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LES LARMES D'ISHA

Comme les autres campagnes de cette séaidR@ncune de et la disponibilité des objets magiques.

Drong, La Quéte Perilleuse, Le Cercle de Sandldole de Des objets magiques spécifiques a cette campagme so
Gork), Les Larmes d'Ishas'adresse aux joueurs disposaégalement décrits dans les listes d'armée.

d'environ 3000 points d'armée. Ces derniers seront

généralement capables de déployer la plupart degds LES PERSONNAGES SPECIAUX

demandées sans avoir a acquérir de nombreusesnéigur

supplémentaires. D'un autre c6té, les joueurs peusassi Cette campagne décrit un certain nombre de pergesna
profiter de cette campagne pour ajouter a leur amuelques spéciaux a la fois pour les armées hauts elfefest eoires.
unités ou personnages. Pour trouver leur description dans les scénarios ilsu
Cette campagne décrit un conflit entre deux des piartels interviennent.

ennemis du monde de Warhammer : les hauts elfes etfes Vous pouvez les représenter avec des figurines qui
noirs. Elle raconte le destin de deux fréres jumefils d'un correspondent a leur description. lls sont comfestiavec les
prince respecté qui réclament tout deux I'hérittemterres de armées hauts elfes et elfes noires et vous powgentiliser
leur pére. Lorsque le plus jeune des freres, Cataidst choisi dans d'autres parties que celles de cette campsignetre
comme héritier du titre paternel, son ainé, Kaldexient fou adversaire |'autorise.

de rage et s'enfuit a Naggaroth pour servir le figgié Roi

Sorcier. Des annees plus tard, il revient a la détae armee | 'ESPRIT D'ISHA

d'elfes noirs pour affronter son frére.

Si les elfes noirs menés par Kaldor arrivent auiiétrles Les scénarios de cette campagne sont congus doraok
forces hauts elfes dans les Terres des TénébrBsj IBorcier joueurs une variété de batailles intéressanteswod tactiques
sera capable de pousser les frontiéres de sonmeyaur I7le habituelles pourraient étre mise a I'épreuve. dist sensés

d'Ulthuan elle-méme. étre amusants et démontrer que les regles de Warkam
peuvent étre utilisée pour couvrir nombre de sibuat
LE CHOIX DES FORCES differentes.

Méme si ces scénarios ont été testés rigoureuseiharst
Vous n'avez pas besoin d'unités bien précises jmuer toujours possible qu'il subsiste quelques combamais
cette campagne, mais vous aurez a choisir dessfaiwet imbattables en utilisant les choix et les troupatorisées.
la valeur totale est fixée pour chaque bataille. Heureusement, les joueurs pourront trouver sufisam de
Les forces disponibles et les régles spéciales démites satisfaction a jouer les scénarios et la victoiela défaite
pour chaque bataille. Considérez-les attentivermeant de Sont finalement secondaires. Si vous préférez @eplau
vous lancer dans la campagne. Certaines restigctigxImum chaque faille de conception, allez-y siacebus
limitent ces choix et vous pourrez parfois prendfeAlt: Cependant, ne soyez pas surpris si persoareut plus
davantage d'unités d'un certain type que la listense JOUEr contre vous !
normale ne le permet. Les listes d'armées sontuesngour

étre représentatives des forces courantes des qaeéiss LES BATIMENTS NECESSAIRES

couvrent, les armees des campagnes sont au centigiis |e pack de campagne, trois batiments & asseétalent
basées sur des affrontements bien précis. fournis : un phare (en forme de prisme), une petite de
Une certaine liberté de choix a été laissée aUﬂijJaﬁn guet et la demeure des Coraith. Quoique de taiigea
qu'ils puissent utiliser les figurines qu'ils paesét et qu'ils réduite, leur design elfique était tout & fait iessant.

puissent vaincre I'ennemi en utilisant des ruselewdlecru. Si vous n'en disposez pas, vous vous lancez dams le
Ces choix sont cependant limités pour que les améslisation, utiliser des proxy ou considérer gusibnt juste en
restent fidéles au contexte de chaque bataille. ldehors de latable.

restrictions a I'équipement, les options possilds, colt
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LA RECONQUETE DES TERRES DES
TENEBRES

Pendant la deux cent cinquantiéme année du reghadbear
le Voyageur, les princes d'Ulthuan se rencontréaebthern
pour discuter entre eux du destin des Terres deebFés.
Aprés des débats houleux, ils ont décidé que Né&tadevait

revenir dans le giron du royaume haut elfe et dpéthérent

un noble parmi les plus valeureux pour reconquétie terre.
L'elffe chargé de cette mission fut Melenar de laisora
Coraith qui était réputé aussi sage qu'Hoeth luinméun bon
meneur d'homme et un mage puissant. Son servicésadp
Finubar avait été remarqué et il avait mené leggates
citoyens soldats d'Eataine durant le siege de bothe

Melenar amenait avec lui deux des plus grands rséde sa

maison : les lames jumelles de Vaul. Chacune détéat
forgée autour d'un joyau splendide, une Larme a'kthelles
étaient portées par I'héritier de la maison depdés
générations.

Melenar rassembla ses suivants et marcha versrte Eo

plusieurs années, il réussit a établir une forseradans les

repousseés toujours plus au nord. Sa sagesse apaeité de
commandement impressionnérent les mystérieux Guerri
Fantdmes si bien qu'il forma une alliance avec dis.
partagerent leur connaissance du terrain avectliigarda
toujours la haute main dans ses rencontres avetféssnoirs.

LES FRERES DE CORAITH

Un jour, Melenar et sa femme recurent la bénédictio
d'enfanter deux fils jumeaux. lls naquirent la rdet Khaine,
sous les étoiles du dieu de la guerre, une margqudedtin
grandiose chez les hauts elfes.

Le premier a naitre fut Kaldor, qui fut nommé déplétoile
de la nuit. Mais Calaidan recut le nom d'un dragehégende,
symbole de sagesse et de domination.

Lorsque les oracles du Val de Gaen furent consusitésle
destin des jumeaux, leur prophétie fut étrange. tesles
d'Isha dirent au messager de la maison Coraithucurades
fréres ne pourrait mourir de mort violente & majue cela
soit de la main de son propre frere. Le prince Mmiefut
comblé car il n'imaginait pas ses fils devenir deaux et,
lorsqu'il prit de I'age, il décida de donner a ahrade ses fils

Terres des Ténébres. Son armée combattit a plasieprises q g i< d ey T1sh
les elfes noirs et, défaites aprés défaites, cesieds furent UNE d€ Ses epees sertis des venerees Larmes d'lsha.

Les Terres des Ténebres sont le nom que les édllibuin troupes expérimentées gardant les ruines d'Anlaccas ou
donnent a I'ancien et magnifique royaume de NagaryE'est elfes noirs revenaient reprendre leur capitale.

la terre de nombreuses légendes. C'est sur ce p&es phares guident les vaisseaux de guerre hafgs dans
qu'Aenarion, le premier et le plus grand des Roigrx leur traque sans fin des terribles Arches NoiresNdggaroth.
régna. C'est aussi ici qu'Alith Anar, le Roi Fan®forgea sa Les cotes de Nagarythe sont riches en épaves dieemav
Iégende. Ici encore ce sont déroulées les grandelles de victimes des combats navals sans nombre qui seléamilés
la Déchirure. Cette terre est chargée des souvesningrs et dans ses eaux.

douloureux des elfes. On y trouve les
innombrables guerriers elfes morts dans la luttesstin pour
le contrble de ces terres. Aucun autre lieu en with ne
symbolise a ce point la lutte entre la lumiére'@bdcurité de
cette fagon.

Malekith, le Roi Sorcier, convoite toujours ses rdsr
ancestrale et se souvient encore de la gloire deaa a

Anlec, la cité maudite, et comment il porta, dur@eu de
temps, la Couronne des Ombres.

Malgré leur malignité, les elfes noirs ont leur rfée

Nagartyhe est leur terre d'origine et ils ne scerffrpas que
quiconque la réclame. lls rassemblent donc leurséss
encore et encore et les Arches Noires de Naggasotit

souvent apercues sur la céte de Nagarythe.

tombes des'y a plus ni ville, ni village en Nagarythe. 4 seuls elfes

qui y vivent en permanence sont les guerriers Fapt Il y a
plusieurs camps de ses elfes dispersés sur cette Be 13,
ses guerriers, fideles a leur héritage, patrouitlesur les
terres et le long des cétes.

Personne ne sait combien les guerriers Fantdmes dent
camps. Cependant, il y en a assez pour que le droie$ voit
en eux une menace. Souvent, des éclaireurs elfgs no
prétentieux déclarent qu'ils s'en sont débarrassgs,
pourtant, a chaque fois que le Roi Sorcier enveie &mées
dans les grandes plaines du nord, ses lignes déaitement
sont coupés, ses éclaireurs et ses forces avartoéssent
dans des embuscades et les routes se couvrentedespi
mortels. Le Roi Sorcier donne pourtant un taleca gdour

Nagarythe est une terre dangereuse ou la mort vierftaque téte de Guerrier Fantdme qui lui est amesads
rapidement. C'est un refuge désert pour les mosigreants succes jusqu'a présent. Malgré cela, la guerrevarisouvent

et les bandes de guerriers. La lutte pour la dormiamades dans les Terres des Ténebres. Les elfes noirsustacussi
Terres des Ténébres n'a jamais vraiment eu de_&n.elfes au sud et tentent de franchir 'une des passeffiéa$ pour
noirs reviennent toujours réclamer leur ancien roge et les rencontrer les guerriers les plus déterminés duR@nix.

armées des Rois Phénix doivent les en expulserreereto Durant les événements décrits dans cette campagne,
encore. Les Guerriers Fantdmes, derniers elfes nblagarythe est un no man's land contesté entre iePRénix

corrompus de Nagarythe, patrouillent inlassablemenr
leurs terres et ménent une guérilla contre leursisias
maléfiques. Seuls les volontaires sont envoyés géiendre
ces terres et les guerres y sont toujours cruelles.

