre cheteihai
une nouvelle rancune. o ~quelque chose pouvant servir les ambitions de ce
On pria I'étranger d'assister aux festivités de rgr@ui | dernier.

aimait autant avoir des nouvelles du dehors quee fe

étalage de ses richesses. Tandis que I'aprées-wadicait,

Grung qui avait beaucoup bu, commencga a raconter

histoire dans les détails. Son récit rejetait tdattaute sur
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LE CHAMP DE BATAILLE

L'embuscade a lieu dans un endroit escarpé et gauva « 0-1 Porteur de la grande banniére

situé entre Krag Bryn et Kazad Thrund. Grung esisit,e | e porte-banniére est un compagnon de confiance de
voyagent par I'ancienne Haute Route des Nains. Grung, il porte sa banniére personnelle.

La Haute Route des Nains traverse la table daserie de | 3 banniére peut porter des runes jusqua une wvaeu

la longueur. Elle se trouve dans la moitie de tallgoueur 75pts.

nain et relie entre elles les deux largeurs dealdet La
route peut étre représentée par une ligne de deshande
de tissu, ou du sable. Elle ne doit pas s'éloigeeplus de
12ps du bord de table du joueur nain et doit &sealarge
pour que trois figurines puissent y avancer detfron
Disposez le champ de bataille comme indiqué seafte.
Vous pouvez aussi vous mettre d'accord avec vdgegiments:

adversaire en fonction des éléments de décor dom$ v * O-1 unité de Longues Barbes

Champions

Tous les champions des unités peuvent avoir unt obje
runique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts.

disposez. * 0-1 unité de Marteliers
e 0-1 unité d'arbalétriers
LES ARMEES «  0-1 unité de Tueurs

*+ LA SUITE DU MAITRE DES RUNES
La suite du maitre des runes fait 1000pts choiaisnpla Regles spéciales :
liste du livre d'armée nains. Cependant, le cheixrdupe
et des personnages est limité aux entrées listtetds
bannieres et les objets magiques/runiques ne stoitisés
gue si cela est explicitement précisé.

* Foijurée
La suite de Grung a juré de le défendre jusqu'endat.
Toutes les unités se battront avec déterminatiosoat
immunisés a la panique a moins que ce soit Grung lu
méme qui fuit. Notez que Grung lui-méme n'est pas
Personnages : immunisé a la panique.

* Grung, Maitre des Runes ... 212pts

Grung est un vieux maitre des runes grassouillitigue, « L'EMBUSCADE DE TETHAN

obsédé par sa rancune envers les elfes. Il hatlésuelfes L'armée des elfes fait 1000pts choisis parmi ke i livre
et tente de convaincre quiconque de partager laemé mee des hauts elfes. Cependant, le choix dedret

repugnance. des personnages est limité aux entrées listéesL&s.

Sa forteresse d'origine a €t€ attaquee et pilleelgmelies papnigres et les objets magiques ne sont autayiséssi
noirs. Depuis, c'est un fugitif et un réfugié. iecche asile g5 est explicitement précisé.

dans les cours des seigneurs nains qui l'accepgent.
chacune de ces arrivées, il raconte son histoisesgriefs

contre les elfes. Grung ne fait pas la différenceeles Personnages : .

bons et les mauvais elfes, ils sont tous semblabless ~ °  T€than, Maitre mage ... 269pts

yeux : indignes de confiance et détestables. Tethan est un maitre mage de Tol Eldroth et estpavec
Grung est le commandant de I'armée naine pour c&ldroth. _L'elfe est impatient de capturer le maites runes
bataille. et de lui démontrer que la magie elfe est supérax
Profil M CCCT F E PVY I A cd 'unes naines. Eldroth souhaite que cet ennemi Hes e
Grung 3 7 5 4 6 3 4 3 10 rencontre son destin sans attendre et il fait eocg a
Equipement Arme & une main, Anneau brilant de Thori Tethan pour cette mission.

Haine des elfesGrung hait tous les elfes Tethan est le commandant de l'armée elfe pour cette

Anneau brdlant de ThoriL'anneau est un objet magiqu@@ataille. C'est un sorcier de niveau 3.

qui ne peut étre utilisé d'une fois par partiepeut étre Profil MCcCCT F E PV I A Cd
utilisé & n'importe quel moment d'un tour nain pouguil Tethan { Arme 2 5 4 4A 4 | 3 3 8 2 8

n'y ait pas d'ennemi dans les 6 ps. L'anneau cnie gduiPEmMentArme a une main, Amulette noire

barriere de flammes de la longueur du front detéuque Amulette noire Donne une sauvegarde invulnérable de 4+
Grung accompagne a 6 ps devant lui. Elle dure jJasq@ Porteur. Au corps a corps, les blessures satdegm
début du prochain tour nain. rebondissent sur I'ennemi qui n'a droit a aucune

Cette banniere est infranchissable sauf par leni®kt les slauvegarde. Pour chague plessure sauveggrdee be
Ifgmulette, lancez 1D6. Sur un résultat de 1 sarvpio est

ceux qui sont immunisés aux dégats causés parule fi h
Contre les tirs cette barriére est considérée conmmeur EPUISE:
de 2 ps de hauteur et bloque les lignes de vue en

conséguence. * Champions
Notez bien que cette barriére ne couvre que la ttomité, Tous les champions des unités peuvent avoir unt obje
pas les flancs, ni l'arriére. magique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts.
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Régiments : Les elfes en embuscade se placent a plus de 18pmites
«  0-1 Unité de Maitres Epées d'Hoeth et en dehors des zones de flanc. Ils sont en pzatkés

L'unité peut avoir une banniére magique dufS nains par des eléments de terrain.

valeur inférieure ou égale a 25 points.
* 0-3 Grands Aigles REGLES SPECIALES

Le Gouffre du Destin
Le bord de table du joueur nain représente le lotud
précipice, le Gouffre du Destin, il est donc impbkesde

e 0-1 Unité de guerriers fantbmes
* 0+ unités de lanciers

* O+ unités darchers s'échapper par 1. Les forces attaquées tandidlegu'e
avancent le long de la route se retrouveront dare al
DEPLOIEMENT vide.

