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[En 2425 CI,] venus de l'est, portés par la tempéte,
les gobelins arrivérent. lls parcouraient les vagues sur
une vaste flotte de vaisseaux rudimentaires,
transportant des milliers de cruels guerriers a la peau
verte. lIs prirent pied sur la gréve, leurs navires battus
par le vent, leurs voiles en lambeaux. Plus de la
moitié de la horde grouillante avait péri en mer,
terrassée par le scorbut, dévorée par les krakens,
leurs vaisseaux disloqués sur les récifs de la Mer de
la Terreur et leurs esprits ravagés par les illusions
autour des fles Mouvantes. Plus de la moitié avaient
disparu, mais ils étaient encore innombrables. Deux
fois dix mille vivaient encore et leurs yeux brillaient
d'une lueur maléfique.

Grom était leur chef : adipeux, puissant, cruel et rusé.
A sa suite, la horde avait tracé une route de carnage
depuis le cceur de silex des Montagnes du Bord du
Monde, a travers les marches de I'Empire jusqu'aux
rivages de la Mer des Griffes. Elle avait brdlé de
nombreux chateaux humains, pillé de nombreuses
tombes de rois nains. Elle avait mis des armées en
déroute et massacré d'innombrables soldats. Grom
aurait pu se batir un empire dans le Vieux Monde. I
aurait pu balayer les royaumes des hommes et élever
un domaine sur leurs ruines. Il choisit de ne pas le
faire, car il avait eu une vision. Ses dieux lui avaient
parlé et prédit qu'il serait le fléau des elfes.

Grom était la voix de la Waaagh. Touché par les
dieux, il était la vivante incarnation de I'esprit de
conquéte de sa race. Debout sur ce rivage maudit, il
avait promis a sa horde de nouvelles terres a
conquérir, de nouveaux ennemis a tuer et de
nouveaux trésors a piller. Grom avait parlé et la horde
I'avait écouté car il parlait avec les mots que les dieux
avaient insinués dans leurs noirs esprits.

lls avaient bati d'immenses carcasses flottantes et
avaient pris la mer. Les courants les avaient portés
loin dans ['Océan Occidental jusqua ce que la
tempéte les prenne dans sa poigne de fer. Comme la
main d'un dieu mauvais, elle les avait jetés sur les
rivages d'Ulthuan. La mer en furie avait bloqué les
vaisseaux elfes au port et les gardes maritimes
d'Ulthuan ne savaient rien de l'invasion. Les vents
violents avaient dispersé les brumes magiques qui
protégeaient habituellement les rivages de l'est,
comme si un noir dessein voulait que le fléau s'abatte
sur les elfes.

Les vaisseaux accostérent a Cairn Lotherl, dans le
royaume que les elfes appelaient Yvresse, Grom fit
descendre ses troupes et ordonna de brller les
bateaux. Quarante jours de mer avaient sérieusement
éprouvé sa patience et il avait juré de ne plus
remettre les pieds sur un bateau.

Au son dimmenses tambours, la horde se mit en
marche en direction du sud, brdlant tout sur son
passage. Elle fondit sur les avants-postes isolés
comme une colonne de fourmis. Dans le village de
Kaselorne, un elfe mourant révéla I'existence de Tor
Yvresse, jurant que le gouverneur de la cité mettrait

un terme a tout cela. Grom rit et annonca qu'il
mangerait le coeur du gouverneur. Les dires des elfes
sur une puissante cité pleine de guerriers en cottes
de mailles d'argent excitaient le coeur de Grom et il
sut que c’était I'endroit qu'il devait conquérir. Elle
serait la capitale de son nouveau royaume.

Des rumeurs de la horde atteignirent le chateau de

Moranion, seigneur d'Athel Tamarha. Le vieux
seigneur était profondément perturbé par ces
nouvelles. Son fils ainé, ainsi que la plupart de ses
gens étaient loin dans les terres du nord, combattant
les elfes noirs. Son plus jeune fils, Argalen, était a Tor
Yvresse, étudiant la magie sous la tutelle du
gouverneur. Le coeur du vieil elfe était déja lourd, car
des nouvelles du nord venaient d'arriver : Eltharion,
son fils ainé était au seuil de la mort, touché prés du
ceeur par la lame empoisonnée d'un sorcier elfe noir.
Il dépécha au gouverneur des oiseaux messagers,
avec des nouvelles de la horde, puis il envoya ses
derniers hommes ralentir les gobelins.

Le commando rencontra I'avant-garde de l'armée de
Grom au gué de Peledor. lls prirent position et
arrosérent de fleches les gobelins qui essayaient de
traverser. Les gobelins subirent de lourdes pertes et
les cris de provocation des elfes les rendaient fous.
Cependant, ce vieux renard de Grom, qui avait saisi
la situation, avait envoyé un groupe de guerriers en
amont avec l'ordre de traverser a la nage et de
prendre les elfes par le flanc. Les elfes furent
repousses.

Fidéle a son serment de ne plus mettre les pieds sur
un bateau. Il ne voulait pas traverser la riviere sur un
des radeaux de fortune, construits a la hate. Au lieu
de cela, il envoya ses gardes personnels dans la
riviere, leurs boucliers au-dessus de leurs tétes, et
traversa le Peledor sur un pont de bouclier. Seuls
trois de ses gardes moururent en essayant de
supporter son énorme poids.

Sur l'autre rive les gobelins découvrirent un monolithe
géant, une des pierres gardiennes des elfes. Le
chamane de Grom, Dents Noires, examina le menhir
orné de runes et reconnut en lui le point de passage
d'un pouvoir phénoménal. Les dieux noirs lui sourirent
et il réeussit a contacter ce pouvoir. La puissance
afflua en lui et il s'envola dans la nuit, sur sa vouivre,
Serpent de Mort.
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Le jour suivant, I'armée arriva au fort d'Athel Tamarha.
En voyant I'immense palais forteresse, Grom décida
que cela devait étre Tor Yvresse. Il resta un moment
interdit, la beauté le confondait. Comme beaucoup
d'antiques structures elfes, le fort semblait avoir
poussé sur le roc, les tours de pierres s'élevaient
comme des troncs pétrifiés. D'antiques bas-reliefs
presque effacés étaient sculptés sur les murs. Des
statues gardiennes veillaient au-dessus des douves.
Scrutant la chaussée de basalte en contrebas de
leurs regards aveugles.

De sa tour, Moranion regardait cette mer de faces
vertes et savait qu'il était condamné. Les rapports des
éclaireurs ne l'avaient pas préparé a la taille
démentielle de I'armée en marche. Elle couvrait tous
les alentours et s'écoulait a travers la plaine, comme
une marée verte, en direction de la maison de ses
ancétres. A sa pointe, il vit la forme massive de Grom,
engoncé dans son char. Au-dessus, une Vouivre
prenait les courants ascendants, un chamane sur son
dos. Le sort d'illusion qui protégeait Athel Tamarha
s'était évanoui I'aprés-midi précédent. En regardant le
chamane gobelin, le vieux seigneur elfe comprit
pourquoi. Une nimbe de pouvoir, plus brillante qu'un
éclair et plus terrible qu'un dragon affamé, scintillait
autour de lui.

Il ne sait pas ce qu'il fait, pensa Moranion, avec
horreur. Un tel niveau de pouvoir finirait certainement
par consumer le chamane comme une brindille dans
le feu, mais pas avant qu'il n'ait pu infliger de terribles
ravages. Le chamane avait volontairement absorbé le
pouvoir que les elfes utilisaient pour maintenir leur
pays émergé. Les pierres gardiennes étaient les
pivots des sortiléges qui tenaient le pouvoir du Chaos
en respect: des sorts si vastes et si complexes
qu'aucun mage ne pouvait a lui seul espérer les
comprendre ou les recréer. Sauf en cas d'extréme
urgence, aucun mage elfe n'oserait y toucher car qui
savait ce qui risquait d'arriver si I'équilibre était
modifié¢ méme Iégérement ? |l y avait la une menace
pour la totalité d'Ulthuan et non pas juste pour Athel
Tamarha.

Avec un puissant rugissement les gobelins se ruérent
a l'attaque sur la chaussée en basalte. La Vouivre
piqua. De la main de son cavalier s'échappa un éclair
gigantesque. Une odeur d'ozone emplit I'air et les
portes d'Athel Tamarha volérent en milliers d'éclats.
Moranion savait qu'il n'avait aucune chance d'en
réchapper. Sa maison n'avait que peu de guerriers et
la plupart étaient des vieillards ou des jeunes gargons
inexpérimentés. lls ne pourraient pas tenir la porte
face aux gobelins.

Grom engagea son char sur la chaussée, tranchant
tout ce qui se trouvait sur son chemin. Il arriva au
milieu de la cour centrale ou le retrouva Moranion. Le
vieil elfe était vétu de mailles blanches et d'une cape
en peau de loup blanc. Dans sa main se trouvait son
épée runique, Fangsword. Moranion langa son défi.
Grom descendit de son char et traversa la mélée. Se
servant de sa hache pour bloquer I'épée de l'elfe, il le
terrassa d'un coup de poing. Il se dressa et cria des

encouragements a ses gars, elfe
inconscient sur son épaule.

Rapidement la bataille fut terminée. Triomphants, les
gobelins parcouraient les salles de l'antique palais,
s'enroulant dans les tapisseries et gambadant a
travers les salles, lacérant des tableaux inestimables
et brisant les bras de statues exquises. Des rires
idiots raisonnaient sous les voltes. A la lueur d'un feu
de parchemins enluminés a la main, ils sirotaient de
la liqueur de réve dans des bouteilles plus vieilles que
bien des royaumes humains et se goinfraient des
fruits de vergers luxuriants.

le seigneur

A son grand regret, Moranion revint & lui dans son
grand hall. Grom était assis sur son tréne seigneurial,
drapé dans sa cape en peau de loup. Il était flanqué a
sa gauche du redoutable vieux chamane et a sa
droite d'un bouffon gobelin bossu. Quand l'elfe
essaya de parler le bouffon le frappa avec une vessie
gonflée. Quand il tenta de bouger, il s'apergut que ses
pieds étaient cloués sur une planche, pour le plus
grand amusement des gobelins.