Les armées du Roi Phénix patouillent le long dedte des
Terres des Ténebres. Des tours de gardes qui vesler les
ponts de la zone sont occupés par des garnisorsoldats
vétérans qui sont appelés a la rescousse dées quiamace
d'invasion survint. Ainsi, il y a toujours un fardntingent de

et la Couronne de Naggaroth. Malgré cela, la maison
Coraith, sous la sage direction du prince Melenaispde son

fil Calaidan ont réussi a s'implanter. lls ont gagra
confiance des Guerriers Fantbmes et, grace a lade,ails
ont repoussés leurs ennemis loin au nord de Nalgaryteurs
efforts ont rencontré la résistance d'elfes noifiltrés, mais
lentement, la maison Coraith a obtenu le dessus.Rbe
Sorcier bout a la pensée que des intrus prennessgssion
de son ancien royaume et prépare sa vengeancecopumtr
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Les freres passérent leur jeunesse en poursuitiactio leur étudié que Kaldor (et beaucoup le considéraientnoermlus
voie. Kaldor devint un chasseur et un guerrierguand archer sage), il fut choisi comme futur prince de la maistoraith.
et un superbe cavalier. Il mena les patrouilleséoés des Les hauts elfes des Terres de Ténebres se réjptenn
hauts elfes dans de nombreuses escarmouches ait rggrend banquet fut monté en honneur de Calaidanudde@
toujours a vaincre ses ennemis. pensaient que des jours heureux étaient & vengodlé a
Certains ont affirmé qu'il était coléreux et sanerch au Kaldor qui protégeait les terres contre les enghiss et la
combat, mais le besoin de guerriers en ce temfssétgand sagesse de Calaidan pour guider les habitants etessTdes
gu'au lieu de dénigrer son désir de victoire, flltwé par ses Tenébres, qui put croire que la maison Coraithait'gias
pairs. Il se pouvait que ses longues et dangereuseses de destinée a l'opulence ? Cependant, Kaldor se smittihgé :
violence et d'épreuve aient touché Kaldor, qui mtevin'était-il pas le premier des guerriers de sa farfiilN'avait-il
considérablement plus lunatique et colérique. Cegen les pas protégé leur biens pendant les longues anaégalaidan
nobles elfes sont connus pour leur arrogance ehkauteur et étaient parti a Saphery perdant son temps en étngldss ?
personne ne se formalisa trop de ce trait de Gamct Lamertume et la haine de Kaldor grandissaient alg en
Calaidan, a l'inverse, étudia la magie a la Tddodth sous la jour. || commenca a détester son propre frére. jeeses
direction attentive des mystérieux maitres du salloapprit nobles hauts elfes qui le suivaient pensaient deflae facon.
aussi l'art et la discipline des armes auprés ddtfres épées lls combattaient avec Kaldor et avaient espéré bpue
qui gardent la tour. Il suivait la voie de la sét&nde la loyauté serait récompensée s'il était nommé atadé sa
sagesse et de I'étude en apprenant les secregdctieniie, de famille.

la politique et de I'astrologie.

Les années passerent rapidement pour les deuxs feire

bientét le temps arriva pour le vieux prince Melerte

nommer un héritier a son titre. Comme Calaidan tgptais

L'histoire des larmes d'Isha est l'une des plusiames autres. Les guerriers qui combattaient au coté diesx eux-
légendes des royaumes elfes. Elle raconte qumémes accomplissaient de grands exploits avecel'dies
commencement des temps, lorsque les premiers elfasnes d'Isha.

naquirent d'Isha, la terre-meére et de Kurnous, tenge des Ces épées ont été créées pour deux champions dikha
bétes, Asuryan, le roi des dieux elfes fit passeremfants en temps anciens : Asurcain et Caradan. Selon la ldggetes

jugement. |l décréta que les elfes auraient dess viprinces de la maison Coriath sont les descendamtsed deux
prodigieusement longues, mais qu'ils vivraient pkment puissants héros. Leurs héritiers ont toujours pags lames
sur terre et qu'ils finiraient par mourir. décorées des Larmes d'Isha comme un symbole de leur

Asuryan déclara avec sagesse que « s'il en étaiement, ascendance et de leur héritage.

ils pourraient envisager de convoiter le trone désux eux- On dit que ses armes brdleraient les mains de quijge les
mémes ». La déesse Isha qui aimait ses enfantgsaud tout touchent & moins d'étre un descendants d'Asur¢aamdan
pleura de chagrin lorsqu'elle connu cette décision. et dans les mains d'un véritable héritier de la sonai de
Vaul I'Artisan, le dieu elfe des forgerons, euiépi'lsha et de Coriath, ces armes sont parmi les plus dangereupds
ses enfants et prit ses larmes scintillantes paufosge ou il existent a l'exception de I'arme de Khaela-Menshaiite
les fagconna en gemmes brillantes. Avec la bénédiatie Iui-méme.

Lileath, la maitresse de la magie, il les changeatelle Les Larmes d'Isha ont une importance spirituelletaiee
maniére a ce qu'lsha puisse voir ses enfants etmeoniguer pour tous les elfes méme leurs cousins de Naggakath
avec eux lorsqu'ils regarderaient ses gemmes. elfes noirs cherchent des moyens de communiquer ave
La puissance de la déesse Isha est conservé pdarsess. Khaine, le dieu a la main sanglante et ils jalousies hauts
Certaines d'entre elles peuvent étre utilisées psoigner elfes car ils ne possedent eux-mémes aucune ldre.
tandis que d'autres peuvent lancer de puissarggivants du Roi Sorcier ont essayé a maintes reprisen
enchantements et donne a leur possesseur savsagesse. capturer, mais a chaque fois les hauts elfes amdgiéa sauver
Des légendes elfes disent qu'il y a douze de sgmujo leurs trésors.

nommés Quyl-Isha ou Larmes d'Isha. Cependant, rdautLes armées du Roi Sorcier sont toujours vigilantts
affirment qu'ils ne sont que sept ou encore deuleseent. attendent l'opportunité de capturer des Larmeshd'lgour les
On dit que l'une de ses Larmes serait gardée pamaitres apporter a leur maitre, Malekith. On dit que siRei Sorcier
épées dans la grande tour d'Hoeth ou les maitresaoir arrivait a mettre la main sur toutes les Larmegjéviendrait
pourraient ainsi communiquer avec la déesse. suffisamment fort pour devenir le maitre du monde.

Une autre serait cachée dans le Val de Gaen, gapddédes Comme toutes les Larmes sont conservées dans ales i
oracles de la Reine Eternelle. Les elfes sylvaiesLdren secrets, elles échappent encore et toujours au SRotier.
disent en posséder une autre, cachée dans le Gle&ngges. Cependant, de toutes ses pierres sacrées, les daux
Enfin, la maison Coraith posséderait deux de semym, appartiennent a la maison Coraith ne sont pas cash&es
enchassés dans des épées runiques jumelles fgpgedsul épées, nommée Elthraican ou Chant du Destin et tCiama
lui-méme. Alors que d'autres Larmes ont des posvoou Chant de Mort portent toutes deux une des lamfisba.
pacifiques et protecteurs, celles-ci portent desiesl de Convoitées par les elfes noirs, elles ne doivemaja tombé
domination. Quiconque porte ces deux armes pourtaieentre leurs mains et seul un véritable héritier ldemaison
commander a tous. Ces armes ont été utilisées dass Coraith peut s'en servir.

guerres oubliées lorsque des dieux se combattisnins les
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L assaut sur Nagarythe

Morathor attague le
phare dAthel Maranth.
() Caldath le Noir attague
le camp du prince Alfar.
(%) Imraltion I'nébaraniable
se bat pour tenir la Passe
de FAigle.
(1) Calaidan et Kaldor se
rencontrent devant les
murs de leur demeure
ancestrale.

S h 2\

Bientbt sa colére fut trop grande pour en souffavantage et, étre torturé jusqu'a ce qu'il révele ses secrets meaRoi
une nuit de tempéte, Kaldor embarqua sur un petiseau Sorcier aimait ce jeune noble elfe. Son arrogancesae
avec un groupe de ses suivants. Il déclara quaitades rancceur lui rappelait sa propre chute lorsqu'iit éacore
informations sur un possible débarquement d'elfegsn Malekith, I'héritier d'Aenarion.

durant la nuit et, en dépit des avis contraireseteconseillers

et de son frere, il quitta le port. Une semainespast Kaldor | A GUERRE DES FRERES

n'était pas de retour. On le crut mort. Personng’inguiétait

autant que son frére Calaidan, qui était effondrétshgrin par Apres cinquante longues annees, le Roi Sorcierlajzdor
la perte de son frére jumeau. aupres de lui et fut impressionné des progrés deneaveau
Cependant, le vaisseau de Kaldor n'avait pas soddns la serviteur. Kaldor était devenu un escrimeur impogsgnt
tempéte. Il avait mis le cap sur la Terre du Gr&noid, le Sous la tutelle d'assassins elfes noirs et sorit elga rusé et
royaume des ennemis mortels d'Ulthuan, les elfés.nson fourbe avait été affité par les tortueux enseigmesnele
vaisseau malmené accosta prés de la cité de K#andt, & Karond Kar. Mais, par dessus tout, Kaldor avaitrispta
partir de 13, Kaldor et ses suivants s'approchédenla cité. cruauté et ignorait a présent toute pitie. On digae ses
Par hasard du destin, Malekith, le Roi Sorciertéaivisite €sclaves ne pouvaient rester en sa présence sanbIdr.
dans la ville. Il ne décolérait toujours pas enrappnt que la Malekith déclara que Kaldor pouvait a présent neteudans

guerre dans les Terres des Ténébres avait tourséna les Terres des Ténebres car Melenar était mortoismme
désavantage. par I'un des maitres assassins de Naggaroth. &rgréseul

Kaldor fut amené devant le Roi Sorcier lui-mémepassible, son frere se dressait entre Kaldor et le contréleTérres des
celui-ci écouta I'amére histoire de Kaldor. Dans ssprit Tenebres.

tourmenté, le Roi Sorcier exultait. Il avait jaugévaleur d'un Une fois que les préparatifs de I'expédition furbaticlés,
tel serviteur. Kaldor connaissait les secrets demiison I'Arche Noire Le Messager de Douleur quitta le pdet
Coraith, leurs plans et leurs préparatifs, leurssnde passe etKarond Kar pour ramener Kaldor de Coraith chez lbi.

v

e
=t

b i

les secrets de leur magie guerriére. Kaldor offrit cela en
échange d'une domination sur les Terres de Ténébtesles
ordres du Roi Sorcier. Kaldor était impatient denareles
elfes noirs dans sa patrie mais le Roi Sorcierisgual n'était
pas encore prét |l envoya Kaldor se faire entraioerme I'un
de ses propres nobles et commenca a planifier nguée.
Ses conseillers déclarérent que Kaldor pourraipment

pourrait mener les guerriers de I'Arche Noire, Bfés0 de
sang contre la maison qu'il avait jadis juré detdger. Il
savait que son nom serait synonyme d'infamie dauieg les
chroniques hauts elfes mais, malgré cela sa fieatge le
conduisait au-dela de toute rédemption. Il avaitrgioson ame
a Khaine, le prince du meurtre, le dieu elfe dguarre. Les
plans de Kaldor étaient préts. Personne ne polieaipécher
de prendre ce qui, il en était convaincu, lui raiede droit.
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Du haut du pont de commandement de I'Arche Noiee,
Messager de Douleur, Kaldor surveillait la cote hdlagarythe
avec ses yeux froids et calculateur. Il avait pré&as plans
avec circonspection, en étudiant toutes les pdiétill avait
été complet dans ses prévisions et prudent dans
préparatifs. Il maitrisait les vingt mouvements b&pée
empoisonnée que lui avait enseigné les maitressissaelfes
noirs. Il avait appris les tactigues de Hotek, Gamet des
autres grands généraux elfes noirs du passé.
sélectionné ses troupes parmi les meilleurs et phs

prometteurs des Naggarothi. A présent, il étaifpfiét.