Les nains sont déployés en premier, & 12ps ou nwinsToute unité quittant la table par le coté du joumsam,
bord de table du joueur nain (voir les régles spiésici- volontairement ou non, tombe dans le gouffre epesdue.
dessous) et a plus de 12ps des bords latéraux @bléa |es troupes ne sont pas stupides au point de putedas
Tous les nains sont orientés vers la droite duyowain unités qui fuient et qui se jettent dans le viddese
pour représenter le fait qu'ils se déplacent legglde la s’arréteront donc au bord de la table.

route et qu'ils me sont pas sur leurs gardes, éarnaine

est dOﬂC en ordre de marche et présente son flanc @a BaTAILLE

assaillants.

Le Maitre des Runes est placé au centre de la m®|an
plus de 24ps des bords latéraux de la table, saelfes
n'attaqueront pas avant qu'il ne soit a leur hautgil est
trop pres du bord de la table, il lui est trop hacie
s'échapper en se dirigeant a plus vite possibke wetbord i _
latéral. En le mettant au milieu, cela donne urench au Puree de la bataille

joueur elfe de le retarder. Si le Maitre des Ruéessit a L'embuscade sur la Haute Route des nains dura de mi
quitter la table volontairement par un bord latédal la jusqu'au coucher du soleil. La bataille dure ddnq tours,
table, Cela ne veut pas dire qu’il se soient écéappqu'” Chacun équivalant a une heure de tempS I’ée| ChaqUG
ait gagné. La bataille se prolonge alors jusquiauckeer du joueur effectuera donc cing tours complets.

soleil et, si larmée des nains perd, on considpre les Si les elfes réussissent a gagner par "Mort Subite"
elfes on rattrapé Grung et en ont fini avec luibi(Mes bataille se termine immédiatement par une victd@eisive
points de victoire ci-dessous). des elfes a la fin du tour.

Qui commence

L'armée elfe attend en embuscade et bénéficiesfiet Ite
surprise. Pour représenter ceci, le joueur elfee j@m
premier.
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VICTOIRE

Victoire par mort subite RESULTAT HISTORIQUE

Si le Maitre des Runes est tué, la bataille seiteria la fin Les troupes de Tethan tendirent une embuscadscarte

du tour et les elfes obtiennent une victoire dgeisi du Maitre des Runes alors qu'elle était sur laerola
prenant complétement par surprise. Les Tueurs d#sTr

Points de victoire reagirent immeédiatement en s'élancant en avants i

Si la bataille se poursuit jusqu'au coucher du i|$0|gurent rapidement .étrillés par les nombrgux arclwexs.
déterminez le vainqueur de la fagon habituelleg@mptant -€S duelques survivants furent submerges par laemtieg
les points de victoire comme décrit dans le liveerelgles T€than qui fit pleuvoir des rochers sur eux et\sioules
de Warhammer. Si les elfes I'emportent. gouffres sous leurs pieds. On eut dit que la moreale-

s R . 2 ' |
On considére que le Maitre des Runes et sa suigel ame rr].eme. se retournait contrfe eux: o i
fin tragique ou ont fui la région. Si Grung s'égbepar le L'infatigable Tueur de Géants, témoin de la débdedie

bord de table situé a gauche du joueur nain, lessn&£€S camarades, chargea seul les elfes qui ler¢atllen
gagnent 1 Point de Victoire et, si les nains gagrian Pi€ces. Il connut au moins une fin honorable. Penda
bataille. Grung survivra sur un résultat de 2+ ED6 (un €MPS, un imposant régiment d'arbalétriers comstitne
résultat de 1 indiquant qu'un aigle géant ou un lbies ultime ligne de protection devant Grung. Méme dissai

montagnes s'est occupé de son cas pendant sa fuite) ~ P&r les aigles, leurs traits maintinrent les efedistance.
En cas d'égalité, la victoire est accordée auxsnaar Ces derniers furent incapables de s'approcher dueviies

I'embuscade a échoué et Grung a surveécu. Rynes,_ e:[ la nuit mit un terme 'a Ieurs_ t,entatl\ms(tpnt
déterminées. Grung profita de l'obscurité pourhsipper.
Tethan fut blessé par un des tous derniers trarbaléte

C_ONSEQ_UENCES ) o tiré dans la pénombre, et ses hommes le ramen&réoit
Si les nains gagnent cette bataille, Grung powjaindre E|droth.

l'armée de Drong. Il n'y a pas d'autres maitrergiess dans
la région et donc, c'est Grung ou personne ! Méine'est
pas sélectionné dans l'armée, Grung pourra travgibur
Drong et ce dernier pourra choisir librement rueesbjets
magiques pour la bataille de Krag Bryn (en respecta
cependant les limites données pour la bataille).

A contrario, si les nains perdent, ils seront lésiti 150pts
d'objets magiques/runiques et autres runes polimiku
bataille.
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SCENARIO 3 - L'ATTAQUE DE LA BRASSERIE

SCENE DE MENAGE succes étaient meilleures gu'ils ne le croyaieat|a& reine
Quand Drong apprit la nouvelle de I'embuscade tenddelgar n‘avait plus beaucoup de guerriers hormigasee
contre son compagnon de beuverie favori, il se ejizer personnelle de Tueurs de Trolls qui aimaient tesichuses
violemment avec la reine. Il la soupgonnait deitah au perdues. Helgar fut avertie par les espions d'Eidoui
profit des elfes. Drong et Helga eurent une dispoteme surveillaient les cols de montagne. Malheureusement
seul un couple de nains mariés peut en avoir. b&ke fut aucun des membres de sa garde du corps ne voleseit
renversée, ce qui était réellement trés grave. la main sur un autre nain. Helgar devrait donc en¢aire
Helgar faillit couper la barbe de Drong d’un cowptthche, appel aux elfes.

et celui-ci, plongé dans une rage folle, reparétsvsa Eldroth dépécha surle champ Ardath le Vengeuglignau
forteresse. La plupart des guerriers de Krag Biiyiérent caractére résolu et sur lequel on pouvait comptEnens'il
leurs chopes, attrapérent leurs haches et se jégeip devait défier un millier de nains a lui tout selil était

pour le suivre. accompagné de soldats endurcis qui avaient posionis
de défendre la biére si essentielle a leurs ennépuiand
PRISE D'OTAGE Skag et les siens parvinrent a la brasserie. fes élArdath

La reine Helgar réagit immédiatement pour contree uIes attendaient de pied ferme.