Dans une langue humaine approximative, Grom
posait des questions et se vantait de sa conquéte de
Tor Yvresse. A travers ses lévres tuméfiées, Moranion
laissa échapper un rire. Il dit a Grom que ce n'était
pas la cité mais tout juste un avant-poste. Pendant
une seconde le silence se fit, puis Grom se mit a rire
a son tour. |l était ravi, jusqu'a 'maintenant il trouvait
que les elfes étaient trop chétifs pour se mesurer a
lui!

Bientét, la horde fut de nouveau en marche. Grom
avait ordonné que I'on attache Moranion, nu, a I'avant
de son char. Lorsqu'ils quitterent le fort, Moranion
pleura amérement. La demeure de ses ancétres était
en feu. Alors méme qu'il regardait, le toit s'effondra.
Une bétisse vieille de deux millénaires était réduite en
cendres en une journée, par une tribu de barbares
insensés, qui n'avaient aucune idée de ce qu'ils
avaient détruit.

Toute cette longue journée, ils cheminerent dans un
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pays vide et ravagé. Les éclaireurs de la horde,
massacraient des hardes entiéres de cerfs, abattaient
des arbres millénaires. Des champs dherbes
médicinales irremplacables étaient piétinés par des
semelles de fer. Les gobelins arrachaient les fleurs et
les jetaient, riant comme des enfants cruels. Sur
l'ordre de Dents Noires, les pierres gardiennes qu'ils
rencontraient étaient renversées. A mesure que les
ténébres s'abattaient, le sol vibrait de petites
secousses. Seul Moranion savait ce que cela voulait
dire. Il savait que bientdét une marée d'une puissance
magique terrible se léverait, avec des conséquences
tragiques pour Ulthuan et le monde. Il frissonna
lorsqu'il entendit résonner le rire dément de Dents
Noires. Dans I'obscurité, les yeux du chamane
luisaient du pouvoir recemment acquis.

Sous le couvert de la nuit, les elfes survivants de
I'escarmouche du gué rampérent a lintérieur du
camp. lls trouvérent Moranion toujours attaché a
lavant du char ou Grom dormait. lls étaient si
silencieux que méme les loups ne se réveillérent pas.
lls réussirent presque a libérer Moranion, mais Grom
était vieux pour un gobelin et son sommeil était léger.
Il sentit les vibrations lorsqu’on enleva Moranion et il
se réveilla avec un rugissement. Deux elfes se
ruérent sur lui. |l attrapa sa hache et les abattit.

Les elfes soulevérent leur chef et s'enfuirent a travers
le camp en effervescence. Grom appela ses archers.
Les elfes se séparérent. Un groupe fut rapidement
encerclé et se prépara a une résistance désespérée.
Les autres fuirent en direction des bois. lls furent
abattus par une volée de fleches, a deux pas de la
lisiere. Moranion lui-méme tomba, deux fléches
fichées dans le dos. Il essaya de ramper, une
troisiéme fleche I'atteignit et il mourut.

Au méme moment, clans I'extréme nord d'Ulthuan, le
fils de Moranion, Eltharion, était aux portes de la mort.
Sa respiration était faible, son pouls lent et son front
glacé. Alors, ses yeux s'ouvrirent. Il sentit une
présence spectrale dans la piéce et vit son pére
devant lui. Le visage du vieil elfe était pale et meurtri,
ses yeux luisaient d'une lueur bleue glacée, des
fleches grossiéres sortaient de sa poitrine. Le fils
frissonna, sachant que son pére était mort.

Le fantdme scintillant parla, lui disant qu'il était de son
devoir de vivre pour le venger et stopper ce fléau.
Pour sauver le pays, il devrait chercher et tuer celui
qui porterait sa cape. Eltharion essaya de toucher son
pére mais le fantbme s'était évanoui avant qu'il ne
puisse le saisir. Il baissa les yeux et vit Fangsword,
I'épée de ses ancétres, la ou s'était tenu le spectre de
son pére. Il se pencha et attrapa I'épée, ses
phalanges blanchirent a force de serrer la poignée.
Quand ses guerriers entrérent dans la tente de soie,
ils furent surpris de voir leur chef sur pieds. Eltharion
ressemblait a la mort. Ses yeux étaient froids, ses
joues creuses et il y avait dans sa voix un accent
amer, qui ne s'y trouvait pas avant et qui ne devait
plus jamais le quitter.

[l monta sur son griffon de guerre, Ailes d'Orage, et

ordonna a ses guerriers d'embarquer. Il leur dit qu'ils
retournaient chez eux. Personne n'osa le contredire.
En l'air, hors de vue de ses troupes, il maudit les
dieux. Le sifflement du vent dans ses oreilles fut la
seule réponse.

A mesure que la colonne de Grom progressait, elle
commengait a rencontrer plus de résistance. Des
commandos de Tor Yvresse langaient des raids
éclairs sur les flancs de la colonne. La nuit, les
gobelins voyaient d'étranges lumiéres dans les bois et
au matin, lorsqu'ils se réveillaient, les sentinelles
avaient disparu. Le sol lui-méme vacillait parfois
comme une béte fouettée sous leurs pas. llIs
subissaient quelques pertes mais la présence
tranquillisante et l'autorité de Grom les rassuraient.
Un changement se produisit chez Dents Noires. |l
passait de plus en plus de temps a l'écart. Il avait
arrété de boire et de manger. La nuit ses rires
déments résonnaient dans le camp et ceux qui les
entendaient frissonnaient, aussi braves et cruels
soient-ils. Ceux qui l'avaient vu de nuit, avaient
remarqué qu'il était entouré d'un halo étrange et qu'il
devenait maigre et lugubre. Ses yeux luisaient d'une
lumiére interne. Sa prononciation, qui n'était déja pas
claire dans ses meilleurs jours, était devenue
incompréhensible. Méme Grom s'inquiétait a propos
de l'état mental de son vieux copain de beuverie.
Dents Noires était comme au stade terminal d'une
maladie dans laquelle il se séparait de plus en plus du
monde réel.

A la lueur de la pleine lune, Dents Noires scrutait un
bol de sang a la recherche de prédictions. Il y voyait
la grande cité de Tor Yvresse, batie sur neuf collines,
ses tours titanesques reliées par des ponts a plus de
cent pieds de haut. Il vit 'armée rassemblée par les
elfes pour aller leur rencontre et il sut qu'ils ne
tarderaient pas a affronter un véritable adversaire. ||
en informa Grom qui pouvait sentir les dommages
gu'ils causaient au pays en volant sa magie, mais ne
partageait pas les connaissances du chamane.

Le commandant de l'armée de Tor Yvresse était
Ferghal Lance d’acier. C’était un bon guerrier mais
pas un général. Il avait été nommé au
commandement supréme, car sa famille était
influente et bien introduite dans les milieux politiques
tortueux de Tor Yvresse. Sa nomination reflétait bien
le nom qu'il portait et I'honneur de ses ancétres ; elle
représentait aussi assez bien la faiblesse de la
societé elfe, leur passion pour les intrigues, leur
division en factions dont les intéréts passaient avant
ceux du royaume, leur inaptitude a prendre au sérieux
des créatures mortelles aussi peu sophistiquées que
les gobelins. lls croyaient que la horde serait
rapidement balayée par leurs armes et leur tactique
supérieures.

Envoyer un chef comme Ferghal au-devant d'un
ennemi aussi rusé et aussi implacable que Grom
revenait a envoyer un enfant a un loup affamé. Les
armées se rencontrérent dans la plaine a dix lieues
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de la cité. Si les elfes avaient été moins confiants, ils
seraient restés dans leurs tours forteresses a attendre
du renfort.

L'armée gobeline balaya les elfes. Grom mena ses
troupes a la charge. Sa hache décapita Ferghal. Les
faux de ses roues, fauchérent les elfes comme du blé
mar. A un contre un les elfes surclassaient les gars de
Grom. mais ils étaient dépassés par le nombre et
I'élan de la charge gobeline transperca les lignes
elfes. Alors que la bataille faisait rage, les peaux
vertes, contournérent rapidement les flancs des elfes,
qui se trouverent attaqués de toutes parts.

Les lances jaillissaient de partout. Les boucliers
détournaient les coups de gourdins. Les cimeterres et
les épées elfiques s'entrechoquaient. Les cris de
guerres et d'agonie se mélaient. Les loups hurlaient
en se repaissant des morts. On entendait des
battements d'ailes en provenance du ciel. Une odeur
de sang et d'ozone emplissait 'air. Toute velléité de
stratégie ou de tactique étaient abandonnées une fois
au corps a corps. Les combattant luttaient poitrine
contre poitrine, haletant a la recherche d'une
ouverture. Cela devait étre bref, car aucun guerrier ne
pouvait tenir longtemps un combat d'une telle
intensité.

Au milieu de cette folie, Argalen. fils de Moranion,
affronta Grom. Le jeune elfe était fou de rage et de
douleur. La vue de la cape de son pére, toute tachée
de sang avait rempli son cceur d'un désir de
vengeance inextinguible. La rage meurtriére avait 6té
de son esprit toute pensée de recours a la magie. Il
se ftailla un chemin parmi les gobelins et sauta a
I'arriére du char de Grom. Grom détourna le premier
coup de sa hache, I'épée s'enfonca dans le bronze du
chassis. Alors le chef gobelin fit tomber une gréle de
coups sur Argalen. Maniée par le bras de fer de
Grom, la hache ne tarda pas a répandre le sang du
jeune elfe. Argalen tomba.