L'Arche Noire sous ses ordres transportait unedagentiére
des troupes du Roi Sorcier. Les corsaires s'a@vasur les
ponts inférieurs, jonglant avec leurs armes taddiste de la
Garde de la cité de Karond Kar s’entrainait auxrf@tions

qui porterait la mort a leurs ennemis.

Les Furies, épouses de Khaine, étalaient leurs opsis
mortels sur leurs épées et, dans les points infésjeles
sangs-froids s'agitaient dans leurs enclos étrditentét les
nobles elfes noirs les monteraient et les dirigemaicontre

leurs cousins abhorrés.

Le souvenir de son ancienne famille faisait bauialdor de
rage. Méme aprés toutes ces années, sa haine atadi
fraiche qu'au jour ou son imbécile de pere avainne son
faible frére prince de la maison de Coraith. C'étaii,

Kaldor, qui aurait du étre choisi a sa place. Iéglit battu
pour sa terre et son peuple. Il avait mené de nenmws
Lorsupe
terrifiante Chimere écumait les plaines et tuag teabitants,

batailles contre les éclaireurs elfes noirs.
ce fut lui, Kaldor, qui la traqua et la tua. C'étadui qui

méritait la téte de la maison Coraitch. Mais no8dn faible
fréere, qui avait passé son temps a étudier la mogsindant

gu'il défendait de son corps sa maison, était deure Son

jhere, impressionné par les sottises de Calaidanlagiolie de
penser qu'un dandy venu d'Hoeth pourrait faire ueilleur
gouverneur pour son domaine. Tout ce dont il abaisoin
était une guerre rapide et décisive qui le lais#temzaitre des
$emes des Ténebres. Kaldor, le roi des Ombresla €ennait
bien et, une fois que son frere ne serait plugp&sonne ne
pourrait le défier. Il serait le maitre des Terrdes Ténebres

pour des siecles.

Ilitava

Le Messager de Douleur, protégé par des sorts maks,
avait fendu les eaux du Grand Océan comme une guata
titanesque bardée d'acier. L'Arche Noire était pgie du
regard des patrouilleurs hauts elfes par d'impéabtes
brouillards invoqués par les sorciers elfes nolsie centaine
d'esclaves avait été sacrifiés pour alimenter ceattagie.
C'était un colt marginal et méme un détail, toutétait mis

en ceuvre pour capturer les Terres des Ténebres.

Les yeux percants de Kaldor surveillait les cotésatées.
Bien que solitaires, ces terres était d'une bead@vage.
« Les Terres des Ténebres ! » pensait Kaldor. €'&iaque

les guerres de la Déchirure s'étaient déchainéestalt ici

gu'était les ruines d'Antec, la fiere capitale stement rasée
par Tethlis et ses habitants, jeunes et vieux gasagle fil de
I'épée. C'était ici qu'était situé le tréne origindes Roi
Phénix avant que la mer ne dévorent
D'innombrables guerriers étaient morts pour domimette
terre. D'autres, plus nombreux encore étaient moefsuis ses
temps la. Kaldor était décidé a terminer ses guerkelLa
terre qui me revient de droit. » Pensait-il. « Jeombattu
auparavant pour sa possession de ce domaine etrigsf

encore.

« Prince Kaldor, appela la voix froide du capitaiNrtharor.
Tout est prét. Nous pourrons débarquer des queidé c

s’obscurcira. »
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SCENARIO 1: LES RIVAGES SANGL

LA DIVERSION

Kaldor connaissait bien les plans et les préparaté son
frére. Il connaissait le nombre et les effectifs gatrouilles et
avec quelle rapidité les défenseurs de la maisoraitbo
pouvaient répondre a une menace sur leur domaine.

I envoya donc de petits contingents pour engager
patrouilles cotiéres afin de masquer la progresgmsa force
principale. Mais ces derniers avaient égalementitré's
ordres. lls devaient se regrouper et détruire Engyrphare
d'Athel Maranth. Ainsi il ne pourrait plus guideslvaisseaux
elfes voguant sur les mers nordiques. Avec ce aldinoir,
Kaldor avait visiblement tiré des enseignements gtasids
conspirateurs de Naggaroth.

Si le phare était détruit, il ne pourrait plus grites vaisseaux
de guerre elfe qui viendrait aider la maison Chrdile plus,
cette action détournerait l'attention de l'assaincipal et
semerait la confusion parmi les défenseurs hafds.dfaldor
espérait que ces ennemis patrouillant sur la ldmebte se
diviserait en petits groupes de reconnaissance uamvaine
tentative de chasser les envahisseurs. lls laies¢rainsi le
phare peu défendu.

Mortharor, le capitaine de I'Arche Noire menadqtie contre
le phare avec ses corsaires. Les helldrakes qigravaussi a
négocier les eaux traitres prés de Nagarythe dédemat des
régiments entiers d'elfes noirs.

Cependant, les rivages étaient gardés par un smiskingent
de soldats hauts elfes, menés par Kelendar etandtéie
centaines de batailles et d'escarmouches contedféssnoirs.
Un commandant, plus jeune et moins expérimenté&itapu
se laisser abusé par les stratagémes de Kaldowidie
guerrier reconnut dans les petites patrouillessali@res que
ses rangers lui avait signalé une tentative dersiime. |l avait
deviné qu'il y avait une Arche Noire contenant (oece

ANTS

d'invasion et que la seule cible significative démgégion
était le grand phare lui-méme.

Kelendar réfléchit longuement. Il avait la possiéild‘aller
aider immédiatement Coraith ou de concentrer sese$o
autour du phare lui-méme. Il décida finalement pkdgr des
renforts et d'écraser les elfes noirs aussi totpmssible et de
Kauver le phare. Sl y parvenait, il pourrait dppéaide des
navires hauts elfes dés que possible. Les elfess noi
commandés par Morthror arriverent hélas avant éesorts
demandés.

LE PHARE

Kelendar avait massé toutes ses forces disporgltsir du
phare. Il avait préparé sa défense avec tout teEmisible et
savait que s'il remportait un succes I3, il potirpgrmettre
l'arrivée de troupes venues de Tiranoc ou de Lother

Mortharor savait a présent qu'au lieu d'une escache
mineure, c'était une dure bataille qui 'attendaitSi victoire
il y avait, elle serait méritée. Mortharor souriadr c'était
exactement ce qu'il souhaitait. L'acier allait décidu sort du
phare. Les elfes noirs avancaient, remplis de haine

LA BATAILLE

Les rivages sanglantsst la premiére de la série de rencontres
entre les elfes noirs de Kaldor et les hauts elfeCalaidan
gui aboutiront dans la grande bataille finale.

Le champ de bataille

Le champ de bataille est dominé par le phare dekesPe
d'Athel Maranth. La terre qui I'entoure est typigdene
région cétiere avec des dunes de sables et desrsoch
chamboulés.
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Installez la table comme décrit sur la carte. \jpogvez aussi

convenir de variations pour s'adapter aux décorg dous RESULTAT HISTORIQUE
disposez.
Les hauts elfes installerent un cercle défensibiudu phare

Le phare pour le protéger contre toute attaque. Cependant, g faire,

Le phare est un décor fixe qui doit étre placé eemger. ils durent étirer leurs forces et Morharor, pour &rer

Comme sur la carte, il est placé dans la zone dloigénent avantage, concentra ses troupes sur le centreligméahaute
haut elfe. elfe. S'il pouvait percer, il aurait ainsi de borcleance de
Le phare des Perles a une Endurance de 6 et 10 paut detruire le phare lui-méme.

étre attaqué par les tirs, la magie (les sortsoguiune valeur La bataille deébuta avec succes pour les hauts. dlfesrs

de Force) ou au corps a corps. Toutes figurinesoatact du tireurs et la cavalerie €liminerent un régimentlitétriers et

phare le touche automatiquement. Kelendar lui-méme mena ses Heaumes d'argent dans ur
mouvement de contournement.

Les armées Les elfes noirs concentrérent leurs attaques sgetdre de

Les armées sont composées en suivant les infomsati®ur adversaire tenu par les lanciers et occupdesnautres

disponibles dans les briefings des joueurs. troupes avec leurs auxiliaires. Partout, la haine kgs elfes
noirs éprouvaient pour leurs anciens fréres leunndo

Le déploiement lavantage. Régiment apres régiment, les soldaiss relfes

Les hauts elfes qui défendent le phare se dépleieptemier. furent mis en deroute.

Comme indiqué sur la carte, les deux camps peusentBientot, seul un gros régiment de lancier se teeaite les
dép|0yer sur une profondeur de 12ps a partir deberd de elfes noirs et le phare. Sous leur preSSion tef,'rlbl mur de
table mais & plus de 12ps des cotés. bouclier des elfes céda. Les corsaires poursuiviles
Les éclaireurs (éclaireurs elfes noirs, patrouifieellyriens) lanciers et les pietinerent. Une hydre de guessigvaient de
dont le déploiement est spécial peuvent étre dépl®glon Pres.

leurs regles spéciales. A présent, le chemin vers le phare était dégagés Tes

régiments des hauts elfes sur les flancs étaiegagers et ne
Qui commence ? pouvaient intervenir. Souriant d'aise, Morharor rgha le
Les elfes noirs attaquent & l'aube et ils onttititive. Ils ont Phare. De méme, les corsaires le frapperent avecfuneur
donc le premier tour. étonnante et ils furent rejoints par limposantelray Les

coups de la créature ébranlérent les fondation¥diéice et
Durée de la partie les maconneries furent brisées comme du verre. $ess

La bataille commence & I'aube et se prolonge jasquilieu terribles coups, la structure du phare elle-mémiféosdra et
de la journée. Pour représenter cela, le jeu dimg turs de gros blocs de pierre s'effondrerent sur le spasant
représentant chacun une heure de jour. Chaquerjjueera Plusieurs des courageux défenseurs. Désormais, poorrait
donc cinq tours complets avant la fin de la bataillmoins Plus avoir d'aide venant des autres royaumes gifes
que les conditions d'une « mort subite » ne sundan(cf. ci- Calaidan. La maison Coraith serait seule contrenéa de
dessous). Kaldor.

Les elfes noirs savent que des patrouilles cétidaess elfes

sont en route pour rejoindre les défenseurs duepbgrs'ils

n‘ont pas détruit le phare avant la mi-journée,rigguent

d'étre submergés par les renforts de I'ennemi.