éventuelle attaque de Drong. Il allait sans doelancer la

querelle entre les deux clans et tenter de la reere JOUER LA BATAILLE

Helgar envoya immédiatement ses gardes arrétess) g L'attaque de la brasserie est le troisieme affroate entre
Maitre Brasseur de Drong, que son mari avait araeeé |€s elfes et les nains, il précéde le combat faealKrag
lui de Kazad Thrund. Ce nain rondelet avait ouwereé Bryn. Chaque rencontre influencera le résultat déec
brasserie en dehors de Krag Bryn, prés des minet etlltime bataille. Ce scénario détermine si.Drongsemme
leurs travailleurs assoiffés. Largs était trop igoair quitter SON maitre brasseur, et donc si ses guerriers rateeur
les terres de la reine aussi rapidement que |e résg ration de biere. faute de quoi nombre d'entre ésguent
hommes de Drong et il fur capture facilement. de Qése_rter et d‘affaiblir d'autant lI'armée nairsnsd la
Il fut jeté dans une grande cuve de cuivre ghataillefinale.

heureusement pour lui, s'avéra étre vide et domefamma

ensuite le couvercle. Helgar envoya un cruel messagpn LE CHAMP DE BATAILLE

ex-époux "Si tu oses m'attaquer, tu peux dire adida L'élément principal est la brasserie. Elle est tituse de
biere ! trois robustes batiments en pierre dont un estdaderie
On comprendra que Drong fut enragé quand il apprgue proprement dite : le maitre brasseur y est enfefans une
la reine avait fait. Une pénurie de biére sigrifgi'il ne cuve. Un autre batiment est un entrep6t qui abete
pourrait pas récompenser ses hommes comme il satdetonneaux de biere. La brasserie est située suhdenio
lls le quitteraient pour d’autres seigneurs. menant de Krag Bryn aux mines et elle est entodete
Helgar le tenait par la barbe pour sar ! Aprésiplus nuits Mmontagnes, de collines, d'éboulis et de bosquets.
affreusement sobres, les pensées de Drong étaienz aDisposez le champ de bataille comme indiqué seaite.

claires pour mettre au point un plan astucieux. Vous pouvez aussi vous mettre d'accord avec votre
adversaire en fonction des éléments de décor doums v
LA BATAILLE DE LA BRASSERIE disposez.

Drong rassembla une force ad hoc de nains désespérEartagez la table en deux parties €gales dansitedsela
assoiffés commandés par Skag le Furtif. Leur miséiait 'argeur. Ce seront les moities de table du joutiares du
de délivrer le Maitre Brasseur ou périr. Leurs ceande 10U€Ur nain. L'entrepot et le hall de la biere doiv étre

Les batiments originaux : le hall de la biere, la$serie et I'entrep6bt.




placés a cheval sur la ligne médiane ou en comrtaet ¢« LA FORCE ELFE D'ARDATH
elle. La brasserie elle méme doit étre placée aittemais | 'armée d'Ardath fait 1500pts choisis parmi lagligti livre

a au moins 12ps du bord du joueur elfe. d'armée hauts elfes. Cependant, le choix de treumkes
L'espace entre les batiments doit étre dégagéxeeption personnages est limité aux entrées listées icibhesiéres
des murs de pierre. Ces derniers doivent et les objets magiques ne sont autorisés que ai el

relier les batiments et faire une sorte d'enclassdez dans explicitement précisé.
les murs des ouvertures dormant sur le bord de tdél
chaque joueur, assez larges pour permettre au ni®inpersonnages :

passage de quatre figurines de front. «  Ardath ... 199pts
Ardath est un vétéran endurci qui a combattu léssrea de
LES ARMEES nombreuses reprises. Il est venu a Tol Eldrothsague sa
* LES NAINS DE SKAG propre colonie fut assiégé est conquise par lessndi

L'armée de Skag fait 1500pts choisis parmi la liktdivre déteste profondément les nains et est détermiecgae sa
d'armée nains. Cependant, le choix de troupe et ddle d'adoption ne subisse pas le sort de soneanci
personnages est limité aux entrées listées icibbesiéres domicile.

et les objets magiques/runiques ne sont autorisgsiccela Ardath est le commandant de l'armée elfe pour cette

est explicitement précisé. bataille.
Profil M CCCT F E PV I ACd
Personnages : Fendar 5 6 6 4 4 2 8 3 9
Coursier elfique 9 3 0 3 3 1 4 1 5

Ny . Skag Ii Furtif . 140 Ptsd 5 Equipement Arme a une main, Armure légére, bouclier,
ag est un homme de main de Drong, connu pour &g} qier elfique caparaconné, Talisman d'Hoeth.

habileté a trouver son chemin en toute circonstagic alisman d'Hoeth :Ce talisman rend Ardath capable de
situation. La plupart du temps, il utilise son exise pour jeter des sorts (de 'un des huit colléges de Hiagimme

piller des tombes et chercher des trésors antidresqg lui . . :
! Y " un sorcier de niveau 2 sans que SoOn armure neusoit
a donné pour mission de libérer le brasseur. . L
inconveénient.