Grom souleva le cadavre au-dessus de sa téte et,
avec un rugissement, le lanca au milieu des elfes. La
chute du jeune homme démoralisa tellement les elfes
qu'ils s'enfuirent. La bataille se transforma en déroute.
Ayant abandonne leurs boucliers pour pouvoir fuir, les
elfes se faisaient tailler en piéces. Moins de la moitié
de la fiere armée elfique réussit a quitter la plaine
d'Yvresse en vie, les loups les talonnérent jusqu'aux
portes de la cité. Quand elles virent leur armée
vaincue rentrer, les femmes elfes sur les murailles
laissérent échapper une grande plainte de deuil pour
leurs fréres et leurs péres.

On dit que cette plainte fut si forte qu'Eltharion
I'entendit depuis la mer, a plusieurs lieues de la ville.
Il est dit aussi qu'au moment ou le cadavre sans vie
de son frére toucha le sol, il laissa échapper un tel
hurlement de douleur que tous ceux qui I'entendirent
frissonneérent et firent silence. Il n'y avait que tristesse
sur les navires de la maison de Moranion alors qu'ils
faisaient voile vers leurs demeures.

Dans Tor Yvresse, cette nuit-1a, il y eut de nombreux
deuils. La population apeurée se massait autour du

temple de Ladrielle [Liadriel ?]. Des nuages noirs de
tempétes s'amoncelaient au-dessus de la cité, une
pluie torrentielle menagants. Une grande secousse fit
trembler et s'écrouler les murs du cbté de la mer. Les
palais et les vieux monuments s'effondraient. Dans la
plus haute tour de la cité, le gouverneur observait les
étoiles et faisait des schémas, il consulta les runes et
arriva a une conclusion qui I'emplit de terreur. Il savait
que le réseau, qui empéchait Ulthuan de sombrer et
maintenait le vortex en activité avait commencé a se
défaire. Dans leur ignorance les envahisseurs avaient
joué avec des forces qui pouvaient tous les détruire.
S'ils n'étaient pas arrétés, Yvresse, puis tous les
royaumes elfiques sombreraient dans les flots et un
raz de marée de magie noire submergerait le monde.
Quand il fit part de ses conclusions au conseil de la
cité, il y eut beaucoup de débats. Certains voulaient
prendre la mer avant l'arrivée du cataclysme. D'autres
refusaient de quitter leurs demeures ancestrales et
juraient que si leur pays devait périr, ils périraient
avec lui. D'autres encore refusérent de croire les
conclusions du gouverneur et partirent faire leurs
propres observations.

Pendant trois jours, il y eut un répit. Grom regroupait
son armée et ordonnait la confection de machines de
guerre. Les gobelins dépouillaient les cadavres et les
brulaient sur de grands bdchers. Le vent transportait
les cendres maudites jusqu'a Tor Yvresse et cela
achevait de décourager un peu plus les défenseurs.
Dents Noires sombrait de plus en plus dans la folie a
mesure que le pouvoir affluait en lui, lui dévorant le
cerveau et consumant son dme. |l restait assis devant
le grand feu de camp alternant divagations et
frissons. Ses prédictions menagantes provoquaient
un étrange malaise dans la horde.

Les gobelins n‘aimaient ni les sombres forets hantées
ni les secousses sismiques. Les éruptions des
lointains volcans les rendaient nerveux. lls sentaient
confusément que quelque chose de terrible se
préparait et ils se mirent a croire aveuglément en leur
victoire finale, sans étre slrs cependant que cette
victoire leur apporterait quelque chose. Dents Noires
grommelait que la mer recouvrirait le pays et que les
morts submergeraient les vivants. La gigantesque
tempéte qui se massait au-dessus de Tor Yvresse
n'avait toujours pas éclaté.

Grom était le seul qui ne semblait pas inquiet. Il se
promenait entre les tentes et allait voir les sentinelles,
un quartier de bceuf dans une main et une bouteille
de vin dans l'autre, sa grande hache attachée dans le
dos. Il remontait le moral de ses troupes avec son air
serein, mais, au plus profond de son cceur, il était
perturbé. Il fit cadeau de la cape de Moranion a Dents
Noires le chamane pour lui témoigner qu'il avait
toujours confiance en ses prophéties, mais en fait
Grom commengait a se poser des questions.

Une fois tous les préparatifs au point, il donna I'ordre
de marche vers la lointaine cité. Des bandes de
gobelins  tiraient les machines nouvellement
construites. Les chevaucheurs de loups partirent en
éclaireurs pour ouvrir le chemin. La horde marchait au
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son de tambours monstrueux et le sol vibrait sous ses
pas.

A Tor Yvresse, les défenseurs rassemblaient toutes
les troupes disponibles. Il ne restait pas beaucoup de
guerriers pour s'occuper des grandes balistes des
murs d'enceinte, jamais la grande métropole n'avait
semblé aussi vide bien que depuis quelques années.
Tor Yvresse ait été a moitié désertée. Les bruits de
pas résonnaient sinistrement le long des salles vides
des palais dans lesquels la population avait révé et
vécu. Le nombre des elfes avait diminué au cours de
ces derniers millénaires et leurs cités, construites
pour abriter des dizaines de milliers de personnes
bien avant la grande séparation d'avec les elfes noirs,
avaient toujours été calmes. Mais maintenant, c'était
l'ombre de la mort, qui planait au-dessus de la cité,
jetant une ombre plus noire que le ciel d'orage.

Quand les gens parlaient, c'était a voix basse et le
silence oppressant avalait leurs mots. Les voix
rugissantes des lointains volcans étaient les seuls
bruits forts que I'on entendait dans la cité en deuil qui
se préparait au siege. Les citoyens se massaient sur
les murs, attendant l'arrivée de la horde et chaque
jour qui passait sans attaque augmentait leur anxiété
plus qu'elle ne la diminuait. Les rumeurs des
découvertes du gouverneur, parcouraient la cité et
accroissaient la peur ambiante. La fin semblait proche
et les habitants de Tor Yvresse le sentaient.

Puis, quatre jours aprés la bataille des plaines, cela
se produisit. Les citoyens se réveillerent et trouvérent
les gobelins a leurs portes. Les cranes bralés de leurs
freres furent jetés par-dessus les murs par le grand
bras du lance-roc gobelin. Cela ne cessa que lorsque
Grom s'avanca dans son char, s'arrétant juste hors de
portée de baliste. Dans un humain hésitant. il dit aux
elfes qu'ils étaient condamnés a moins qu'ils ne se
rendent immédiatement et ne le reconnaissent pour
maitre. Ceux qui comprenaient la langue des humains
se raillérent de lui en langue commune. Grom haussa
les épaules et ordonna le siége.

D'immenses tours mobiles avancaient pendant que
des rochers et des fleches pleuvaient sur les murs.
Les défenseurs répondirent par un feu nourri, ils
n'étaient cependant pas assez nombreux pour réduire
leurs attaquants au silence. Quand les tours
arriverent aux murs, les défenseurs jetérent du plomb
fondu et des fleches enflammées sur les assaillants,
mais ils ne pouvaient pas arréter l'assaut. Dents
noires fit un geste et la tempéte éclata. Une pluie
torrentielle s'abattit, éteignant les feux. Des éclairs
frappérent les remparts comme des jets de flammes
venus de l'enfer. Les défenseurs furent repoussés
des remparts et les gobelins se répandirent comme
une marée verte sur les murs et dans la cité.

Le combat était acharné, on se battait partout dans la
cité, dans les palais et dans les rues. Les gobelins
avaient l'avantage du nombre mais les défenseurs
connaissaient chaque recoin et chaque passage
secret de la cité. Les gobelins aux yeux jaunes

poursuivaient les elfes dans les ténébres et étaient a
leur tour pourchassés. Les sangs se meélangeaient
dans les rues détrempées. Les éclairs éclairaient les
scénes de massacres, comme en plein jour. La folie
s'était emparée de tous les combattants tandis que le
tonnerre grondait et que les secousses ébranlaient
les batiments. Les deux camps se battaient avec la
méme fureur désespérée, ne demandant ni ne faisant
de quartier. Des deux coOtés, les forces étaient
engagees dans le dédale des rues et lissue de la
bataille restait incertaine, I'un ou l'autre camp prenant
temporairement I'avantage ici ou la.

Aux environs de minuit, les choses semblaient
compromises pour les elfes. Alors le gouverneur et
Dents Noires se rencontrerent. Le chamane
chevauchait sa vouivre en direction de la tour des
mages ou était gardée la pierre gardienne de la cité.
Les ailes de Serpent de Mort masquaient le toit de la
tour. Le gouverneur sortit sur son balcon et affronta
Dents Noires. De terribles énergies magiques furent
libérées. Des sorts de mort fusaient et étaient
dissipés par des contre sorts. Des gerbes d'éclairs
rebondissaient sur des boucliers de lumiére. Deux
dieux mortels se livraient bataille au sommet de la
cité. Lentement les combats cessérent : les yeux
jaunes des gobelins et les yeux bleus des elfes se
levérent pareillement vers la tour.

Le chamane fit un geste et des flammes enrobérent la
tour. Le gouverneur les éteignit d'un mot. Dents
Noires parla et sa voix ressemblait au tonnerre. La
tour elle-méme vacilla et menaga de s'écrouler. Le
gouverneur perdit I'équilibre et parvint a agripper la
balustrade. Sa concentration momentanément brisée,
il était une proie facile pour Dents Noires. Le sort du
chamane I'écorcha vif et il ne resta qu'un squelette
accroché, puis une pluie d'os tomba vers la rue.
Dents Noires entra triomphalement dans la tour. |l
avait atteint le centre du réseau de pouvoir qu'il avait
commencé a déméler dés la premiére pierre.
Maintenant, il se tenait devant la maitresse pierre de
tout l'est d'Ulthuan. Le pouvoir de répandre une
compléte et totale destruction était désormais a sa
portée. Il put entendre les portes voler en éclat, quand
les guerriers gobelins entrérent dans la tour.