VICTOIRE

Victoire par « mort subite »
Si les elfes noirs arrivent a détruire le pharebddaille se
termine a la fin du tour sur une victoire elfe eoir

Points de victoire

Si la bataille se poursuit jusqu'a la fin de cigqoé tour, le
calcul des points de victoire (comme indiqué dankvie de

regles) départagera les camps. Une égalité estidéoa@s
comme une victoire haut elfe car les elfes noirsémmoué a
détruire le phare.
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SCENARIO 2 : LABATAILLE DES FANTOMES

LE CAMP CACHE

Encore et toujours, les plans du Roi Sorcier oat dgjoué
grace aux Guerriers Fantdmes qui patrouillent igddie ment
les plaine et les montagnes de Nagarythe. Maite tas, les
elfes noirs étaient menés par un général qui cesaidileurs

secrets et notamment la localisation de leurs bssesttes.

Kaldor savait qu'il devait éliminer la base prirai des
guerriers Fantdmes sans quoi ses lignes de résiteeint ne

leur camp. Le cri de Khaltar réveilla le camp aist@taient
débout, préts a briser I'encerclement.

Les elfes noirs, présentant que leurs proies alvaiénalertés
de leur présence se ruérent pour massacrer les difad alors
gu'ils étaient encore désorganisés. lls avaiergulaériorité
numeérique et quasiment encerclé les guerriers Fa®tDans
la faible lumiére du petit jour, Caldath observa groupes
d'elfes hativement formés. Il cherchait Alatar,légendaire
guerrier Fantéme dont il brdlait de mesurer les pétences.

seraient jamais slUres et sa force principale essuigl| n'eut pas & attendre longtemps. Un elfe de héaitke,
embuscades sur embuscades. De plus, ses fouireuraipnt debout au milieu du camp donnait des ordres arsepes.
prévenir son maudit frere trop tot lui enlevantttélément de Son front était ceint d'un serre-téte d'argent @liefichassé
surprise. une pierre étoile. C'était Alatar, le prince deshbes.

Kaldor envoya Caldath le Noir, le maitre assassirKdrond En Alatar et ses soldats, les elfes noirs avaiergnnemi qui
Kar, pour régler le compte des guerriers Fantonies.partageait la haine mortelle qui ressentait. Cé&s alu nord
commanda au maitre du poison de massacrer togeéesers avaient tout perdu dans les guerres contre lesanaiyjy. Dans
Fantdme ou de périr en essayant. Caldath accemgehsaiter. |a frajcheur du matin, les deux groupes de gusrrier

Il souhaitait depuis longtemps tester son couragere 1es dégainérent leurs épées. Un &pre combat pouvaihenier.
compétences prétendues des guerriers Fantdmesvail a

désormais sa chance. Caldath ressembla sa cligssagsins, LA BATAILLE

d'éclaireurs et de cavaliers noirs et, couvertigpaoirceur de

la nuit, il marcha vers les collines d'Adran. La bataille des Fantdbmesst la deuxieme de la série de
Le plan de Kaldor aurait pu fonctionner facilemsines elfes rencontres entre les elfes noirs de Kaldor et &agshelfes de
noirs n'‘avaient pas été surveillés par les granglesaqui Calaidan qui aboutiront dans la grande bataillalénChaque
survolent les terres des Ténébres a la recherafteud. L'un bataille influence la bataille finale d'une fagandune autre.
d'eux Khaltar, le Prince du Vent, suivit les elf@sirs vétus de Le résultat de cette bataille détermine si, ounon, Kaldor
sombre et prévint immédiatement le camp des gusrrigéussit & détruire le principal camp des guerfienstdémes et
Fantdbmes. donc de sécuriser sa route dans les plaines derytlaga
L'alerte ne fut déclenchée qu'a la derniere mietitte camp

était déja presque encerclé. L'ennemi serait ramdé sur Le champ de bataille

eux. Cependant, les guerriers Fantdmes dormemiusugans Le champ de bataille représente le camp des grerrie
leurs armures, utilisent leurs boucliers commeillers et ont Fantdmes dans les collines des Terres des Ténébrearbres
leurs armes a portée de main tant une attaqueisirpst qui entourent le camp le masquent ordinairemeat\aué des
toujours possible quelle que soit la maniere dantachent curieux et les guerriers fantbmes se reposent adton grand
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feu

Installez la table comme décrit sur la carte. \posvez aussi RESULTAT HISTORIQUE

convenir de variations pour s'adapter aux décorg dous

disposez. Les guerriers Fantbmes se ruérent vers l'est sahdamdis
gue le reste des troupes hauts elfes tenait lairierpréts a
Les armées donner leurs vies pour faire gagner du temps asleur

Les armées sont composées en suivant les informsatigdmarades. _
disponibles dans les briefings des joueurs. Le prince des Ombres mena ses derniers personeelieSon

arc prit nombre de vies ennemies et, pendant unentni
Le déploiement sembla que les elfes noirs allait subir trop detgsepour

Les hauts elfes sont en train de se reposer lorkafeque POUVOIr poursuivre les hauts elfes. Un régiment falges
arrive. Les elfes noirs ont donc la surprise poux.eCela venant du nord écrasa un régiment d'archers plac&an
signifie que les hauts elfes se déploient en preetites elfes chemin, semant la panique. Bient6t ce fut le chatzd alors
noirs en second. gue les elfes noirs envahissaient le camp des igteerr
Les éclaireurs (éclaireurs elfes noirs, patrouifieellyriens) fantomes.
dont le déploiement est spécial peuvent étre déploy¥n petit groupe de guerriers Fantdmes réussit flosted
normalement. s'échapper par l'est. lls avertirent leurs frereslad menace
imminente. Dans le camp, les hauts elfes massatrégs
Qui commence ? hauts elfes dans une série d'apres corps a capsadsassins
Les elfes noirs ont le premier tour. lls ont swspteur fauchaientles rangs hauts elfes et les Furiesigadient dans
adversaire qui est presque encerclé au momenalatnie est |e sang des vaincus. Alatar, serrant les poinggtaquette
donnée. bataille sans espoir. Ruminant sa revanche, ibdigglans les
ombres de la nuit.
Durée de la partie La bataille se termina donc par une victoire ddéssehoirs

La bataille commence aux petites heures du jourseet Mais les nombreux guerriers Fantdmes qui s'étaemappe
prolonge jusqu'en début de matinée. Pour représeele, le S€ retrouverent plus tard et commencerent a moeteraids

jeu dure cing tours représentant chacun une heuomishbat.
Chaque joueur jouera donc cing tours complet alaafih de
la bataille.

éclairs sur les lignes de ravitaillement et surdelonnes en
marche de leurs adversaires. Tout n'était pas pendore.
Méme s'il venait de gagner cette bataille, les k@ Kaldor

avait été éventés.
VICTOIRE

Points de victoire

La bataille dure cing tours a moins que l'un despgsane soit
complétement anéanti durant la bataille.

Le calcul des points de victoire (comme indiquésdienlivre
de regles) permet de déterminer le vainqueur.

Le joueur haut elfe gagne un point de victoire $ipentaire
pour chaque régiment qui quitte la table par lalliest. Dans
le cas d'une égalité est considéré comme une rddadeis elfes
noirs qui se sont déplacés si vite que les hafds e peuvent
espérer leur échapper et ils sont rattrapés.

'y a un bonus spécial pour le joueur haut elfdus de
guerriers Fantbme ont réussi a s'échapper durapatklle,
plus grand sera l'avantage du joueur haut elfe |zobataille
finale !
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SCENARIO 3 : DEFENSE DE LA PASSE DE L'AIGLE

LA ROUTE CACHEE I'Aigle rapidement, il prendrait par surprise lesupes de son
o _ ~ frere tant hai. Il les écraserait alors sans mapairrait
La force principale des elfes noirs exécuta uneche@gclair réclamer son domaine légitime.

traversant les plaines du Crépuscule pendant ques le
éclaireurs faisaient des attaques de diversions giticer les UN MUR DE BOUCLIERS
patouilles hauts elfes. Kaldor marcha directemant Ig
demeure cachée des Coraith. Il savait que son &txié & Lorsqu'lmrallion I'lnébranlable, le capitaine deglarnison de
présent en train de rassembler ses forces poutheracontre la Passe de I'Aigle avait vu les elfes noirs quiaient des
lui. S'il pouvait frapper assez rapidement, il leacontrerait montagnes, il sut que lui et ses soldats étaityserd'il battait
avant que toutes leurs forces ne soient rassembkes la en retraite, I'engeance de Naggaroth surprendraissigneur
vallée cachée. et écraserait ses troupes non préparées. Les damntls
Il 'y avait encore un obstacle de plus que Kaldoaita@ guerriers périraient également. Imrallion envoyplies rapide
surmonter. La demeure fortifiée des Coraith éta@uthées de ses soldats avertir le prince Calaidan et paépsms
dans les montagnes du Crépuscule et il n'y availngseul hommes pour une bataille qui était certainemerdysavant
passage pour traverser ses montagnes escarpéexsdenétait d'avoir commence.
masquée par de puissants enchantements et prqégées Bientdt le mur de boucliers des elfes s'étendait diout a
portails magiques impossibles a forcer. lautre de la passe. Le nom des défenseurs deske pdait
Kaldor possédait le mot de passe secret nécegsaireouvrir inscrit en runes de lune sur la paroi rocheusej,aimme s'ils
les portails. Ses éclaireurs avaient assassirgategs avec les périssaient, leurs familles pourraient se souvefdux. Les
carreaux empoisonnés de leurs arbalétes et Kaldmopca elfes noirs étaient quasiment sur eux.. Leur foitagent de
les trois mots nécessaires pour ouvrir le portal.chemin loin supérieure a la leur et ils n'avaient pas pdEsde
pour la vallée cachée de la maison Coraith étgirésent survivre. En effet, la force avancée de leur ennétait deux
ouvert pour les elfes noirs. fois supérieure a l'intégralité du contingent dePlasse de
Kaldor savait aussi que la passe serait défendupietses I'Aigle.
gardes pourraient prévenir son frere de leur agriveorsqu'lmrallion prit place a la téte de ses vaids troupes,
imminente. Sa trahison planifiée avec tant de smovait les guerriers haut elfes battirent leurs bouclkigrdeur armes.
encore étre éventée si les hauts elfes était dfefiétdt de sa « Pour la maison Coraith et le seigneur Calaidanctia
présence. Yercion le fil d'Imrallion qui était au premier mgnd'un
régiment tout proche. Le cri de guerre fut repes Ips autres
Il décida d'envoyer toutes les forces rapides et plus guerriers. lls étaient condamnés mais ils tiendsait qu'ils
puissantes pour submerger les défenses elfesrapg#@ment pourraient. Le temps gu'ils gagneraient 1a permieté leur
gue possible. S'il pouvait détruire la garnisonla®asse de famille d'échapper aux griffes des elfes noirs etears
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camarades de préparer la bataille a venir.