Avant d?_ _rejomdre Drong, . Skag etait un rnercenalIqeaine des nainsArdath hait tous les nains.
renomme : il y a perdu un ceil dans une batailldreotes
orques. De plus, il voyagea durant longtemps a loerd

navires nains vers des colonies nains éloignées. * Champions

Skag est le commandant de l'armée naine pour CQ’(@que'umte peut avoir un champlon'qw pourra éoté
bataille. d'un objet magique d'une valeur inférieure ou égas
Profil M CCCT F E PV I A Cd ponts.

Skag 3 6 5 4 5 2 4 3 10

Equipement :Arme a une main, hache a deux mainRégiments :

armure lourde, 3 runes de chance , ~+ 0-1unité de Heaumes d'Argent

Runes de chancd:e casque de Skag est grave de trois L'unité peut avoir une banniére magique d'une
runes de chance. Chaque rune permet a Skag deeelan valeur inférieure ou égale a 75 points.

dé durant la bataille. Chaque rune ne peut fonedon

gu'une seule fois. Ainsi, Skag peut relancer j@stois dés O+ unités de patrouilieurs Ellyriens

durant la bataille. + 0-1 unité de Gardes de Lothern
Furtif : Skag est renommé pour ses plans. Il a toujours un*®  0-1 unité de Guerriers Fantdmes
tour dans son sac. Dans cette bataille, il a enuogépetite L'unité peut avoir une banniére magique d'une
unité s'infiltrer en rampant nuitamment sur lesidade la valeur inférieure ou égale a 25 points.
défense elfe (cf Déploiement). * 0+ unités de guerriers elfes
* 0O+ unités de lanciers
+ Champions « 0+ unités d'archers

Tous les champions des unités peuvent avoir untobje . .1 Baliste a répétition
runique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts.

Regiments : _ DEPLOIEMENT
* 0-1Unite de Marteliers Masqué par le brouillard, Skag le Furtif a mené aonée
* 0-1 Unité de Tueurs vers la brasserie t6t le matin. Quand les naingntur
+ 0+ Unités de guerriers nains presque arrives, le brouillard s’est levé, révélder
« 0+ Unités d'arquebusiers présence aux défenseurs elfes qui attendaient kEens

batiments. Le brouillard a permis a Skag de s'ap@o
jusqu’'a 12ps des défenseurs avant le début detédllba
Une fois le terrain mis en place, les elfes seaépt en
premier et les nains ensuite.
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Zone de déploiement du joueur nain

Hall de
la Biére E Entrepot
%g BEEEEY BEHEEE N7

Brasserie

}

12ps

-— 12ps ——»

= Batiments de Mur de pierre, = Colline ?‘}% Bois. terrain j Colline en
la Brasserie couvert lourd w8 abrupte 5 difficile =¥ pente douce

L'armée elfe est déployée dans la moitié de tablgpdeur
elfe, mais a plus de 12ps des bords de table late@ela
signifie que les unités elfes peuvent étre dépleyésqu’a
12ps des nains et devant la brasserie. Larméaalas est
placée a au moins 12ps des murs de la brasseaid Zps
des bords de la table.

Slag est réputé pour sa ruse. Pour représentedegmiieur
nain peut déployer une unité d'une valeur maximer@@D
points dans une zone de flanc (a droite ou a gauClette
unité doit étre placée a plus de 8ps des troupes. el

LA BATAILLE

Qui commence

Le joueur elfe débute la partie. Quand le broudlise léve,
les yeux percants des elfes voient les nains ayamtces
derniers ne réalisent qu'ils sont arrivés a destinalLes
elfes réagissent immédiatement et s’apprétenteéndéd la
brasserie.

Durée
L'attaque de la brasserie dure de la fin de laméatiau

joueur nain lance 1D6 par groupe de cing figurides
régiment. Cela représente les efforts des nains @oter
dans la brasserie, maitriser les gardes a [int€rie
déverrouiller la cuve et en extirper Larg ivre m@test ce
qui arrive sur un résultat de 6 et les nains gagnen
immédiatement par mort subite. Le joueur nain lalese
des durant la phase de corps a corps de chaclwesdewss

si une de ses unités est en contact avec la bigss&me

si elle est engagée au corps a corps. mais pédle gist en
fuite.

Notez que le maitre brasseur ne peut pas étreébbiss
quelque maniere que ce soit par aucun des deuxscamp
Ceci est peut-étre dit au talisman runigque qu'ittggoou
plus vraisemblablement a son haleine d'alcooliquiele
rend impossible a approcher.

VICTOIRE

Victoire par mort subite

Si le maitre brasseur est délivré avant le coudhesoleil.
la bataille se termine immédiatement par une vietdies
nains a la fin du tour.

coucher du soleil. Cela représente six tours dg jeu o
équivalant chacun a une heure de temps réel. Chaida@ts de victoire

joueur jouera donc six tours complets.

Sauvetage du maitre brasseur

L'objectif des nains est de sauver le maitre braisseit en
pénétrant dans la brasserie et en le délivranig@ideur
donne la victoire par "Mort Subite") soit en capir la
brasserie (ce qui arrive si les nains I'emportemnt @oints
de victoire).

Des gu'une unité de nains atteint la brasseriest(é dire
dés qu'une de ses figurines arrive au contact tionédt, le

Si la bataille continue jusqu'au coucher de soleil,
déterminez le vainqueur en comptant les pointsicieixe
normalement. Si les nains gagnent, ils sont finalem
parvenus a secourir le maitre brasseur. En caalitéda
victoire est accordée aux elfes.

CONSEQUENCES

Si les nains gagnent la bataille, le brasseur ascarté en
shreté jusqu'a Kazad Thrund. La, il brassera demgaet

des galons de biere naine pour l'armée de Drong. Ce
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dernier pourrait ainsi garder ses troupes motiyEms la
bataille a venir.

Si les nains échouent, ils perdent la brasseriaimée
naine souffrira d'une réduction de 500 points eseales
désertions.