Soudain, de l'extérieur de la tempéte, les elfes
arriverent. La flotte d'Eltharion entrait dans les eaux
tumultueuses du port. Dans une manceuvre d'une
audace insensée, les navires franchirent la houle pour
atteindre les eaux calmes de la rade. Des centaines
de coriaces vétérans elfes prirent pied sur le rivage.
Eltharion prit l'air sur le dos d'Ailes d'Orage, son
griffon de guerre, a la recherche de l'assassin de son
pére. Le cri de défi du griffon retentit au-dessus de la
cité. L'armée elfe débarqua, enfongant les rangs des
gobelins fatigués et trempés et se tailla une route vers
la grande place de la ville. Les gobelins battaient en
retraite.

A travers le vent et la pluie, Eltharion volait. Il sentit la
présence de Dents Noires et se rendit compte avec
horreur de ce qu'il s'apprétait a faire. Il sentit
I'immense flot de pouvoir affluer dans le chamane et
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comprit que, s'il ne le stoppait pas, ils étaient tous
morts. Comme pour accentuer cela, le sol se mit a
trembler. Des palais séculaires s'effondraient
ensevelissant indifféremment elfes et gobelins.
Eltharion piqua vers un groupe d'élite de ses guerriers
et, une fois qu'il leur eut expliqué ce qu'ils devaient
faire, il reprit I'air vers une mort centaine. De sa main
tendue, une décharge d'énergie pure, a la fois arme
et défi, transperca les rangs gobelins masses pres de
la tour du gouverneur.

Dents Noires sentit le nouveau défi et sortit pour
rencontrer Eltharion. Pendant ce temps, le gros des
forces de Grom affrontait les soldats sur la place
centrale et les troupes d'élite d'Eltharion se dirigeaient
vers la tour du gouverneur. Dans le ciel de la cité,
Eltharion et Dents Noires livraient bataille, tandis que
sur la place, ce n'était que cris et démence, les elfes
et les gobelins chargeant et contre-attaquant sans
cesse. A la lueur des éclairs, la Vouivre et le griffon se
battaient becs et griffes dehors, tandis que
s'entrechoquaient la lame elfique et le baton du
chamane. Des éclairs d'énergie jaillissaient en
crépitant.

Ivre de pouvoir et fou de douleur Dents Noires jetait
sort sur sort, tous plus puissants les uns que les
autres. Seule la volonté de fer d'Eltharion lui
permettait de les repousser, seule sa détermination
de venger la mort de son pére lui permettait de
supporter la douleur. Lentement les pouvoirs
surhumains de Dents Noires faisaient fléchir I'elfe.
Sur le visage du prince, la sueur se mélait a la pluie.
Ses ftraits autrefois agréables étaient figés en une
grimace de douleur. Une autre décharge et c'en serait
fini de lui.

Puis la situation changea. Les guerriers elfes avaient
éliminé tous les gobelins de la tour et mis le plan
désespéré d'Eltharion a exécution. lls commencérent
linvocation de cléture de la pierre gardienne
maitresse. Tous les pouvoirs passant par la pierre
furent alors momentanément stoppés. Dents Noires
s'arréta au beau milieu d'un sort, étonné par le
manque d'énergie magique. Sachant que c'était la
seule chance qu'il aurait, Eltharion mit routes ses
forces dans son coup. Sa lame enchantée fendit I'air
plus vite que I'éclair. La téte de Dents Noires tomba
de ses épaules et son corps vida les étriers.

Dans les rues, Grom combattait, sa hache se
balancant irrésistiblement de droite et de gauche. Ou
il frappait un guerrier elfe s'écroulait. Autour de lui,
ses gars se battaient bravement, réconfortés par les
prouesses de leur chef et confiant dans la victoire.
Lentement les elfes étaient repoussés de la place,
quand soudain le corps sans téte de Dents Noires
tomba comme une masse devant le char de Grom. Le
chef gobelin s'immobilisa, abasourdi par la mort de
son vieil ami. Voyant leur chef les bras ballants et leur
invincible chamane mort, les gobelins s'arrétérent.
Encouragés par l'arrivée d'Ailes d'Orage et d'Eltharion
a leur téte les elfes chargérent la horde de gobelins

avec une vigueur redoublée. Les gobelins mouraient
en masse et les quelques survivants furent repoussés
et s'enfuirent. Méme les hurlements désespérés de
Grom n'y firent rien. Acceptant la défaite, Grom
haussa les épaules et suivit. Les elfes étaient trop
fatigués pour les poursuivre.

Personne ne sait ce qui arriva ensuite. Eltharion entra
dans la tour avec quatre des guerriers les plus braves
de la bataille. On raconte qu’il y passa la nuit entiére
a lutter contre le pouvoir de la pierre gardienne,
cherchant a stabiliser le vortex. Il sortit au matin, le
visage plus sombre que jamais. On ne revit jamais
aucun de ses compagnons. Un prix terrible avait été
payé pour sauver Ulthuan.

Il sortit dans une aube radieuse, pour recevoir
l'acclamation de la foule. Mais la lumiére du jour
nouveau ne procurait aucune joie a Eltharion. Ni
I'admiration de la foule ni les vivats des guerriers ne
pouvaient amener un sourire sur ses lévres fines et
pales. L'épreuve qu'il avait endurée devait le marquer
a jamais. Depuis ce jour, il fut connu sous le nom
d'Eltharion le Sinistre.

Personne ne sait ce qu'il advint de Grom. Certains
disent qu'il mourut des blessures infligées par
Eltharion lorsqu’ils s'affrontérent dans le furieux
maelstrom de la bataille de la place. D'autres disent
qu'il est en vie et a réussi a atteindre les montagnes
hantées. Des histoires courent, comme quoi il
retourna vers le Vieux Monde monté sur Serpent de
Mort. Personne ne le sait de fagon certaine, on n'en
entendit plus jamais parler. Eltharion fut nommé
gouverneur de Tor Yvresse qu'il gouverne avec
sagesse depuis de nombreuses années. Cependant,
lors des nuits de tempétes, on peut souvent le voir sur
le balcon de la tour du gouverneur, lever un poing
menacant vers les cieux indifférents.
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SCENARIO 1 - LA BATAILLE DE ATHEL TAMARHA

UN PAYS A CONQUERIR

Suivant les instructions de ses dieux, Grom mena son
ost jusqu’a de nouvelles terres étranges qu’il brila et
pilla a volonté. Grom commencait a penser que cette
nouvelle terre ne lui offrirait aucun défi jusqu’a ce
qu'un elfe mourant ne lui révéle l'existence d’une
grande cité, Tor Yvresse. Grom était satisfait, car il
avait a présent un projet immédiat : une magnifique
cité a conquérir qui serait la capitale de son nouveau
royaume. Avec une malice préeméditée, la Waaagh de
Grom continua a avancer vers le sud.

Un ami a Grom, le chamane gobelin Dents Noires
découvrit une source d’énergie brute dans l'une des
pierres levées elfes. Le chamane trouva de plus un
moyen d’exploiter ce pouvoir, peu conscient qu'il était
que ces actions destructrices pourraient bien
menacer I'équilibre du monde entier.

Bient6t, la terrible marée de gobelins faisait route vers
l'ancienne forteresse du seigneur d’Yvresse,
Moranion. Confondant Athel Tamarha avec Tor
Yvresse, Grom ordonna immédiatement 'attaque. Le
vieux seigneur elfe d’Athel Tamarha, Moranion avait
été prévenu de l'avancée des gobelins par ses
éclaireurs et observait 'approche des gobelins depuis
son donjon. Il savait que les gobelins menagaient
d’'avantage que son royaume d’Yvresse par leurs
actions irresponsables, mais il savait aussi que la
majorité de ses soldats était au loin & combattre les
elfes noirs. Moranion envoya des oiseaux messagers
a la compagnie d’Yvresse déployée dans les Terres
des Ombres et commandeée par son fils Eltharion. Il
lui demandait de revenir a toute hate. En lui-méme, il
savait qu’il devrait sacrifier sa vie et celle de ses
compagnons pour donner a ses troupes le temps de
revenir.

Infiniment submergés par le nombre, les elfes se

1
| ZONE DE
| DEPLOIEMENT

Murs ou | DES HAUTS
Decnmbresl ELFES

préparérent a la bataille alors que les gobelins
s’écrasaient déja sur les murailles de la forteresse.
Grom ricana a la vue des elfes car beaucoup de leurs
guerriers étaient des vieillards ou encore de jeunes
gargons. Comment des combattants aussi chétifs
pouvaient-ils prétendre empécher la conquéte de
cette terre ? Cela allait étre encore plus facile que
prévu ...

LA BATAILLE

Cette bataille se joue comme un scénario de percée.
Cela représente les gobelins qui viennent juste de
franchir la porte principale et qui se répandent dans la
forteresse.

Le champ de bataille

La bataille se déroule dans la cour d’'une ancienne
citadelle elfe. Les décors sont placés indiqués comme
sur la carte.

Régles spéciales :

-La chaussée : il s’agit d’'un seul accés pour les
gobelins au-dessus des douves pour envahir la
forteresse. Cette chaussée fait 6" de large et ne
pénalise pas le mouvement. Notez que les portes de
Tamarha ont déja été détruites. Les gobelins peuvent
aller et venir librement.

- Les douves : toutes les troupes qui terminent leurs
mouvements dans les douves pour une raison ou une
autre sont entrainées par le poids de leurs armures et
considérées comme pertes.

Déploiement

Le déploiement se fait de maniére normale dans les
zones indiquées sur la table.

: ;M T
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Premier tour ?