VICTOIRE

LA BATAILLE La bataille dure jusqu'a ce que tous les courapeus elfes
La bataille de la passe de |'Aigist la troisieme de la série deléfendant la passe soient morts ou en fuite.

rencontres entre les elfes noirs de Kaldor et &gshelfes de

Calaidan qui aboutiront dans la grande bataillalén Le RESULTAT HISTORIQUE

résultat de ce combat détermine si oui ou nongdésnseurs

hauts elfes de la passe tiennent assez longtemps p@ légende de la bataille de la passe de l'Aigle ge

permettre & Calaidan de rassembler ses troupes gégarer racontée car, I'un de ses défenseurs, Tiacan duq@etsurvit
sa ligne de bataille. Si les hauts elfes sont sietx, ils & cette terrible bataille. Il fut assommé et edtesous un tas

jouiront d'un avantage considérable pour la batéiiflale.

Le champ de bataille

Les éléments les plus importants du champ de leasaiht les
positions défensives préparées par les défensauts klfes
de la passe. Autrement, il s'agit principalemenamds de
rochers et rocs comme on pourrait en trouver daespasse
de montagne.

Les bord Est et Ouest de la table sont infranchiesaet
représentent les montagnes encadrant les cotaspdsse.
Installez la table comme décrit sur la carte. \joogvez aussi
convenir de variations pour s'adapter aux décorg dous
disposez.

Les barricades hauts elfes doivent étre placéesnecimdiqué
sur la carte. Vous pouvez les représenter avesa#®ons de
mur sou des rochers.

Les armées

de corps. Les elfes noirs, dans leur hate, ne pua&capiter

tous les corps (comme ils le font d’habitude erdé bataille)

mais marchérent immédiatement sur Calaidan. Clesit gue

les actes héroiques d'Imrallion et de ses soldatecurent

dans la mémoire de leur race.

Sous le commandement ferme d'Imrallion, les halfes e
formerent une ligne de bataille classique en adietrries

archers et les lanciers. Lorsque les elfes noitagaérent
I'étroite passe, les hauts elfes les accueillieeic une pluie
de fleches et concentrérent leurs tirs sur lesesunpeu

protégées qui subirent des pertes significativespe@dant
l'ost des elfes noirs était trop nombreuse powr étoppée
seulement avec des fleches. Les elfes noirs sentuem avant,
sans s'arréter pour répliquer.

Imrallion se tenait au premier rang de ses guerderla garde
maritime de Lothern. Leurs rangées de lances dégearla

premiére attaque des elfes noirs mais le régimgnbiént6t

engagé par des Furies. Un combat sans merci S'eageiy

Les armées sont composées en suivant les informsatitflalida défia Imrallion en un combat singulier. Autod'eux

disponibles dans les briefings des joueurs.

Le déploiement

Imrallion I'Inébranlable a préparé une telle ate@atpute sa vie
mais il n‘avait pas prévu qu'elle viendrait de raemiaussi
subite et avec tant de fureur. Cependant, ses plaient déja
été pensés et ses troupes étaient prétes a réagie ¢oute
menace.

Pour cette bataille, les elfes noirs se déploienpemier et
les hauts elfes en second. Cela représente lesarptiép

les Furies combattaient contre les rangs disciplmda garde
maritime. Méme si de nombreuses Furies moururemt, |
pression du nombre retourna bientét la batailletreotes
courageux hauts elfes.

Sur sa gauche et sa droite, les elfes noirs pesgsiurs

attaques. De nombreux hauts elfes moururent nors san

emporter avec eux des douzaines d'ennemis. Inéiteint,
les elfes noirs prenaient l'avantage.

Finalement, Imrallion tint seul contre la puissarute noir
essaim. Avec un cri de désespoir, il frappa MaliGatte

d'Imrallion et le fait qu'ils surveillent 'avancéles colonnes derniere, droguée par la violence de la bataillpa@ pas le

elfes noirs avant elles n'arrivent a portée d'arc.

Qui commence ?
Les hauts elfes jouent en premier. lIs sont prétsrare leurs
vie aussi cherement que possible.

Durée de la partie

La bataille dure aussi longtemps qu'il y a uneéh#ut elfe
non démoralisée sur le champ de bataille. Ausqitiét n'y a
plus d'unité haut elfe non démoralisée a la fim daur haut
elfe, la bataille s'acheve. Si, par miracle, leejnuhaut elfe
arrive a détruire tous les elfes noirs envoyés reohti, il

gagnera le maximum des bénéfices prévus par leagoén

Malgré cet exploit, la force principale de Kaldanifa par
arriver dans la passe et cela condamnera défimitné tous
les défenseurs. Dans tous les cas, il n'y a pasudeévants
hauts elfes.

coup. Elle tomba a genoux, mortellement blessérllion fit
face aux autres furies. Quatre autres moururemnttaysil ne
soit poignardé dans le dos. La bataille finit agegi il n'y avait
aucune autre haut elfe pour s'opposer aux naggaroth

Les furies se baignérent dans le sang des vaingsl lear
victoire leur avait colté cher. Le sacrifice deathalfes avait
donné a Calaidan assez de temps pour convoquepklzds
et préparé le massacre des elfes noirs. Aujourdinei grande
statue d'Imrallion se tient dans la salle des hé&lass le
temple d'Asuryan et les nouvelles générations desrigrs
hauts elfes peuvent se souvenir de son courage.
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SCENARIO 4 : LABATAILLE DES FRERES

L'APPEL AUX ARMES

Le coureur venant de la passe de l'Aigle descéadierniére

ceux de son peuple qui avaient déja péri a causz tdghison
de son frére. Il jura devant les dieux qu'il restaait I'honneur
de sa famille en tuant le monstre qu'il avait aapant aimé

colline. Son ceceur battait vivement, a la fois derp a cause comme un frére.

de l'effort. Il avait abandonné son casque et sonuie
d'ithilmar dont le poids lui aurait fait perdre efiiesse.
Lorsque les gardes de la demeure des Coraith Béboent il

s'écria : « Les elfes noirs sont & nos portes kdist & nos
portes ! »

Rapidement les cors d'argent des hauts elfes apptlkes
guerriers de la maison Coraith au combat et, biglatdvallée
cachée était remplie d'elfes qui se rassemblait pttaquer
les envahisseurs. Les Heaumes d'Argent chevautHaies
nobles montures et brandissaient leurs lancesatasers et
les lanciers installaient leurs lignes. Les badisherépétition
étaient amenées jusqu'a leur position. Les Lioasi&d que le
service du roi Finubar avait amené a Calaidan sdagemt
leurs haches et la perspective de la bataille @ \émtairait
leur visage. Méme s'il avait été surpris par léssehoirs, il y
avait 1a une force considérable. lls défendaiemt feaison et
leur famille et ils savaient qu'il n'y aurait pasmitié pour eux.

Pendant ce temps, dans le village entourant la demdes
Coraith, les elfes amenaient leurs enfants a lddrcachette
slre dans la montagne tandis que les hommes sar@reu
combat. lls savaient que, si les elfes noirs étaiatorieux,

leurs familles subiraient un sort bien pire quemart. Les

guerriers de la maison Coraith le savaient. Laillatadavait a
présent rien a voir avec une escarmouche frontabér un

raid : c'était le destin des Terres des Ténébrestqit en jeu
ce jour-la.

Calaidan monta sur son destrier et galopa poumd@ son
armée. A sa droite, des Heaumes d'Argent, les satdesa
maison, prenaient position et, a sa gauche, des Enofonds
de lanciers se tenaient préts.

Kaldor criait ses ordres a ses troupes lorsquiiéra son frére
détesté qui le toisait froidement, une fureur a@aiontenue
dans le regard. « Tu sais donc a présent, frengclama-t-il.

« Tu n'aurais jamais du me voler ce qui me revedait

Le seigneur Calaidan examinait les rangs ennemisl ehaissance ! »

reconnut avec horreur l'une des banniéres : ledgieegon de
mer de son frére Kaldor. D'abord, Calaidan pensaearuse
de I'ennemi mais il entendit bientdt la voix ferrde leur
général et il la reconnut comme celle de son fdgpuis
longtemps disparu.

Tout apparaissait désormais clairement a Calaitltamaniere
dont les elfes noirs avaient deviné ses plansaite qu'ils
savaient ou frapper et quelle faiblesse explo@Bmment
auraient-ils pu autrement trouver la demeure aagsilement
en dépit des sorts de dissimulation et des garddse?rage

LA REVANCHE DE KALDOR

Durant les cinquante derniéres années Kaldor pvé@itaré ce
moment. Il avait planifié chaque détail, imagindes contre-
attaques a chaque manceuvre que son frére polairaiteft
mille autres tactiques nouvelles. En plus, il awts son
commandement une armée qui désirait ardemmentrvierse
sang de ses ennemis. Il ne pouvait pas perdre !

L'armée des elfes noirs de Karond Kar était pré&ter ge

froide I'envahit et il versa des larmes de trisfems pensant amassacre. Les gardes de la cité de la sinistrerémge avait
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formé leurs rangs. Les sangs-froids menés par lmaitres avancer lI'une de ses unités de 4 ps vers l'enrfieami.ce
sentaient déja leur proie. Les furies déployaient bannieére moyen, une petite armée peut commencer a avanger su
rouge, encore dégoulinante des innocents massacries I'ennemi alors que la plus grande est encore én tla se
derniere bataille. Les corsaires composant le desstroupes déployer. Une méme unité peut ainsi étre déplatésepirs
tenait le centre le ligne de bataille. Les arbaétrenduisaient fois si I'opportunité se présente. Cependant, aucunité ne

leurs carreaux de poisons. Kaldor lui-méme avast leux
rivés sur son frére. L'amertume des longues andésdl
dominait son esprit tourmenté. Il leva son épédque et
donna le signal de l'attaque. L'ost elfe noireaa@h.

Le décor était planté pour une bataille sanglanté o'y aura
pas de pitié. Dans les paradis, une larme roulalssijoue
d'Isha, la mére de tous les elfes, pour la persedenfants.

LA BATAILLE

La bataille des freres est la bataille finale de skrie
d'affrontements entre les hauts elfes de Calaiddeseelfes
noirs de Kaldor. Chacune des batailles antécédemt@si
influencer celle-ci d'une fagon ou d'une autre.résultat de
cette bataille décidera de la souveraineté suiTéeses des
Ténébres.

Le champ de bataille

L'élément principal du champ de bataille est la elem
fortifiée de la maison Coraith qui est installéenooe montré
sur la carte. Le reste de la table est encombréoie de
rochers et de collines. Vous pouvez aussi convelr
variations pour s'adapter aux décors dont voudesp

Les armées

peut étre approchée a moins de 8 ps de I'ennenézNme
toutes les troupes dotées de régles de déploiespéntfique
doivent étre déployés avec le reste des troupes.

Qui joue en premier ?