RESULTAT HISTORIQUE

Comme il fallait s'y attendre, les elfes étaienssds autour
de la brasserie. Skag opta pour I'assaut fronépllogla ses
forces face aux batiments et disposa une unité
d'arquebusiers en protection de son Banc drdit.ghsuite
avancer ses troupes en se protégeant derrierdusnptaur
éviter au maximum les fleches des elfes. Quanahdéiss
apparurent au sommet du talus. les elfes, bierati I
derriére les murs, décochérent volée aprés volés.tiGs
combinés a la magie ralentirent l'assaut et fifimaiement
refluer les Tueurs de Trolls sur les Marteliers taient
encore en bas du talus. Ce contretemps priva pierbabt
les nains de route chance de s’emparer de la biassant
la tombée de la nuit.

Malgré tout, croyant encore a la victoire, SkagaHétpas.
Ardath conduisit les Heaumes d'Argent pour baaeolte
aux Marteliers mais il subit les tirs des arquebrsssur son
flanc et ceux des arbalétriers situés devant las klfes
crurent un moment ne pas avoir le dessus dansgedtee
d'usure, mais la nuit les sauva.

Le lendemain, Ardath recut des renforts provenania
Eldroth. Skag, blessé par une fleche elfique etseeit de
s'avouer vaincu. eut home de se présenter a nodesant
Drong. Il fit le serment des Tueurs de Trolls etpdirut
dans les montagnes. D'aucuns prétendent qu'ilgrgfoi
I'escorte d'Helgar sous un nom d'emprunt.
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SCENARIO 4 - LABATAILLE DE KRAG BRYN

DRONG REGROUPE SON ARMEE

en oublieront-ils leur rancune insensée. Si Helgamserve

Le son des marteaux frappant les enclumes résdana cson titre, cela montrera aux esprits echauffés| quaut
les montagnes autour de Kazad Thrund ou Drofigeux nous avoir comme amis !
rassemblait un contingent trés imposant. Avec oos s&nfin, Ardath, un vétéran endurci rescapé des ctsnba

l'assistance de ses ingénieurs, de son Maitre dessRou
de son maitre brasseur, Drong, le visage plus sé&yée
jamais, était déterminé a mener son armée a lauéoagle
Krag Bryn et a rejeter les elfes a la mer.

faisant rage dans le nord, se leva et dit :

"Peuple et amis. La reine n’a aucune importancde Ekt
peut-étre de notre coté maintenant, mais n'ouljhezais
gue c'est une naine et qu'elle nous trahira un jour

L'immense horde de Drong emprunta le Col de la Ramcl'autre ! Nous devons saisir cette opportunité diser le

et continua au-dela de Krag Bryn, droit vers laoon@ elfe.
En utilisant cette stratégie, Drong savait qu'liperait les

clan de Thrund une bonne fois pour toutes. Assez de

palabres ! Dégainons nos épées et brisons l'entaumhide

communications entre Tol Eldroth et Krag Bryn. Dgonsuite !"

était un chef expérimenté et sagace. Il avait camgue
son principal ennemi était I'armée elfe et non iauscule
garde d'Helgar. Il décida de détruire les elfebat@ et de
se retourner ensuite contre la forteresse de Krgg.Ba
reine se rendrait ou, si elle refusait, il auraitttle loisir de
faire le siége de la forteresse et de s’en emparer.
Drong avait prévu de déployer ses lignes entrerkent de
Krag Bryn et le flanc escarpé des montagnes, agsairzsi
ses flancs contre toute attaque. La, il pouvaienalte
larmée elfe qui arriverait de la cote dans uneitipos
favorable.

LE CONSEIL DE GUERRE

Le seigneur elfe Eldroth était informé en permarpedes
evénements se déroulant dans les forteresses e®ides
nains. Il avait placé par précaution des espionslest
émissaires a la cour de la reine, sachant qu'uniljaurait
besoin des renseignements qu'ils lui fourniraidwant
méme que I'armée de Drong ne s’élance, Eldrothtsgwa
son ennemi avait réuni des troupes pour l‘assaat, faussi
réunit-il un conseil de guerre a Tol Eldroth. Quands les
nobles furent |a, Eldroth s'adressa a eux :

Le conseil se prononcga a l'unanimité en faveuadgpikrre.
Cette décision fut immédiatement justifiée car wssager
apportait des nouvelles de l'avance de Drong. Hidro
réunit tous les guerriers qu'il put trouver, y campdes
elfes qui venaient juste d'arriver d'Ulthuan paieba pour
les aider a combattre. Certaine de la justesseadmsse,
'armée marcha & la rencontre des nains.

JOUER LA BATAILLE

Krag Bryn est le dernier épisode de la campagnéale
Rancune de Drong. La configuration de cette batafit

influencée par les résultats des trois premiérest@ que
se joue le sort de Drong et la que 'on saura guiégner

sur Krag Bryn, ce qui déterminera ensuite le dedgs

elfes de Tol Eldroth.

LE CHAMP DE BATAILLE

Drong décida d'avancer en gardant le torrent deg Brgn
sur son flanc gauche. Ainsi que l'affrontement deselfes
ait lieu en montagne ou dans la plaine, le couesaud'
bloquerait un c6té du champ de bataille. La fosseede
Krag Bryn étant construite non loin de la, sur Erge

"Nous vivons des heures sombres. Partout danséexVippposée, toute unité arrivant de cette directiomraie

Monde, les nains se sont retournés contre nougest la
guerre. La reine Helgar est notre seule alliée, cast
uniguement parce que l'avenir de son tréne estui@otre.
Si elle est renversée, tét ou tard, nous seroretésgja la
mer par l'ennemi. Je recommande donc au conseil

d'abord traversé le cours d'eau. Drong voulait ditec
maniere, protéger le flanc de son armée contreattaque

surprise lancée par la reine Helgar surgissant ae s

forteresse.