Points de victoire :

La partie représente le moment ou les gobelins A la fin du 4e tour, comptez les points de victoire

viennent de franchir les portes de [l'ancienne

forteresse et ils ont donc le premier tour.

Durée de la bataille :

Cette bataille ressemble plus a un massacre qu’a une
bataille équilibrée, car les Hauts elfes sont coincés
dans la cour de la citadelle par une horde
innombrable. La bataille dure quatre tours.

comme normalement et ajoutez ceux-ci :

- Hauts elfes :

Si Moranion a tué Grom ou Dents Noires................ +2
Pour chaque régiment de hauts elfes a plus de 25 %
de son effectif initial et non-démoralisé a la fin de la

bataille..........oooiiiiii +1 par régiment
- Gobelins :

Si Grom tue Moranion...........ccooeevvevieeiieiiiee e +2
Si n’'importe qui d’autre tue Moranion....................... +1
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SCENARIO 2 - EMBUSCADE DANS LA FORET

DES GOBELINS, DES GOBELINS
PARTOUT

Aprés sa défaite, le seigneur Moranion se réveilla
dans son donjon d’Athel Tamarha. Il vit I'énorme roi
gobelin assis sur son tréne et portant sa cape en
peau de loup. Exultant de son triomphe, Grom se
moquait de la faiblesse des elfes et de la facilité avec
laquelle il avait pris Tor Yvresse.

Se gaussant a son tour, Moranion expliqua que son
donjon n’était pas la grande cité de Tor Yvresse, mais
juste un avant-poste. Grom encaissa l'outrage puis
explosa de rire expliquant qu’il était ravi que les elfes
le défient et comment il allait se diriger vers Tor
Yvresse pour la saccager. Grom ordonna que
Moranion soit attaché devant son chariot et que la
horde continue sa marche vers le sud.

La horde des gobelins était si grande qu’elle fut
divisée en plusieurs forces avec des chevaucheurs de
loups qui patrouillaient autour d’elles. De petits
groupes d’éclaireurs elfes organisérent des
embuscades sur les forces les plus petites. Ces
assauts échoueérent a stopper complétement la horde,
mais causérent de lourdes pertes et ralentirent la
marche des gobelins.

Dans les foréts profondes d’Yvresse, Enador Thaintor
et ses rangers traquent les gobelins et préparent une
embuscade dans l'objectif de retarder l'inexorable
avance de la Waaagh.

LA BATAILLE

La partie représente 'embuscade menée par Enador
et ses elfes pour retarder la marche des gobelins vers
Tor Yvresse. L'embuscade des elfes utilisent les

regles normales pour un scénario d’embuscade (cf.
livre de régles). Les elfes sont les attaquants et les
gobelins les défenseurs.

Le champ de bataille

La bataille se déroule dans les profondes foréts
d’Yvresse. Les décors sont placés comme indiqués
sur la carte.

Déploiement
Le déploiement se fait de maniére normale dans les
zones indiquées sur la table.

Premier tour ?

Comme la partie représente une embuscade des
elfes, ce sont eux qui ont le premier tour.

Durée de la bataille :

Cette bataille est rapide et sanglante. Elle dure quatre
tours.

Points de victoire :

A la fin du 4e tour, comptez les points de victoire
comme normalement et ajoutez ceux-ci :

- Hauts elfes :

Toutes les trois unités de gobelins qui sont détruites
OU dEMOraliSEEs. .......covvuuiiiiiiiieeeei e +1

- Gobelins :

Toutes les trois unités gobelins qui ont encore plus de
25 % de leur force initiale et qui ne sont pas en

AErOULE ... +1
Gorgog survit a la bataille et n’est pas en déroute au
BOUr 4. e +1
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SCENARIO 3 - LA BATAILLE DES PLAINES

LES ELFES S’EN VONT EN GUERRE

La horde de Grom continua sa progression vers le
sud et la cité de Tor Yvresse. Des nouvelles de cette
avancée avait atteint la ville. Des nobles pensaient
que les armes et les tactiques supérieures
employaient par leur race suffisait a vaincre les
sauvages gobelins. Un jeune noble inexpérimenté,
Ferghal de la Lance dacier, fut désigné pour
commander 'armée par le conseil de la cité suite aux
intrigues habituelles. Ce dernier se trouva donc a la
téte de I'armée de la cité pour renvoyer la horde
désordonnée a la mer. Les hauts elfes ne prirent pas
la Waa-Grom au sérieux et ni ne virent le danger
qu’elle représentait.

Le plus jeune fils de Moranion, Argalen, qui étudiait la
magie auprés du Gardien de la ville, était également
dans I'armée. Il en était le mage principal méme s'il
était trés affecté par la mort de son pére. Malgré leur
culture et leur intelligence l1égendaire, il arrive que les
elfes prennent des décisions désastreuses.

LA BATAILLE

Ce scénario représente le choc entre 'armée elfe de
Ferghal et les gobelins Grom dans la plaine d’Yvraine.
C’est un scénario de type Rencontre comme décrit
dans le livre de regles.

Le champ de bataille

Cette bataille se déroule dans une vaste plaine
ouverte. Les décors sont placés comme indiqués sur
la carte.

Déploiement

Le déploiement se fait de maniére normale dans les
zones indiquées sur la table.

Premier tour ?

Le scénario représente I'engagement de deux
grandes armées. Le joueur qui a terminé son
déploiement en premier a le premier tour.

Durée de la bataille :

Cette sanglante bataille commence en milieu de
matinée et dure jusqu’au soir. Elle dure 5 tours.

Points de victoire :

A la fin du 5e tour, comptez les points de victoire
comme normalement et ajoutez ceux-ci :
- Hauts elfes :

Ferghal tue Grom ou Dents Noires en défi............... +2
Argalen tue Grom en défi............oovvviiiiiiiiiiiiinnnnn. +3
- Gobelins :

Grom tue Ferghal ou Argalen en défi....................... +2
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SCENARIO 4 - LE SIEGE DE TOR YVRESSE

LA DESTINATION DE GROM

Quatre jours aprés la désastreuse bataille des
Plaines, les gobelins atteignirent la ville de Tor
Yvresse. Les quelques défenseurs restants savaient
qu’ils n’avaient nulle part ou fuir et étaient préts a
vendre leurs vies aussi chérement que possible.
Loranrol Glorenmar, le Gardien de la ville avait dit au
peuple qu’ils devaient a tout prix défendre la pierre
gardienne de la ville et que sa capture pourrait
damner tout Ulthuan.

La flotte d’Eltharion se bat en mer contre une tempéte
alors qu’ils brdlent de sauver leur ville des griffes des
gobelins. Eltharion a un compte personnel a régler.

LA BATAILLE

Ce scénario représente I'attaque de Grom sur la ville
et 'arrivée d’Eltharion.

Le siége de Tor Yvresse est, sans surprise, un siége
et vous pouvez utiliser les régles du scénario Assaut
final donné dans Warhammer Siége. Ignorez
cependant les limitations données pour les listes
d’armée et reportez-vous aux briefings ci-apres.

Le champ de bataille
Les décors sont placés comme indiqués sur la carte.

Reégles spéciales

- La tour du Gardien : Aucune figurine ne peut étre
déployée au sommet de la tour du Gardien a
I'exception du Gardien de Tor Yvresse lui-méme. La
tour du Gardien est enchantée pour aider a concentré
et a canaliser les vents de magie.

Tant que le Gardien est seul au sommet de cette tour,

il peut tirer une carte de magie supplémentaire au
deébut de chaque phase de magie et il peut aussi en
stocker une a la fin de la phase. De plus, tout sort est
considéré comme ayant une portée illimitée sur le
champ de bataille et comme ayant une ligne de vue
sur chaque figurine de la table, méme celles en haute
altitude.

La tour a une protection enchantée : elle offre une
sauvegarde spéciale de 4+ contre tous les tirs et les
attaques des machines de guerre.

- La pierre gardienne : Plus important encore, la tour
du Gardien contient la pierre gardienne de la ville.
C’est une des pierres angulaires du vortex d’Ulthuan
et il est vital de maintenir la circulation de ce flux de
magie. Si Dents Noires arrivaient a passer un tour
entier sans rien faire (ie sans combattre, etc), au
sommet de la tour, il pourrait puiser dans I'énergie de
la pierre et cela endommagerait le vortex qui
commencerait a s’étioler.

Si Dents Noires parvenait a puiser dans I'énergie de
la pierre gardienne, ce serait un désastre majeur pour
les elfes et ils devraient alors tenter le Rituel de
terminaison sur la pierre. Pour faire cela, un
[personnage] elfe doit passer un tour entier immobile
dans la tour et réussir un test de Cd pour contrbler
I'énergie magique qui s’échappe de la pierre et les
stopper. S’il réussit cela, Dents Noires perdra
immédiatement sa capacité a lancer des sorts (sans
parler des autres conséquences pour tout Ulthuan !)

Déploiement

Les zones de déploiement sont indiquées sur la table.
Le déploiement des hauts elfes est particulier en cela
que leur armée est divisée en deux forces séparées :

Colline

Tour du Gardien

ZONE ‘DE DEPLOIEMENT DES GOBELINS Colline
J Fo = T T T e e i

24"

—— e — e —

ZONE DE DEPLOIEMENT DES GOBELINS

Batiments I

TOR YV 1{}-.551{
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les défenseurs de la ville et la croisade d’Eltharion. II
est important de se préciser qu’Eltharion est le
général de toute I'armée elfe méme s’il ne rejoint la
bataille que sur le tard.

L’arrivée d’Eltharion

Eltharion est en train de revenir des Terres Sombres.
Au début de chacun de ses tours, le joueur elfe doit
lancer un D6 auquel s’ajoute le numéro du tour et les
bonus cumulés obtenus par le joueur elfe aux
précédentes batailles. Au premier tour, Eltharion
arrive sur un 9. Cela signifie qu’il n’a aucune chance
d’arriver sans bonus au tour 1 et qu’il arrivera
automatiquement au tour 8.