Si les défenseurs de la passe de I'Aigle ont téumi e trois
tours, le premier tour va au joueur haut elfe.eShiest pas le
cas, lancez un dé pour déterminer qui joue en gremi

Durée de la partie

La bataille commence a la mi-journée et se prolguggu'a la
nuit. Pour représenter cela, le jeu dure six toamésentant
chacun une heure de jour. Chaque joueur jouera sigriours

complets avant la fin de la bataille a moins queclenditions

d'une « mort subite » ne surviennent.

VICTOIRE

Victoire par « mort subite » :

Si I'un des joueurs entre en possession des detmeka
d'Isha, la bataille se termine en faveur de celpar une
victoire décisive. Cela se produit si Calaidan som frére
Kaldor ou l'inverse.

Lorsque les deux joyaux sont réunis, le pouvoir daesnes
d'Isha est tel que le guerrier qui les porte esilivérable. Ses

Les armées sont composées en suivant les informsativoupes se rallient immédiatement autour de luises

disponibles dans les briefings des joueurs.

La demeure

Au début de la bataille, la demeure des Coraitlyatée par
une unité d'archers. Comme il s'agit d'une excelposition
défensive, vous pouvez déployer jusqu'a 20 arctans la
demeure. lls peuvent tirer dans toutes les dinastidepuis
l'intérieur et ils comptent comme étant derriére amuvert
lourd.

Déploiement

adversaires perdent tout espoir et fuient devardritier

victorieux des Terres des Ténébres.

Les points de victoire

Si la bataille se poursuit jusqu'au crépusculeaiaqueur est
déterminé en comptabilisant les points de victa@onme
décrit dans le livre de regles.

En cas d'égalité, la bataille est considérée commmevictoire
haut elfe. A moins de I'emporter nettement, legselioirs
devront battre en retraite vers leur Arche NoirdNaggaroth
tandis que des renforts arrivent des royaumes eIbesins

pour aider la maison Calaidan.

Comme indiqué sur la carte, les armées ne doivasitére Si les elfes noirs gagnent, I'Arche Noire sera @ébosur la
déployées a plus 12 ps de leur bord de table. Dmenécbte des Terres des Ténébres pour devenir unerefeste
personne ne peut se déployer & moins de 12ps tesd®la permanente en Ulthuan. Le Roi Sorcier enverraitsattes
table. renforts a Kaldor et toutes les Terres des Ténépoesrait
Alors que les elfes noirs s'avancent, les hauts €lé sont pasbientdt tomber entre ses griffes. Si cela arriviaitierre des
encore tout a fait préparés. Leur préparation dipeén elfes courrait un terrible danger.

résultat de la troisieme bataille, la défense depdase de

I'Aigle. Si les hauts elfes ont tenu sept toursrsal'armée des

elfes noirs se déploie en premier et les hauts elfesecond.

Dans les autres cas, reportez-vous aux instrucsioivantes.

Pour représenter le déploiement, chague camp ééplaon

tour une unigue unité, l'un aprés l'autre en congaienpar le

joueur elfe noir jusqu'a ce qu'il n'y ait plus dtéra déployer.

Les champions sont déployés en méme temps queupiiés

Les autres personnages sont tous déployés d'un ebup

comptent pour une seule unité. Les machines deagsent

toute déployés d'un coup si elle forment une wsiitén, elles

peuvent étre déployés séparément.

Une fois qu'une armée est totalement déployée,alapc

opposé continue a déployer une unité aprées l'autnesque

vient son tour, l'adverse qui a déja tout posélautable peut
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RESULTAT HISTORIQUE sur lui I'épée haute et il mourut dans la ripogtesah frere.

o . ) ) Calaidan leva les deux épées audessus de sa téignende
Grace a la résistance acharnée des défenseurspdesia de victoire. Voyant la mort de leur chef, un cri siéledes rangs
laigle, I'armée elfe était préte a temps pouroatier I'ost de des elfes noirs : « Tout est perdu ! ». Une vagrig@ahique
Karond Kar toute de noire vétue qUI avait surglsdhanplz_alne courut dans l'armée et plusieurs régiments tounheles
entourant la demeure des Coraith. Les hauts elfaf®m talons et s'enfuirent. Calaidan se frayait un chedans les
forme une ligne de bataille avec les lions blandesmaitres elfes noirs qui osait lui résisté. Armé qu'il étiés deux épées,
épées au centre, soutenus par les archers etdéecavetait nul ne pouvait lui résister a sa fureur. Les effeiss battirent
sur les flancs a I'extrémité du dispositif. Le®glfioirs avaient en retraite devant ce guerrier invincible et s'gafu par la
concentré leurs forces dans I'espoir de briseradeircde la passe de I'Aigle. Ils avaient perdu I'envie de attrd et ils se
résistance elfes. regroupérent avant de battre en retraite verst&a co
Les archers elfes envoyérent des volées de flethdss elfes Traqués par les guerriers Fantdmes, seul un tmsgpaupe
noirs qui ne subirent malgré tout que de pertesré&sy Les delfes noirs réussi a rejoindiee Messager de Doulewat
harpies s'envolerent avant de plonger sur les riest@le revenir & Naggaroth. Les survivants ne connurehingeourt
balistes. Les Maitres Epées s'avancerent pour meeedes répit car ils devaient affronter la colére du Raircer. lls
Furies mais les filles de Khaine prouverent leyeésiorité en tremblaient de peur car le maitre de la Terre daniFroid
submergeant les disciples de la Tour Blanche et }estait pas connu pour son sens de la compassimlatpitié.
massacrerent. Calaidan construisit un grand bdcher funéraire zour frere
La cavalerie haut elfe tenta d'abord une manceuere efl ses hommes valides et blessés I'entourérentaitCién
contournement mais ils furent interceptés par lgfectacle désespérant car plus des trois quartguiesers
chevaucheurs de sangs-froids et taillés en pieeg cbrsaires yaleureux de la maison Coraith avaient péri etsletorps
de I'’Arche Noire atteignirent la ligne des hautesebt tuerent gtajent & présent couchés sur le champ de batiiteautour
presque tous les archers. Les Lions Blancs comemti g'eux. Pour des années, la maison Coraith ne sphast
vaillamment contre la Garde Noire mais leur flantHient6t capable de consolider son emprise sur les Terr@®debres.
menacé par les furies. _ _ Cependant, pour le moment, la victoire était leun@mbre
Calaidan voyait son armée s'effriter autour luis $echers d'années pouvaient se passer avant que les ArabiessNhe
étaient morts, les balistes détruites et sa caeaderfuite. Son sgjent de nouveau apercues en face des cotes.
centre pouvait céder d'un moment a l'autre et lfes @oirs Des années plus tard, des ménestrels elfes éntiverdai de
auraient pu alors crier victoire. En désespoir d®ise, Calaidan aussi nommé la Guerre des Fréres. La ahans
Calaidan s'avanca vers le centre des lignes enseghiééfia raconte les exploits de ces sombres jours et dit de
son frere en un combat singulier. Kaldor souriteiament. nouvelles larmes coulérent des yeux d'sha & cailise

C'était le moment qu'il attendait. _ massacre de ses enfants et la destruction dersa Be ses
Le combat entre les deux freres dura une heure K&®or |armes ont été tirées de nouveaux joyaux qui p@mtaien

était trop confiant et considérait son frere commefaible. &tre le début de nouvelles légendes.
Faignant la fatigue, Calaidan baissa sa garde.dkadanca
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BRIEFINGS

SCENARIO 1 - L'EQUIPAGE DE L'ARCHE NOIRE

L'armée elfe noire fait 1250pts auxquels peuvejbter jusqu'a 500pts de renforts si vous déaitkez utiliser. L'armée est
sélectionnée dans la livre d'armée des elfes nwiis le choix des troupes est limité comme indigjteessous.

PERSONNAGES REGIMENTS

Mortharor ... 199pts 0-1 Unité de chevaliers sur sangs-froids
Les elfes noirs sont menés par Morthator qui essidéré 0-1 Hydre de guerre

comme le général de l'armée. C'est le capitaindAdehe 0-1 Unité d'éclaireurs elfes noirs

Noire Le Messager de Douleur. C'est un guerrieelcei 0+ Unité de corsaires

expérimenté. Une unité de corsaires peut porter une banniéréquagl'une
Profil M CCCT F E PV | A Cd valeur maximale de 25pts
Mortharor S 6 6 4 4 2 8 3 9 O0+Unité de guerriers elfes noirs

Equipement Arme & une main, La Griffe du Dragon, armur@+ Unité d'arbalétriers elfes noirs

Iégere, Cape en peau de dragon (cf régles LA Eie) N

La Griffe du Dragon :Arme magique donnant F+1 et un

malus de -3 supplémentaire a la svg (soit -5 al)tdde plus, RENFORTS

cette arme cause 1D3 blessures. Vous pouvez choisir de recruter a jusqu'a 500ptsedéorts
Cruel : Il est si horrible de voir quelqu'un mourir entes | pour cette bataille en respectant les limitatiardessus. Leur
mains de Mortharor qu'une unité qui subit une ppee ce colt est déduit du nombre total de points d'arnigeodible
personnage doit faire immédiatement un tegiateque pour la bataille finale.

0-1 Sorcier elfe noir
Vous pouvez choisir un sorcier elfe noir de nivéadl peut CONSEQUENCES DE LA BATAILLE
étre a pied ou sur un coursier noir. Il peut porerunique Sj les elfes noirs gagnent la bataille, ils détmirle phare.

objet magique d'une valeur maximale de 50pts. Les vaisseaux hauts elfes ne seront pas capabiesyer des
_ renforts a la maison Coraith et les hauts elfepmeront pas
Champions inclure de gardes maritimes de Lothern dans le iglern

Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre scénario. De plus, les chariots de Tiranoc quiopdtent sur

armée. Il est armeé et équipé comme le reste diéel'shpeut |a cote seront embusqués et attaqués par les remrsai

porter un objet magique d'une valeur maximale ges25 victorieux et ne pourront pas non plus aider lesthalfes
pour la bataille finale.
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SCENARIO 1 - LES DEFENSEURS DU PHARE

L'armée des hauts elfes fait 1500pts auxquels meagouter jusqu'a 500pts de renforts si vougddaa'en utiliser. L'armée
est sélectionnée dans la livre d'armée des hdatsmhis le choix des troupes est limité commeginélici-dessous.
PERSONNAGES REGIMENTS

Kelendar ... 185pts 0-1 Unité de Heaumes d'Argent

Les hauts elfes sont menés par Kelendar qui estidgné L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale
comme le général de l'armée. C'est le commandast kaximale de 50pts

défenses de la cote des Terres de Ténébres. Aupsitéa vu 0-3 Unités de guerriers Fantdmes

les elfes noirs, il a réalisé qu'ils voulaient dé&# le phare. Ce 0+ Unité de patrouilleurs Ellyriens

vieux guerrier est déterminé a écraser les elféss rei a 0+ Unité de lanciers hauts elfes

avertir aux vaisseaux de guerre hauts elfes &l'didphare. 0+ Unité d'archers hauts elfes

Apres cela, il espere pouvoir aider Calaidan déespmssible.