At5us pouvez aussi vous mettre d'accord avec votre

nous prenions les armes et que nous marchions €0nffyersaire en fonction des éléments de décor dous v

I'armée de Drong sans plus attendre. "

Anarion le marchand prit la parole :

"Je parle au nom de tous les marchands. Eldrothvdit !
Méme si nous sommes victorieux ici, cela ne segéviien
si la reine Hefgar perd son tréne. Drong s'empareies
mines, il demandera des prix exorbitants, ou pireje
commercera plus avec nous. Si cela arrive, cetteni®
ferait aussi bien de plier bagages et de rentrepays. "

disposez.

Commencez par délimiter la zone de flanc gauche du

joueur nain, cette zone est séparée du reste dupcda
bataille par un torrent. Ce dernier se trouve agimam a
12ps du bord de table, Et quelques ps pres poungiee
un tracé sinueux. Ce cours d'eau est le torreKrag Bryn
et marque la frontiere du royaume d'Helgar.

Avec une ligne de dés, partagez ensuite la tabldeemx

Puis ce fut au tour de Fendar, un guerrier renonteé, mojties égales dans le sens de la longueur. Lerntbest

s'exprimer :

"Je dis que nous devrions nous battre et rempouies
victoire éclatante. Cela montrerait aux nains queus
sommes déterminés a rester et donnerait du couaage
autres colonies ou nos freres soufrent de la coldes
nains. S'ils voient que nous sommes invinciblegt-@ee

traverse en de nombreux endroits par des pontdeere p
construits par les nains. L'un d’eux se trouve pésla
ligne médiane. Ce pont est placé en méme tempdeque
cours d'eau, c'est aussi un élément obligatoirehdmp de
bataille. Mettez-le & peu prés au milieu de lag¢aBi vous
préférez, vous pouvez le remplacer par un gué.
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* Grung Porteur de la Rancune
LES ARMEES Vous pouvez inclure le maitre des runes dans larde
« L'ARMEE DE KAZAD THRUND Kazad Thrund si les nains ont gagné le scénaripsdla

L'armée de Kazad Thrund fait 3000pts choisis parfiste Survécu a la bataille. Dans ce cas, vous pouvdarenane
du livre d'armée nains. Le choix de troupe et degclume du destin pour 200pts.
personnages est limité aux entrées listées icibbesiéres

et les objets magiques/runiques ne sont autorisésicgela Skag le furtif

est explicitement précisé. Vous pouvez inclure ce héro; nain,dan_s larmee ak’atﬂ(
Thrund si les nains ont gagné le scénario 3 et Silrvécu
Personnages : a la bataille.
* Drong le Dur ... 233 pts « 0-1 Porteur de la grande banniére

Drong le Dur est un descendant de Thrund l'lrascibl s'agit |4 de la banniére ancestrale des Thrural.

Thrund a été tué par son ennemi Bronn alors gesiyait panniére peut porter des runes jusqu'a une vatelBapts.
de conquérir Krag Bryn. Drong, comme son ancétte es

déterminé a s'asseoir sur le tréne de cette fegerde gré » Autres héros
ou de force, méme s'il doit se réconcilier avetesame, la \Vous pouvez inclure d'autres héros nains choisis da

reine Helgar elle-méme, pour cela ! liste d'armée. lls peuvent recevoir jusqu'a 50 tsaitobjets
Drong est le commandant de I'armée de Kazad Thrund. magiques.

Profil M CCCT F EPVY I AC

Drong 3 7 6 4 5 3 5 4 10 * Champions

Equipement :Hache a deux mains marqué d'une rune Tieus les champions des unités peuvent avoir unt obje
chatiment, hache a deux mains, armure lourde, l@oucl  runique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts.
Rune de ChatimentToute blessure cause la perte de 1D6

Points de Vie. Régiments :
Haine des elfesDrong hait tous les elfes «  0-1 Unité de Longues Barbes
_ + 0-1 Unité de Marteliers
* Krudd Folle-Pioche «  0-1 Unité de Brisefers

Vous pouvez inclure ce héros nain dans l'armée amad
Thrund si les nains ont gagné le scénario 1 ea siirvécu
a la bataille.

* 0+ Unités de guerriers nains
0+ Unités d'arquebusiers
* 0+ Unités de mineurs
* 0-5 Machine de guerre (baliste ou catapulte)
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*+ LA SUITE DE LA REINE HELGAR + L'ARMEE DE TOL ELDROTH
La reine méne son escorte de gardes du corps.léarvde L'armée de Tol Eldorth fait 3000pts choisis parailiste
cette escorte est déterminés aléatoirement au dibla du livre d'armée haut elfes.
partie. Lancez 1D6 et multipliez le résultat pa®.1delgar,
elle-méme et Loki ne sont pas compris dans ce. thesd « Eldroth ... 187pts

a,UtreS p;omts petuvent etre ?epe(r;'ses gndchamploea %idroth est le fondateur et le maitre de la colaife de
régiments (reportez-vous au livre d'armée des hains Tol Eldroth. Il a fait un pacte avec la reine Helgapeut

Au moment ou la bataille commence, Helgar ne sast Qyire gu commerce avec les nains contre le soliga
encore quel camp elle va choisir (cf regles spésia@i- qine contre son rival Drong.

dessous). Eldroth est le commandant de I'armée.

* Helgar Longuenattes ... 187pts Profil MCCCTF EPY I A Cd
La reine Helgar est la maitresse de Krag Bryn. Ediela Eldroth 5 7 7 4 4 3 9 4 10
derniere descendante de Bronn le Gras, fondatedn d€oursier elfique 9 3 0 3 3 1 4 1 5

forteresse. Son clan s'est épuisé dans un coafi §in Equipement :Epée de Tol Eldroth, arme a une main,
avec les Thrund, descendants de son rival. Elle@stue armure légere, bouclier, coursier elfique caparaéon
pour sa fierté et sa détermination et manie la évathle Epée de Tol Eldroth Cette épée a été forgée pour lui par

bouclier aussi bien que le meilleur des guerrieias les forgerons de Tol Eldroth. C'est une épée cleecchur.
Profil M CCCT F E PV | A Cd Au corps a corps Eldroth peut relancer tous sespetir
Helgar 3 7 6 4 5 3 5 4 10 toucherratés.