Premier tour ?

Cette partie représente 'acmé de la lutte pour Tor
Yvresse. Les hauts elfes assiégés ont le premier tour.

Durée de la bataille :

Cette bataille commence au petit jour et dure jusque
tard dans la nuit soir. Elle dure 8 tours.

Victoire !

Si les gobelins arrivent a mettre une unité de plus de
cing figurines (les volants ne comptent pas) dans la
cité de Tor Yvresse a la fin du tour 8, ils sont
victorieux. Sinon, ce sont les elfes qui gagnent.

Si Dents Noires a puisé de I'énergie dans la pierre
gardienne et que les elfes n'ont pas fait le Rituel de
terminaison avant la fin de la partie mais que les
gobelins n’ont pas atteint leur condition de victoire,
c’est un match nul.

Les hauts elfes peuvent gagner immédiatement la
partie s’ils tuent Grom, mais il leur faudra toutefois
faire le Rituel de terminaison si nécessaire.
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BRIEFINGS
SCENARIO 1 : LA HORDE DE GROM

Grom était la voix de la Waaagh. Touché par les dieux, il était la vivante incarnation de l'esprit de conquéte de sa
race. Debout sur ce rivage maudit, il avait promis a sa horde de nouvelles terres a conquérir, de nouveaux ennemis
a tuer et de nouveaux trésors a piller. Grom avait parlé et la horde I'avait écouté, car il parlait avec les mots que les

dieux avaient insinués dans leurs noirs esprits.

Cette armée représente I'avant-garde de la vaste horde de Grom. Vous pouvez sélectionner jusqu’a 2000pts
d’armée dans le livre d’'armée des Orques et Gobelins avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :

- Grom la Panse

Grom (sur son char) est décrit dans le livre d’'armée Orques
et Gobelins. Il doit mener 'armée.

Objets magiques :

- Hache de Grom

- Couronne de guerre de Mork (35pts) : le porteur de cette
couronne gagne +2 en Cd jusqu’a un maximum de 10. De
plus, il peut désigner un régiment de gobelins dans les 12",
Celui-ci devient alors immunisé a I'animosité pour ce tour.

- Dents Noires ... 250pts

Dents Noires est un chaman gobelin au service de Grom et
sa nature particulierement retorse a attiré I'attention sur lui.
En accostant en Ulthuan, Dents Noires découvrit les
pierres gardiennes des elfes et, grace a une intervention
divine, puisa dans leur pouvoir. L'effet de ce pouvoir sur
Dents Noires fut considérable. Il lui permit d’utiliser des
sorts terrifiants sans étre relié a la puissance de la
Waaagh. Cette magie agit sur lui comme une drogue trés
addictive si bien qu’il n’en a jamais assez, il ne se doute
pas que ces actions menent Ulthuan et le monde entier au
bord de la destruction.

Profils M CCCT F E PV | A CdSvg
Chamane 4 2 3 4 4 3 4 2 5 6
Vouivre 9 5 0 5 6 4 4 3 5 56
Equipement : Arme & une main. Il monte une Vouivre et
posséde deux objets magiques Baton de Foudre et
Amulette Noire.

Magie : Dents Noires est un chaman de niveau 3 qui tire
ses pouvoirs dans la magie de la Waaagh.

Regles spéciales :

- Pouvoirs arcaniques : Depuis qu'il puise de la puissance

Conséquences de la bataille :

magique dans les pierres gardiennes des elfes, Dents
Noires n’a plus a utiliser I'énergie de la Waaagh comme
avant. En termes de jeu, le chaman est traité comme un
sorcier normal et n'a pas besoin de faire des tests de
Waaagh. De plus, il peut toujours tirer une carte de magie
supplémentaire.

- Savoir des Anciens : Sur Ulthuan, Dents Noires a des
centaines de visions qu’aucun autre gobelin ne pourrait
comprendre. |l est confiant dans sa mission « divine » et il
est immunisé a tous les tests de psychologie et aux tests
de moral.

- Chefs

Vous pouvez choisir un chef pour chaque unité dans votre
armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que le
reste de I'unité qu’il accompagne. Un chef peut recevoir un
unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- 1+ unités de Gobelins (de n'importe quel type)
- Chevaucheurs de loup Gobelins

- Chevaucheurs d’araignée Gobelins

- 0-1 unité de rétiaires Gobelins de la nuit

- 0-1 unité de trolls

- 0-3 fanatiques gobelins de la nuit

- Snotlings

- Chevaucheurs de squigs

MACHINES DE GUERRE :
- 0-1 Plongeurs de la Mort
- Chars gobelins

- Chariot @ pompe snotling

Si les gobelins gagnent la bataille, ils auront pillé la forteresse d’Athel Tamarha et Dents Noires aura drainé la

magie de la pierre gardienne.

Mort de Moranion : Si Moranion est tué, Grom lui volera sa cape en peau de loup et Dents Noires ou lui-méme

pourront la porter pour les batailles futures.

Mort de Grom : Dans le cas improbable ou Grom viendrait a étre tué, il régénérera ses blessures et pourra étre
présent pour la bataille finale, au siege de Tor Yvresse. Il manquera toutefois la bataille des plaines (scénario 3).
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SCENARIO 1 : LES DEFENSEURS DE MORANION

De sa tour, Moranion regardait cette mer de faces vertes et savait qu'il était condamné. Les rapports des
éclaireurs ne l'avaient pas préparé a la taille démentielle de I'armée en marche. Elle couvrait tous les
alentours et s'écoulait a travers la plaine, comme une marée verte, en direction de la maison de ses ancétres.
Cette force représente les familiers et les gardes du seigneur Moranion, le prince d’Yvresse régnant. Ce n’est
pas une force importante aussi vous n’avez que 1000pts pour composer votre armée qui est sélectionnée
dans le livre d’'armée des Hauts Elfes avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :

- Seigneur Moranion... 205pts

Le seigneur Moranion est le prince d’Yvresse et habite
dans l'ancien palais d’Athel Tamarha. Au moment de
l'invasion gobeline, Moranion est un trés vieil elfe et la
majeure partie des troupes de sa maison sont parties
combattre dans les Terres des Ombres avec son fils
Eltharion. Il sait qu’il est condamné et tente de gagner du
temps pour sauver ses sujets de Tor Yvresse.

L'armée haut elfe doit étre menée par le seigneur
Moranion.

Profil M CCCT F E PV | A Cd Svg

Moranion 5 5§ 5 3 3 2 8 3 10 26

Equipement : Armure lourde d’lthilmar, Cape en peau de
loup, bouclier et Fangsword.

Objets magiques :

- Fangsword (50pts) : Cette épée magique ajoute un malus
de -3 a la sauvegarde (en plus du malus dd a la Force de
I'attaque). De plus, un des adversaires du porteur (au choix
de ce dernier) perd une Attaque.

- Cape en Peau de loup (50pts) : Cette cape de protection
est faite a partir de la dépouille d'un loup blanc et
enchantée par le Gardien de Tor Yvresse. Elle donne a son
porteur une sauvegarde d’armure de +2 a I'armure ainsi
une sauvegarde supplémentaire non-modifiable de 5-6
contre les tirs des machines de guerre.

Régles spéciales :

- Résignation : Moranion sait quil ne pourra pas
s’échapper. Il ne peut pas étre démoralisé et réussit tous
les tests de Cd qu’il est amené a faire.

- Gardes du corps : Moranion peut combattre dans un
régiment que vous pouvez considérer comme sa garde
personnelle. Tant que Moranion est vivant, il bénéficie de la
méme Résignation que lui.

Conséquences de la bataille :

- Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque unité dans
votre armeée. Il est équipé et armé de la méme maniére que
le reste de [l'unité qu’il accompagne. Un champion peut
recevoir un unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- 1+ unités de lanciers elfes

Vous devez prendre au moins un régiment de lanciers
citoyens.

- Archers elfes

- 0-1 unité de Patrouilleurs Ellyriens

- 0-1 unité de gardes martimes de Lothern

MACHINES DE GUERRE :
- 0-1 Baliste a répétition

Si les elfes gagnent la bataille (ce qui serait prodigieux !), les survivants peuvent étre utilisés pour la bataille finale,
le siége de Tor Yvresse. De plus, le joueur haut elfe peut ajouter +1 au dé pour déterminer le tour d’arrivée

d’Eltharion.

Si Moranion survit, aucun de ses objets magiques ne peut étre porté par d’autres personnages. Les régles Fureur
du fils (d’Eltharion) et Tristesse maladive (d’Argalen) sont ignorées.
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SCENARIO 2 : L’AVANT-GARDE GOBELINE DE GORGOG

A mesure que la colonne de Grom progressait, elle commencait a rencontrer plus de résistance. Des
commandos de Tor Yvresse lancaient des raids éclairs sur les flancs de la colonne. La nuit, les gobelins
voyaient d'étranges lumiéres dans les bois et au matin, lorsqu’ils se réveillaient, les sentinelles avaient
disparu. Le sol lui-méme vacillait parfois comme une béte fouettée sous leurs pas. lls subissaient quelques
pertes mais la présence tranquillisante et l'autorité de Grom les rassuraient.

Cette armée représente I'avant-garde de la horde de Grom menée par son lieutenant Gorgog. Ce n’est pas
une trés grande armée et vous pouvez jouer un maximum de 1000pts d’armée sélectionné dans le livre
d’armée Orques et gobelins avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :

Grand chef Gorgog ... 90pts

Gorgog était le chef de la tribu gobeline du Nez Rouge qui
fut soumise par la tribu de la Hache brisée et qui rejoignit la
Waaagh-Grom. Gorgog se distingua rapidement parmi les
chefs par son obéissance aveugle a Grom la Panse.