Profil MCCCT F EPVI ACd
Kelendar 5 6 6 4 4 2 8 3 10 RENFORTS
Equipement :Arme & une main, armure lourde d'ithimalous pouvez choisir de recruter & jusqu'a 500ptsedéorts
bouclier, coursier elfique carapagonné, Lance deages pour cette bataille en respectant les limitatiopglessous.
La Lance des Rivageshéritage de sa famille, cette lancéeur colt est déduit du nombre total de points nuber
magique donne F+1 et A+2. disponible pour la bataille finale.

0-1 Chariot de Tiranoc
0-1 Sorcier haut elfe 0+ Unités de guerriers Fantdmes
Vous pouvez choisir un sorcier haut elfe de niveall peut
étre a pied ou sur un coursier elfique. Il peutgroun unique
objet magique d'une valeur maximale de 50pts. CONSEQUENCES DE LA BATAILLE

Si les hauts elfes gagnent la bataille, le phare sauvé et il
Champions pourra guider les vaisseaux hauts elfes qui aidé€afaidan.

Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre Les défenseurs de la demeure Coraith pourrontiéseardes
armée. Il est armé et équipé comme le reste digél'ahpeut maritimes de Lothern et jusqu'a deux chars de daaeront
porter un objet magique d'une valeur maximale ge#s25 disponibles.
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SCENARIO 2 — LAVOLEE DES ASSASSINS

L'armée elfe noire fait 1250pts auxquels peuverjddter jusqu'a 500pts de renforts si vous déaitiez utiliser. L'armée est
sélectionnée dans la livre d'armée des elfes nwis le choix des troupes est limité comme indigjtaessous.

REGIMENTS
PERSONNAGES 0-1 Unité de cavaliers noirs
Caldath le Noir ... 155pts 0-1 Unité de harpies

Les elfes noirs sont menés par Caldath qui estidémds 0-1 Unité de furies

comme le général de I'armée. Maitre assassin denldfar, L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale
il s'est porté volontaire pour détruire le camp deerriers maximale de 50pts.

Fantdmes car il cherche a se confronter a Alataesubien 0+ Unité d'éclaireurs elfes noirs

connu a Naggaroth. 0+ Unité de guerriers elfes noirs
Profil M CCCT F E PV I A Cd O0+Unité darbalétriers elfes noirs
Caldath 5 9 9 4 4 2 10 3 10

Equipement Arbaléte a répétition, deux épées empoisonnées

(D3 blessures). RENFORTS

Esquive : Les réflexes éclairs de Caldath lui donne un®us pouvez choisir de recruter a jusqu'a 500ptsedéorts
sauvegarde non modifiable de 4+ au corps a corgerdte pour cette bataille en respectant les limitatidrgessus. Leur
les tirs. colt est déduit du nombre total de points d'arniggodible
Arrogance : Caldath ne peut refuser un défi. Il egbour la bataille finale.
particulierement doué pour ce type de combat aesijets
pour touchergagnent un bonus de +1 dans ce cas seulement.

CONSEQUENCES DE LA BATAILLE
0-4 Assassins Si les elfes noirs arrivent a tuer tous les guesi&antémes du
Vous pouvez choisir jusqu'a 4 assassins dans tr&e. camp, leurs lignes de ravitaillement et leurs éelas
Chacun d'eux peut porter un objet magique d'uneuvalpourront s'avancer dans les Terres des Ténébres &tem

maximale de 25pts. inquiétés. lls auront tué pratiquement tous lesrrigre
_ Fantdmes susceptibles d'intervenir dans la régBaur
Champions chaque guerrier Fantdme qui s'est échappé, le jdweu elfe

Vous pouvez choisir un champion pour chaque urét&atre pourra faire subir 1D3 touches F3 a un régimeriejapres le

armée. Il est armeé et équipé comme le reste diéel'ashpeut déploiement et avant le début de la bataille finalela

porter un objet magique d'une valeur maximale qa<25 représente les pieges et les embuscades que mheerédgaura
subi. De plus, si vous les avez tous tués, le jobaut elfe ne
pourra pas en aligner lors de la bataille finale.
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SCENARIO 2 — LES GARDIENS DES TERRES DES TENEBRES

L'armée des hauts elfes fait 1000pts auxquels meagouter jusqu'a 500pts de renforts si vougddaa'en utiliser. L'armée
est sélectionnée dans la livre d'armée des hdatsmhis le choix des troupes est limité commeginélici-dessous.

PERSONNAGES REGIMENTS

Alatar, le Prince des Ombres ... 150pts 0-1 Unité de patrouilleurs ellyriens
Les hauts elfes sont menés par Alatar qui estdériscomme 0-5 Unités de guerriers Fantémes
le général de l'armée. C'est lI'un des chefs desrignge 0-3 Grands aigles

Fantdbmes. Certain disent qu'ils seraient de laliardIAlith  0-5 Unités d'archers hauts elfes
Anar, le roi des Fantdmes lui-méme. Il est incrdgmaient

agile et discret. Sa réputation est déja légendabes que

c'est encore un elfe plutét jeune. RENFORTS

Profil M CCCT F E PV I A Cd Vous pouvez choisir de recruter a jusqu'a 500ptsedéorts
Alatar 5 6 6 4 4 2 8 3 9 pour cette bataille en respectant les limitatiorglessous.
Equipement Arme a une main, armure légere, bouclier, Alceur colt est déduit du nombre total de points nuéar
de jade disponible pour la bataille finale.

Arc de jade Ce puissant arc magique a une portee de 30pg-atUnité de patrouilleurs Ellyriens
F4. Déterminez les jets pour toucher et pour biesgel Unité de Maitres Epées
normalement. Si la cible est tuée, vous pouvezereth

nouveau immédiatement. Ceci continue tant qu'il yles

cibles et quelles sont tuées en un tir. CONSEQUENCES DE LA BATAILLE
Haine dgs elfes noirsCom_me les autres guerriers FantdmesS; vous gagniez cette bataille, les elfes noirpaaront pas
Alata hait tous les elfes noirs. avoir d'assassins dans le scénario final.

Infiltration : Alatar peut se déployer aprés que l'ennemi Gitles elfes noirs arrivent a tuer tous les gueri@ntémes du
placé toutes ses unités sur la table. Il peutg@d&ee n'importe camp, leurs lignes de ravitaillement et leurs éelas

ou sur la table en dehors de la zone de déploieath@rsaire pourront s'avancer dans les Terres des Ténébres &em
et hors de vue de I'ennemi. Si les deux arméeeosbsp de inquiétés. Ils auront tué pratiquement tous lesrrggre

deploiements particuliers, lancez 1D6 et le résidtlus bas Fantdomes susceptibles d'intervenir dans la régieaur

dispose ses unités en premier. Notez qu'il ne pasitutiliser chaque guerrier Fantdme qui s'est échappé, lefjhaeu elfe
cette capacité dans ce scénario. pourra faire subir 1D3 touches F3 a un régimenejagpres le
Danseur de lamesAlatar a un style de combat unique et #éploiement et avant le début de la bataille findela

est tres agile pour parer les coups au corps-ascaip représente les piéges et les embuscades que teerégaura
benéficie d'une sauvegarde non modifiable suppléirerde subi. De plus, si tous les guerriers Fantdmes tntugs, le
4+ contre toutes les blessures qui lui sont infligg@u corps-a- joueur haut elfe ne pourra pas en aligner lorsadbataille

corps. finale.

Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre
armée. Il est armé et équipé comme le reste diél'ahpeut
porter un objet magique d'une valeur maximale g#s25
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SCENARIO 3 - LES FIDELES DE KHAINE

L'armée elfe noire fait 2000pts auxquels peuvejddter jusqu'a 500pts de renforts si vous déaitiez utiliser. L'armée est
sélectionnée dans la livre d'armée des elfes nwis le choix des troupes est limité comme indigjtaessous.

PERSONNAGES REGIMENTS

Malida, matriache ... 190pts 1+ Unité de furies

Les elfes noirs sont menés par Malida qui est déngi 0-1 Unité de chevaliers sur sangs-froids

comme le général de I'armée. Malida est l'une tlesjpunes L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale
matriarches des furies de Karond Kar. Elle a demandaximale de 50pts.

I'hnonneur de nettoyer la passe de 'Aigle de séendéurs car 0-1 Unité d'Exécuteurs de Har Ganeth

elle sait qu'ils ne peuvent battre en retraite ugt Bpur sang L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale

sera offert a Khaine. maximale de 25pts.

Profil M CCCT F E PV I A Cd 0+ Unité de miliciens
Malida 5 6 6 4 4 2 8 3 10 0-1Chaudron de sang
Equipement Deux Lames Sanglantes, armure légére. 0+ Unité de Cavaliers noirs

Lames SanglantesMalida est armée de deux épées magiques Unité de guerriers elfes noirs
qui suinte d'un sang empoisonné. Elles infligers tieiches
F5 et provoque 1D3 blessures. Avec ces armes, Malid

bénéficie d'une Attaque supplémentaire. RENFORTS

Frénésie Vous pouvez choisir de recruter a jusqu'a 500ptsedéorts

Haine des hauts elfes pour cette bataille en respectant les limitatidrdessus. Leur
colt est déduit du nombre total de points d'arnmiggodible

0-1Héroinefuries pour la bataille finale.

Vous pouvez choisir une héroine furie dans votneéer Elle
peut porter un objet magique d'une valeur maxirdal&0pts.
CONSEQUENCES DE LA BATAILLE
Champions La vitesse a laquelle les elfes noirs dégageronpdase
Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre |aissera plus ou moins de temps aux elfes de Galaie se
armée. Il est arme et équipé comme le reste diél'ahpeut mobiliser et de se déployer. Si vous détruisezlies avant le
porter un objet magique d'une valeur maximale ¢@s25 tour 5, les troupes de Calaidan défendant la desndarla
famille ne seront clairement pas prétes lorsques \ativerez
pour la bataille finale.
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SCENARIO 3 — LES DEFENSEURS DE LA PASSE

L'armée des hauts elfes fait 1000pts auxquels meagouter jusqu'a 500pts de renforts si vougddaa'en utiliser. L'armée
est sélectionnée dans la livre d'armée des hdatsmhis le choix des troupes est limité commeginélici-dessous.
PERSONNAGES REGLE SPECIALE : DESTINEE

Imrallion ... 144pts Les défenseurs de la passe ont accepté leur @estimt préts
Les hauts elfes sont menés par Imrallion qui essidéré a défendre chaque pied de terrain. Tous les hifets-gont
comme le général de I'armée. Imrallion est un aététes immunisés a Ipanique

longues guerres contre les elfes noirs. Ces fiétrés-méme

servent dans la garde maritime de Lothern sousrtes du

seigneur Melenar. Toute sa vie, il a servi la mai€oraith et RENFORTS

il voit en Calaidan la meilleure chance qu'a Ulthude \Vous pouvez choisir de recruter a jusqu'a 500ptsedéorts

dominer les Terres des Ténebres. pour cette bataille en respectant les limitatidrdessus. Leur
Profil M CCCT F E PV I A Cd coltest déduit du nombre total de points d'armggodible
Imrallion 5 6 6 4 4 2 8 3 9 pourlabataille finale.