Equipement Hache de Bronn, armure lourde et bouclier.
Hache de Bronn Il s'agit de la hache qui tué Thrund lui- .,  EFandar

méme. Elle est marquée d'une rune de destin. I‘HQh"’\(}ous pouvez inclure ce héros elfe dans votre arsnées

double les blessgres queelle inflige contre le PEEMelfes ont gagné le scénario 1 et s'il a survéeubataille.
personnage touché.

* Tethan, maitre mage
Vous pouvez inclure ce mage elfe dans votre arméss
elfes ont gagné le scénario 2 et s'il a survéeudataille. Si
Tethan n'est pas présent, vous pouvez inclure ugema
(sorcier niveau 1).

* Loki Barbeblanche ... 177pts
Loki est le dernier ami loyal de la reine Helgdrsérvait
déja son pére et peut-étre son pére avant lui. &skirop
vieux pour trahir la famille a laquelle il a congasa vie. |l
porte la banniere des Bronn.
Profil M CCCT F E PV I ACd
Loki 3 5 4 4 4 1 3 2 9 * Ardath
Equipement Arme a une main, armure lourde et bouclierVous pouvez inclure ce héros elfe dans votre arsndes
Banniére des BronnCette banniére ancestrale est tissée @lées ont gagné le scénario 3 et s'il a survéeubataille.
trois runes de bataille (+3 au résultat de combat).

* Autres héros

« Champions Vous pouvez inclure d'autres héros elfes choisiss da
Tous les champions des unités peuvent avoir unt otjgie d'armee. lls peuvent recevoir jusqu'a 50 tsaifobjets
runique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts. magiques. lls peuvent étre a pied, combattre swoursier

elfiqgue ou sur un char.
Régiments :
«  0-1 Unité de Tueurs * 0-1 Porte-banniere de Tol Eldroth

* 0-1 Unité de Longues Barbes _
* Champions

Tous les champions des unités peuvent avoir unt obje
magique d'une valeur inférieure ou égale a 25pts.

Rappel de l'impact des autres batailles

sur l'armée de Drong Régiments :
* 0-1 Unité de gardes de Tol Eldroth
Si le parti de Drong a perdu le scénario 1 : Utilisez les gardes Phénix pour représenter les
0-1 machines de guerre au lieu de 0-5 gardes de Tol Eldroth. L'unité peut avoir une
Si le parti de Drong a perdu le scénario 2 panniérg magique d'une valeur inférieure ou égale
Seulement 150pts en runes et objets magiques a 50 points.
(hors personnages Spéciaux) * 0-1 unité de Heaumes d'Argent
Si le parti de Drong a perdu le scénario 3 : L'unité peut avoir une banniere magique dune
-500pts & la valeur totale de 'armée (2500pts valeur inférieure ou €gale a 50 points.

donc) * 0+ unités de patrouilleurs Ellyriens
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e 0-1 unité de Gardes de Lothern
e 0-1 unité de Maitres-Epées d'Hoeth

L'unité peut avoir une banniére magique d'une

valeur inférieure ou égale a 50 points.
* 0-1 unité de Lions Blanc de Chrace

L'unité peut avoir une banniére magique d'une

valeur inférieure ou égale a 50 points.
* 0O+ unités de lanciers
* 0O+ unités d'archers
* 0-3 Balistes a répétition
* 0-3 Grands Aigles

DEPLOIEMENT

Les Tueurs de la garde personnelle de la reinearsignt
places en premier. La monarque les a conduits dersa
forteresse et les a déployés de son coté du caas.de
la, elle a l'intention d'observer la bataille et sie ranger
dans le camp du plus fort. L'unité est placée diemde la
zone de flanc, préte a traverser le pont. Au délbujeu,
aucun des joueurs ne contréle cette unité.

Les deux armées se déploient ensuite. Chacunéieit

plus de 12ps de la ligne médiane ainsi que dessbded

table latéraux. Chaque camp place tour a tour uité,en
commencant par celui qui obtient le résultat lespbleve
sur 1D6. Les champions sont déployés avec leué uleis
autres personnages sont considérés comme des apidés
entiére. Si les deux armées sont de tailles diftése il y en
aura fatalement une qui aura terminé de se dépkoyaamt
l'autre. Dans ce cas, les unités de I'armée la plasse
continuent de se déployer unes a unes, mais quastdaci

Grande Banpitre de Bronn

contre leurs fréres de race.

Certains ont une rancune envers Drong, d'autresmeane
envers les elfes. Qui sait, il se peut méme quédesirs en
viennent a se battre entre eux.

L'honneur d'Helgar lui interdit de combattre demsgour
aider des elfes. Quelle terrible rancune cela aménsur
elle ! On s'en souviendrait pour I'éternité et mémmedela.

tour de lautre joueur, il peut commencer a déplace roi de Karaz-a-Karak en personne linscrirainglaon

n'importe laquelle de ses unités de 4ps en dinectle
I'ennemi. La plus petite des deux armées commence &
manceuvrer tandis que l'autre termine son déploieradia
ne peut déplacer gqu'une seule unité a la fois or@sunité
donnée peut bouger plusieurs fois. Aucune unitgegt
s'approcher a moins de 8ps de I'ennemi.

LA BATAILLE
Qui commence

Les deux joueurs lancent chacun 1D6. Celui quieolbtie
meilleur résultat joue en premier.

Durée de la bataille
La bataille de Krag Bryn commenga en milieu de

Grand Livre des Rancunes ! Si elle restait neyteet-étre
regagnerait-elle I'estime de Drong et des nainsami&nts,
et sauverait-elle finalement son trone !

En agissant ainsi, si les elfes gagnaient, ellerrpdu
toujours prétendre qu'elle avait garde ses troupes
réserve. Et méme mieux, si les nains I'emportaielte,
pourrait dire exactement pareil ! Elle pourraitrieu les
deux camps en leur faisant croire qu'elle étaitepeé se
joindre a eux, sans avoir levé le petit doigt.