L’armée gobeline doit étre commandée par Gorgog.

Profil M CCCT F E PV | A CdSvg
Gorgog 4 4 5 4 4 2 5 3 7 46
Loup 9 4 - 3 - - 3 1 - -

Equipement : Gorgog porte une armure légére, un
bouclier et I'épée de Tourment. Il chevauche un loup géant.
Objet magique :

- Epée de tourment (40pts) : Tout adversaire blessé par
cette arme est affecté par les régles de la stupidité au
début de son prochain tour. Un sorcier stupide doit lancer
1D6 a chaque fois qu’il tente de lancer un sort. Sur un 1-3,
il échoue.

Régle spéciale :

- Ricanement perturbant : Gorgog est renommé pour son
rire maléfique et sonore dés qu'il arrive quelque chose de
déplaisant a ses adversaires. Si Gorgog gagne un round
de combat, il peut tenter de se moquer de ses
malchanceux ennemis. S’il réussit un test de Cd, I'ennemi
aura un malus de -1 supplémentaire pour son test de
déroute.

Conséquences de la bataille :

-Chefs

Vous pouvez choisir un chef pour chaque unité dans votre
armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que le
reste de l'unité qu’il accompagne. Un chef peut recevoir un
unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- Chevaucheurs de loup Gobelins

- Chevaucheurs d’araignée Gobelins
- 0-2 unités de trolls

MACHINES DE GUERRE :
- Chars gobelins

Si les gobelins gagnent la bataille, ils ont dégagé le chemin de toute opposition et s’approchent rapidement de la

ville de Tor Yvresse.
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SCENARIO 2 : LES RANGERS D’ENADOR

A mesure que la colonne de Grom progressait, elle commencait a rencontrer plus de résistance. Des
commandos de Tor Yvresse lancgaient des raids éclairs sur les flancs de la colonne. La nuit, les gobelins
voyaient d'étranges lumiéres dans les bois et au matin, lorsqu’ils se réveillaient, les sentinelles avaient
disparu. Le sol lui-méme vacillait parfois comme une béte fouettée sous leurs pas. lls subissaient quelques
pertes mais la présence tranquillisante et l'autorité de Grom les rassuraient.

Cette force est composée de forestiers menés par le fameux héros elfes Enador Thaintor. Ce n’est pas une
force importante aussi vous n'avez que 750pts pour composer votre armée qui est sélectionnée dans le livre
d’armée des Hauts Elfes avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :
- Enador Thaintor ... 112pts

Enador est le chef d’'un groupe de rangers proche dans ses
pratiques de ses cousins elfes sylvains. Dans les grandes
foréts d’Yvresse, ils vivent et travaillent comme chasseurs
ou trappeurs et défendent I'approche de Tor Yvresse contre
les gobelins.

L’armée haut elfe doit étre menée par Enador.

Profil M CCCT F E PV | A Cd Svg
Enador 5 6 6 4 4 2 8 3 9 *
Equipement : Arc long, épée.

Objets magiques :

- Peintures magiques™ (5pts) : Ces tatouages ou peintures
corporelles magiques donnent une sauvegarde d’armure
est de 3-6 contre les tirs et de 5-6 au corps a corps.

Regle spéciale :

- Ranger: Enador est un éclaireur qui peut utiliser les
régles spéciales données sur cette page.

Conséquences de la bataille :

- Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque unité dans
votre armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que
le reste de [l'unité qu’il accompagne. Un champion peut
recevoir un unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- Archers elfes

- Patrouilleurs Ellyriens

- 0-1 unité de rangers elfes

Les rangers elfes sont des archers elfes qui disposent
gratuitement des régles spéciales suivantes :

- Tirailleurs

- Déploiement caché : les rangers peuvent se déployer
aprés les gobelins, n’importe ou sur la table, a la condition
d’étre hors de vue de I'ennemi.

- Fureur : Outragés par la présence des gobelins dans les
belles foréts d’Yvresse, les rangers bénéficient d’'un bonus
de +1 pour toucher et pour blesser durant leur premier
round de combat.

- Forestiers : Les rangers peuvent se déplacer dans les
bois sans pénalité.

Si les elfes gagnent la bataille, ils ont réussi a détruit 'avant-garde de 'armée de Grom et ralentit considérablement
'avance des gobelins sur Tor Yvress. Si Enador survit, il peut participer a la bataille finale, le siege de Tor Yvresse.
De plus, le joueur haut elfe peut ajouter +1 au dé pour déterminer le tour d’arrivée d’Eltharion (éventuellement
cumulable avec le bonus de la bataille 1).
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SCENARIO 3 : LA HORDE DE GROM

Au milieu de cette folie, Argalen. fils de Moranion, affronta Grom. Le jeune elfe était fou de rage et de douleur.
La vue de la cape de son pére, toute tachée de sang avait rempli son cceur d'un désir de vengeance
inextinguible. La rage meurtriere avait 6té de son esprit toute pensée de recours a la magie. Il se tailla un
chemin parmi les gobelins et sauta a I'arriére du char de Grom.

Cette armée représente une bonne partie de la vaste horde de Grom. Vous pouvez sélectionner jusqu’a 2500pts
d’armée dans le livre d’'armée des Orques et Gobelins avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES : REGIMENTS :

- Grom la Panse - 1+ unités de Gobelins (de n'importe quel type)
Grom (sur son char) est décrit dans le livre d’'armée Orques - Chevaucheurs de loup Gobelins

et Gobelins. Il doit mener I'armée. - Chevaucheurs d’araignée Gobelins

Objets magiques : - 0-1 unité de rétiaires Gobelins de la nuit

- Hache de Grom - 0-1 unité de trolls

- Couronne de guerre de Mork (35pts) : le porteur de cette - 0-3 fanatiques gobelins de la nuit
couronne gagne +2 en Cd jusqu’a un maximum de 10. De . gnotlings
plus, il peut désigner un régiment de gobelins dans les 12",

o : ) DU L - Chevaucheurs de squigs
Celui-ci devient alors immunisé a I'animosité pour ce tour.

MACHINES DE GUERRE :

- 0-1 Plongeurs de la Mort

- Chars gobelins

- Chariots a pompe snotling

- Dents Noires ... 250pts
Vous pouvez linclure s'’il a survécu a la 1ére bataille.
Cf. Briefing du scénario 1

- Grand chef Gorgog ... 90pts
Vous pouvez linclure s'’il a survécu a la bataille précédente.
Cf. Briefing du scénario 2

- Chefs

Vous pouvez choisir un chef pour chaque unité dans votre
armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que le
reste de l'unité qu’il accompagne. Un chef peut recevoir un
unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

Conséquences de la bataille :

Si les gobelins gagnent la bataille, ils auront dispersé la fiere armée elfe de Tor Yvresse amputant la ville des
défenseurs dont elle aurait tant besoin.

- Mort de Grom : Si Grom est tué a cette bataille, il aura régénéré pour la bataille suivante, le siege de Tor
Yvresse. Cependant, il sera épuisé et ne pourra plus utiliser sa capacité de régénération pour la bataille.
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SCENARIO 3 : L’OST DE TOR YVRESSE

Au milieu de cette folie, Argalen. fils de Moranion, affronta Grom. Le jeune elfe était fou de rage et de douleur.
La vue de la cape de son pére, toute tachée de sang avait rempli son cceur d'un désir de vengeance
inextinguible. La rage meurtriere avait 6té de son esprit toute pensée de recours a la magie. Il se tailla un
chemin parmi les gobelins et sauta a I'arriére du char de Grom.

Cette armée elfe est composée des fiers soldats de Tor Yvresse menés par l'inexpérimenté Ferghal de la
Lance d’acier. Vous avez 2000pts pour composer votre armée qui est sélectionnée dans le livre d’'armée des

Hauts Elfes avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :

- Ferghal de la lance d’acier... 232pts

Ferghat est un jeune noble. Il est nommé a la téte de
I'armée elfe pour détruire la horde de Grom dans la plaine
d’Yvraine. C’est une erreur qui éclaire une des faiblesses
de la société elfe : Ferghal n’est pas charismatique et n’est
pas un général expérimenté. |l doit cette place a l'influence
de sa famille.

L'armée haut elfe doit étre menée par Ferghal.

Profil M CCCT F E PV | A Cd Svg
Ferghal 5 7 7 4 4 3 9 4 10 2-6
Coursier 9 3 0 3 - 1 4 1 - -

Equipement : Armure lourde d'lthilmar, bouclier Fléau,
lance de cavalerie, Lame Dragon. Coursier elfique
caparagonné.

Objets magiques :

- Lame Dragon (40pts) : Chaque touche obtenue en corps
a corps compte comme 2 touches. Le nombre de touches
infligées est donc doublé. Déterminer normalement les
effets des touches.

- Bouclier Fléau (25ts): Si le porteur réussit une
sauvegarde d’armure au corps a corps, le bouclier renvoie
un éclair de Force 4 contre I'ennemi qui a donné le coup.
Un éclair est renvoyé pour chaque blessure sauvegardée.
Regles spéciales :

- Général inexpérimenté : Ferghal n'a aucune des régles
des généraux normaux (cela inclut sa mort éventuelle)

- Guerrier présomptueux : Ferghal est un combattant
talentueux et il est désireux de le prouver. |l défiera tout
personnage ennemi qui arrive a son contact.

- Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque unité dans
votre armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que
le reste de l'unité qu’il accompagne. Un champion peut
recevoir un unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

Conséquences de la bataille :

- Argalen, champion mage ... 186pts

Argalen est le plus jeune fils de Moranion et le frére
d’Eltharion. Il étudiait auprés du Gardien de Tor Yvresse au
moment de linvasion gobeline. Il accompagne I'armée de
Ferghal lors de la bataille des plaines, mais il fut submergé
par le chagrin et la colére a la vue de la cape ensanglantée
de son pére autour des épaules de Grom et il en oublia
d’utiliser ses pouvoirs.