Equipement Arme & une main, arc long, bouclier, armure de

fer météoritique

Armure de fer metéoritigueDonne une sauvegarde d'armureONSEQUENCES DE LA BATAILLE

modifiable a 1+. Il est impossible d'augmenter ecefta vitesse a laquelle les elfes noirs dégageronpdase
sauvegarde par l'usage d'une mouture, d'un baueiger laissera plus ou moins de temps aux elfes de Galaié se
Tenace :Lorsqu'il perd un combat, Imrallion et l'unité ¢u'imobiliser et de se déployer. Si vous tenez jusqwan5, les
commande ne subissent pas de modificateurs pasiede hauts-elfes recevront automatiquement le premier. t8i

déroute. Il teste toujours a 9 quel que soit leultats du vous tenez 6 tours, les hauts-elfes recevront attquement

combat. le premier tour et l'un des régiments d'archersrrpotirer
_ avant le début de la partie. Enfin, si vous tenebufs ou
Champions plus, en plus des propositions précédentes, les elbirs

Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre devront se déployer en premier.
armée. Il est armé et équipé comme le reste diél'ahpeut
porter un objet magique d'une valeur maximale 25

REGIMENTS

0-1 Unité de gardes maritimes de Lothern

0-2 Balistes a répétition

0+ Unités de lanciers hauts elfes

Une unité peut porter une banniére magique d'udeuva
maximale de 50pts.

0+ Unités d'archers hauts elfes

21/23



SCENARIO 4 — LES ELFES NOIRS DE KAROND KAR

L'armée elfe noire fait 3500pts (éventuellementnmaadi vous avez utilisé des renforts pour les axb@rprécédents). Les
armées peuvent étre plus importante si les jousansd'accord. Toutes les pénalités en points ppod@s par les victoires, les
défaites et I'usage de renforts, s'appliqgue deflimenfacon. L'armée est sélectionnée dans la llarende des elfes noirs mais

le choix des troupes est limité comme indiqué cisdes.

PERSONNAGES

Kaldor ... 230pts

Les elfes noirs sont menés par Kaldor qui est leéigd de
armée. Il a planifié l'invasion elfe noire conti@ maison
Coraith afin de se venger de son frere jumeau Catai

Profil M CCCT F E PV I ACd

Kaldor 5 8 7 4 4 3 9 4 10
Coursier noir 9 3.0 3 3 1 4 1 5

valeur maximale de 100pts.

Mortharor, Caldath le noir & Malida
Vous pouvez inclure ces héros dans I'armée queldars ou
ils ont survécu et été victorieux a la bataillalgwnt menés.

Héros
Vous pouvez choisir des héros elfes noirs normai¢rdans

Equipement :Doomsinger, armure lourde, bouclier. Il esfotre armée. lls peuvent porter un objet magiquaedvaleur

monté sur un coursier noir

maximale de 50pts. lls peuvent étre a pied, sucaursier

Chant du destin Epée jumelle de Chant de mort, I'arme egbir ou sur un sang-froid.

décorée du des joyaux appelé Larmes d'Isha. Autdidu

chaque corps-a-corps, lancez 1D3. Vous pouvez aajagtte
valeur a laForce, Capacité de CombatuAttaquedu profil de
Kaldor.

Champions
Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre
armée. Il est armé et équipé comme le reste dieél'ahpeut

Haine archarnée :Kaldor hait tous les hauts-elfes mais s@orter un objet magique d'une valeur maximale ge<s25

haine est si forte qu'il peut relancer ses jets pamucher ratés

quel que soit le tour de combat (et non seulenmeprémier
tour comme d'ordinaire). De plus, il défierait s

REGIMENTS
0-1Unité d'Exécuteurs

Calaidan s'il en a l'occasion et acceptera toujoursle ses L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale

défis.

maximale de 50pts.

Destinée :Selon les oracles, Kaldor ne peut périr que dedal Unité de la Garde noire

main de son frere Calaidan. Il ne peut perdre sonier PV

L'unité peut porter une banniére magique d'une uvale

qu'a cause de Calaidan. De méme, les sorts oubiess o maximale de 50pts.

magiques ne peuvent jamais lui faire perdre sonielePV.

0-1 Unité de harpies

Kaldor peut cependant étre démoralisé, rattrajp@tetit dans 0-3 Hydres de guerre

une poursuite ou sortir de la table. Dans ce dasera

0-3 Balistes a répétition

considéré comme perte (méme s'il ne sera sans dpigte 0-1 Unité de chevaliers sur sangs-froids

grievement blessé).

0-1 Maitre sorcier elfe noir (nv3)

L'unité peut porter une banniere magique d'une uvale
maximale de 75pts.
0+ Unité de Cavaliers noirs

Le sorcier peut porter un objet magique d'une vale+ Unité de furies

maximale de 50pts. Il peut étre & pied, sur unsieunoir ou
un sang-froid.

0-4 Assassins

Les elfes noirs ne peuvent inclure des assassins kar
armée que s'ils ont gagné le deuxiéme scénario.

Les assassins peuvent porter un objet magique daieer
maximale de 25pts.

Grande banniére de I'armée
L'armée peut inclure la banniére personnelle dedtadont le
motif est un dragon de mer noir. Elle peut étre imagy d'une

0+ Unité de corsaires des Arches noires
0+ Unité d'arbalétriers elfes noirs

0+ Unité de guerriers elfes noirs

0+ Unité de miliciens elfes noirs

CONSEQUENCES DE LA BATAILLE

Si Kaldor gagne cette bataille, il volera les Lasn@lsha,
rasera la demeure des Coraith et forcera les leHfets-a
quitter les Terres des Ténébres.
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SCENARIO 4 — LE BAN DE CORAITH

L'armée des hauts elfes fait 3500pts (éventuellemeins si vous avez utilisé des renforts pourst#nario précédents). Les
armées peuvent étre plus importante si les jousansd'accord. Toutes les pénalités en points ppod@s par les victoires, les
défaites et I'usage de renforts, s'applique deflmenfacon. L'armée est sélectionnée dans la liarende des hauts elfes mais

le choix des troupes est limité comme indiqué cisdes.

PERSONNAGES

Calaidan ... 341pts

Les hauts elfes sont menés par Calaidan qui egtréral de
I'armée et le seigneur de la maison Coraith. Ieesbre jeune
mais il est déja un meneur avisé, un sorcier poisst un
guerrier capable

Profil M CCCT F E PY I A Cd
Calaidan 5 7 7 4 4 3 9 3 10
Coursier elfique 9 3 0 3 3 3 4 1 5

Equipement Deathsigner, coursier elfique caparagonné

Héros
Vous pouvez choisir des héros hauts elfes normaledens
votre armée. lls peuvent porter un objet magiquaedvaleur
maximale de 50pts. Ils peuvent étre a pied ou swowirsiers
elfique

Champions
Vous pouvez choisir un champion pour chaque urétéatre
armée. Il est armé et équipé comme le reste diél'ahpeut

Deathsinger. Il s'agit de I'arme jumelle de Doomsinger, I‘épe’;ﬁ)rter un objet magique d'une valeur maximale ge25

de Kaldor. Au début de chaque corps-a-corps, laddzs.
Vous pouvez ajouter cette valeur a la Force, Ctpaie
Combat ou Attaque du profil de Calaidan.

Sorcier : Calaidan est un sorcier de niveau 2 qui utilise
Haute Magie.

REGIMENTS

0-1 Unité de maitres épées
launité peut porter une banniére magique d'une uvale
maximale de 50pts.

Maitre des lames Formé chez les maitres eépées d'Hoetw Unités de Heaumes d'argent

Calaidan bénéficie d'une sauvegarde non
supplémentaire de 4+ contre toutes les touchedugusont
infligées au corps-a-corps.

modifialJee unité peut porter une banniére magique d'urheuva

maximale de 50pts.
0-1 Unité de Chevaliers dragons

Colere : Si Calaidan combat son frere Kaldor, ses touchegnité peut porter une banniere magique d'une uvale

gagnent +2 en Force. De plus, il doit défier Kaldés que
possible.

maximale de 75pts.
0-1 Unité de Lions blancs

Destinée :Selon les oracles, Calaidan ne peut périr que de lanité peut porter une banniére magique d'une uvale

main de son frére Kaldor. Il ne peut perdre somiderPV

maximale de 25pts.

gu'a cause de Kaldor. De méme, les sorts ou lestsobp-3 Unités de guerriers fantdmes

magiques ne peuvent jamais lui faire perdre sonigePV.
Calaidan peut cependant étre démoralisé, rattramiteuit
dans une poursuite ou sortir de la table. Dansase it sera

Uniquement disponible si un guerrier fantdme a suvau
scénario deux.
0-3 Balistes a répétition

considéré comme perte (méme s'il ne sera sans dpe 0-2 Chariots de Tiranoc

grievement blessé).

Kelendar
Vous pouvez inclure ce héros dans I'armée que ldates ou
il a été victorieux a la bataille qu'il a mené eflg a survécu.

Alatar
Vous pouvez inclure Alatar dans votre armée siiaBla
survécu a la deuxiéme bataille.

0-1 Mage de niveau 3

Votre armée peut inclure un sorcier de niveau 3/aigit du
conseiller du seigneur Calaidan. Il utilise la leaatagie et
peut porter un objet magique d'une valeur maxirdal&0pts.
Il peut monter un coursier elfique.

Grande banniére de I'armée

L'armée peut inclure la banniere personnelle dai@ah. Elle
peut étre magique d'une valeur maximale de 100pis.
porteur peut étre a pied, sur un coursier elfiquesor un
chariot.

Uniquement disponible si les hauts elfes ont gdgr#ataille
une.

0+ Unités de patrouilleurs éllyriens

0+ Unités de gardes maritimes de Lothern

Uniquement disponible si les hauts elfes ont gdgr#ataille
une.

0+ Unités de lanciers hauts elfes

0+ Unités d'archers hauts elfes

CONSEQUENCES DE LA BATAILLE

Si les hauts-elfes gagnent la bataille, ils auommisolidé leur
emprise sur les Terres des Ténebres. Les noblesateir de
Lothern seront encouragés a soutenir la maisonitGcetla
recolonisation des Terres Sombres pourra repre@iresait,

peut-étre qu'un jour, qu'elles pourront étre a Bauvun
royaume comme avant la Déchirure ?

23/23