Le torrent constitue la frontiére du royaume d'ldel&i un
joueur envoie des troupes franchir cette limiteattaquer
les gardes du corps de la reine, cette derniersepms
immédiatement sous contréle du joueur adverse.
futrement, soit la reine se range du coté des nadiiselle

matinée pour se terminer au coucher du soleil. CEpSte neutre, aidant ses allies les elfes qu'eprerant pas

équivaut a sept tours de jeu, chacun représentenheure

de temps réel. Chaque camp jouera donc sept tdifts

complets.

REGLES SPECIALES
Quel camp Helgar va-t-elle choisir ?

Bien que la reine Helgar ait conduit sa garde parsibe
sur le champ de bataille. elle n'arrive pas encorse

décider pour l'un ou l'autre camp. Elle hésite méane

participer & la bataille. La reine et ses Tueur3mds sont
tirailles entre deux décisions et hésitent a ldesrarmes

part aux hostilités au cété des nains. Si ellesebtmergée
I'émotion et la loyauté en voyant son mari de@s

habits de guerre et maniant son énorme marteaa sell
joindra a lui contre les elfes. Dans ce cas cenigl®r se

trouveront attaques par le flanc.

Ceci est déterminé de la maniére suivante. Au déeut
chaque tour, les joueurs lancent chacun 1D6. &daltat

des deux dés est identique, Helgar se range dudsité
nains et passe sous contréle du joueur nain.

Sur tout autre résultat, sa garde reste en deher&ad
bataille, soutenant les elfes en restant neutre.
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VICTOIRE RESULTAT HISTORIQUE ET EPILOGUE

Déterminez le vainqueur de la maniére habituelle Efvidemment, le lecteur avisé de ce texte, remplace
comptabilisant les points de victoire comme dédaits le mentalement « canon » par baliste et « canon anfesm»
livre de regles de Warhammer. Il est impératif pcheique par catapulte !]

camp de l'emporter, aussi n'y a-t-il pas de vietgdar |'affrontement final concluant cette campagne flossal.
"Mort Subite”. Le combat se prolonge jusqu'a satéri Le combat commenca par un bref duel d'artilleriaisntes

conclusion. machines de guerre des deux camps se neutraligé@ent
vite. Les deux canons des nains furent rapideméhits
CONSEQUENCES au silence, mais pas le canon a flamme, qui ressaaictif

Si les elfes gagnent, le pouvoir de clan de Thiserd brisé tout au long de la bataille, ouvrant des brechess des

et les prétentions de Drong au tréne seront batay@ela 'angs compacts des lanciers elfes. Ceux-ci n‘enfuras
reine Helgar n'associe pas son destin a celui dadyda Pour autant décourages! Les volees de carreaux que
colonie elfe pourra continuer & prospérer commeeldes tirerent les arbalétriers nains n'eurent pas plaied sur
derniéres enclaves des elfes dans le Vieux Monde. eux. De leur c6té, les archers elfes détruisirentet une

Si les nains gagnent, Drong prend le controle degktNite d'arquebusiers nains qui tenterent en vainsee
Bryn, soit comme conquérant, soit en renouvelamalele MeSUrer a eux dans un duel de tirs.

qui le lie & la reine Helgar. Dans une année sikaera Tol Pendant ce temps, Drong progressait avec le gramule

Eldroth et les derniers elfes repartiront versesiu. infanterie le long du furieux torrent de Krag Bryidroth,
a la téte des Princes Dragons de Caledor et acgpé@pmar

Ardath et par Lithan de Tiranoc, un héros qui amaitigué
depuis Ulthuan pour aider a la défense de la oejoni
chargea droit dans les lignes naines. Les noblegues
attaquerent Drong, Grung qui commandait les Mansi
et les mineurs de Krudd, Eldroth défia Drong quitua
d'un formidable coup de son ancestral marteau, Sams
avoir été au préalable grievement blessé, Ardaih |gr
commandement et se fraya un chemin jusqu'a Krudd.
Lithan, qui avait chargé au coté des Princes Dragam
plein cceur de la mélée, envoya facilement Grungmeje
ses ancétres et défia courageusement le chef des. na
Drong fut également assailli par la magie d'Ardailisant

le Talisman de Hoeth. Tout autour de Drong, lesttliars
tombérent sous les coups des elfes, mais les eabeur
survivants tinrent bon.

Subjuguée par la bravoure de Drong qui combattaitrae
un véritable nain, la reine Helgar franchit le pania téte
de ses Tueurs de Trolls pour venir a son secotisanb du
méme coup le pacte passé avec les elfes. Celarvie e
rien car au moment méme ou elle posait le piedastive
opposée, Drong tomba. Nul ne sait s'il succomba $es
coups de Lithan ou d'Ardath.

A la tombée de la nuit, le clan de Thrund se replia
direction de Kazad Thrund, emmenant la dépouillesale

Qu'il soit connu de tous et jusqu'a la fin du
dernier des nains que le roi de Karaz-a-
Karak, longue soit sa barbe, exige que tout
nain reclame, sans répit et sans piti€,
vengeance contre Tol Eldroth pour
l'assassinant de Drong du clan des Thrunds.

- Chapitre du Grand livre des Rancunes

chef. Krudd appartenant au clan de Drong, lui st&ogn
tant que seigneur de la forteresse. Helgar se iggfiens
Krag Bryn. alors que ses Tueurs de Trolls étaieagsacrés
par les elfes, rendus furieux par sa trahison. &kss
I'emporterent haut la main et Ardath devait ensdiégenir
le seigneur de Tol Eldroth. L'alliance avec Helgdait
rompue et la reine était maintenant en guerre eolas
elfes. Elle appela désespérément a l'aide lessantaims,
qui accoururent finalement. Son destin, ainsi oglei e
Krudd devait faire partie d'une autre saga encdus p
grande, celle de la Guerre de la Barbe.

* % %
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