Profil M CCCT F E PV I A Cd Svg
Argalen 5 4 4 4 4 2 7T 2 8 -
Equipement : Epée

Objets magiques :

- Baton d’Yvresse (40pts) : Cet ancien artefact a été donné
a Argalen par le Gardien de Tor Yvresse comme une aide
puissante au lancer de sort. Le baton permet au porteur de
tirer une carte de magie supplémentaire et d’en stocker
une a la fin de la phase de magie. De plus, le baton est
suffisamment balancé par étre utilisé comme arme.

- Parchemin de dissipation (25ts)

Magie : Argalen tire 2 pouvoirs dans les paquets Haute
Magie ou Magie de bataille.

Régles spéciales :

- Tristesse maladive : Argalen est submergé par I'émotion
a la vue de la cape de son pere sur les épaules de Grom.
Si Argalen est dans les 12" du personnage qui porte la
Cape de peau de loup (Grom ou Dents Noires), il devient
immédiatement sujet a la frénésie et perd sa capacité
d’utiliser la magie et doit charger son ennemi honni le plus
rapidement possible. Dans cet état, Argalen frappe toujours
en premier.

REGIMENTS :

- 1+ unités de lanciers elfes

- 0-1 unité de Heaumes d’argent

- Archers elfes

- Patrouilleurs Ellyriens

- 0-1 unité de gardes maritimes de Lothern

MACHINES DE GUERRE :
- 0-1 Baliste a répétition
- Chars de Tiranoc

Si les hauts elfes gagnent la bataille, ils ont vaincu une bonne part de la horde de Grom et retarder leur avance sur
Tor Yvresse. Tous les personnages survivants peuvent participer a la bataille finale. De plus, le joueur haut elfe peut
ajouter +1 sur le dé pour déterminer le tour d’arrivée d’Eltharion.
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SCENARIO 4 : LA HORDE DE GROM

Cette armée représente le reste de la vaste horde de Grom qui a survécu jusqu’ici. Vous pouvez sélectionner
jusqu’a 3000pts d’armée dans le livre d’'armée des Orques et Gobelins avec les limitations suivantes :

PERSONNAGES :

- Grom la Panse

Grom (sur son char) est décrit dans le livre d’'armée Orques
et Gobelins. Il doit mener 'armée.

Objets magiques :

- Hache de Grom

- Couronne de guerre de Mork (35pts) : le porteur de cette
couronne gagne +2 en Cd jusqu’a un maximum de 10. De
plus, il peut désigner un régiment de gobelins dans les 12",
Celui-ci devient alors immunisé a I'animosité pour ce tour.

- Dents Noires ... 250pts

Vous pouvez linclure sl
précédentes.

Cf. Briefing du scénario 1

a survécu aux batailles

- Grand chef Gorgog ... 90pts

Vous pouvez linclure s’il a survécu aux batailles
précédentes.

Cf. Briefing du scénario 2

- Chefs

Vous pouvez choisir un chef pour chaque unité dans votre
armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que le
reste de l'unité qu’il accompagne. Un chef peut recevoir un
unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

Conséquences de la bataille :

REGIMENTS :

- 1+ unités de Gobelins (de n'importe quel type)
- Chevaucheurs de loup Gobelins

- Chevaucheurs d’araignée Gobelins

- 0-1 unité de rétiaires Gobelins de la nuit

- 0-1 unité de trolls

- 0-3 fanatiques gobelins de la nuit

- Snotlings

- Chevaucheurs de squigs

MACHINES DE GUERRE :
- 0-1 Plongeurs de la Mort
- Chars gobelins

- Chariot a pompe snotling

EQUIPEMENT DE SIEGE :

- jusqu’a 25 %

Jusqu’a 25 % des points de 'armée peuvent étre dépensés
en équipement de siége. Reportez-vous au livre dédié.

Si les gobelins gagnent la bataille, ils ont vaincu les elfes et Grom installe son nouveau royaume a Tor Yvresse.
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SCENARIO 4 : LES ELFES A TOR YVRESSE

La force des Hauts elfes est divisée en deux parties. Il y a, d’'un c6té, la poignée de combattants elfes qui reste pour
défendre cette vaste métropole, aujourd’hui quasiment dépeuplée et, de l'autre, 'armée de retour de croisade
d’Eltharion. Ces forces font 1500pts d’armée chacune que vous pouvez sélectionner dans le livre d’'armée des

Hauts Elfes avec les limitations suivantes :
LES DEFENSEURS DE LA VILLE

PERSONNAGES :
- Loranrol Glorenmar, Gardien de Tor Yvresse... 314pts

Loranrol est le sage Gardien de Tor Yvresse qu'il géere en
I'absence de Moranion ou d’Eltharion. Il vit dans la tour du
Gardien, une bibliotheque magique qui contient aussi la
pierre gardienne maitresse d’Yvresse qui communique les
énergies magiques au Vortex qui maintient Ulthuan.
Loranrol a rapidement compris les dégats provoqués par le
chamane gobelin Dents Noires et tente a tout prix d’éviter
la déstabilisation du Vortex.

Les défenseurs de la ville sont menés par Loranrol.

Profil M CCCT F E PV | A Cd Svg
Lorangol 5 4 4 4 4 2 7 2 8 -
Equipement : Epée tue-gobelin

Magie : Loranrol tire 3 pouvoirs dans les paquets Haute
Magie ou Magie de bataille.

Objets magiques :

- Heaume d’Yvresse (10pts)

- Epée tue-gobelin (85pts) : Cette arme puissante a été
forgée par Loranrol aux premiers jours de l'invasion de
Grom. Destinée a Ferghal, elle n’était pas préte lorsqu'il
partit. Cette épée inflige 2 blessures au lieu d’'une aux
gobelins et provoque la panique si elle a infligé au moins
une blessure.

- Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque unité dans
votre armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que
le reste de l'unité qu'il accompagne. Un champion peut
recevoir un unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- 1+ unités de lanciers elfes

- Archers elfes

- 0-1 unité de Patrouilleurs Ellyriens

- 0-1 unité de gardes maritimes de Lothern

MACHINES DE GUERRE :
- 0-4 Balistes a répétition

EQUIPEMENT DE SIEGE :

-Jusqu’a 25 %

Jusqu’a 25 % des points de I'armée peuvent étre dépensés
en équipement de siége. Reportez-vous au livre dédié.

Conséquences de la bataille :

LA CROISADE D’ELTHARION

PERSONNAGES :
- Eltharion le Sinistre... 365pts

Eltharion (sur son griffon) est décrit dans le livre d’armée
Hauts Elfes. Il doit mener I'armée.

Equipement : Fangsword. Armure lourde. Il monte son
griffon Aile d’Orage.

Objets magiques : A ce moment-a, Eltharion ne dispose
que de son épée Fangsword (a2 moins que Moranion n’ait
pas été tué a Athel Mamarha).

Régles spéciales :

- Fureur du fils : Si Moranion a été tué a Athel Mamarha,
Eltharion hait les gobelins, De plus, il bénéficie pour cette
bataille d'une sauvegarde supplémentaire et non-
modifiable de 4+ et également d’'une aura de protection
contre la magie hostile de 4+ due a l'illumination par I'esprit
de son pére.

- Champions

Vous pouvez choisir un champion pour chaque unité dans
votre armée. Il est équipé et armé de la méme maniére que
le reste de l'unité qu’il accompagne. Un champion peut
recevoir un unique objet magique valant jusqu’a 50 points.

REGIMENTS :

- 0-1 Unité de Heaumes d’argent

- 0-1 Unité de maitre épée d’Hoeth

- Lanciers elfes

- Archers elfes

- Patrouilleurs Ellyriens

- 0-1 unité de gardes maritimes de Lothern

MACHINES DE GUERRE :
- Chars de Tiranoc

Si les Hauts elfes gagnent la bataille, ils ont sauvé Tor Yvresse de la destruction et reconduit ses barbares a la mer.
La Waaagh destructrice est vaincue et les elfes peuvent se concentrer sur la difficile tache de restaurer leur

royaume.
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ANNEXE : SCENARIO 3BIS :

MAUGTHROND

LE DEFILE DE

Ce scénario verbeux écrit, par Nigel Stillman pour les débutants a WFB4 , ne reprend pas tout a fait les
mémes evenements que ceux de la nouvelle de Bill King d’introduction. Eltharion semble arriver avant la

bataille finale de Tor Yvresse.

Pour raccorder cela, je propose que cet affrontement se déroule apres la bataille des plaines au moment ou
Grom, encombré de machines de guerre, se rue vers Tor Yvresse. Craignant une ligne de défense avanceée, il
choisit un chemin moins direct vers la ville. Eltharion, bien plus rapide que ces troupes encore en route a déja
commenceé a patrouiller depuis les airs a la recherche des gobelins. Vous pouvez choisir de le modifier pour
ne pas inclure Grom et Eltharion — ou de ne pas le jouer du tout.

Notez que ce scénario est congu pour pouvoir étre joué avec le contenu de la boite de base de WFB4 avec

des figurines en plastique et en carton.

La bataille du défilé de Maugthrond reconstitue une
des nombreuses petites batailles qui eurent lieu
durant l'invasion du royaume haut elfe d'Ulthuan par
Grom le seigneur de guerre gobelin. A I'époque de la
bataille les hordes du seigneur de guerre se
dirigeaient vers la grande cité de Tor Yvresse. Leur
chemin traversait des terres incultes et boisées et les
gobelins attaquaient et brllaient tous les villages sur
leur chemin.

I 'y eut beaucoup d'actions héroiques durant
lesquelles les elfes tentérent de repousser les hordes
et de sauver leurs villages de la destruction, mais ils
furent vaincus et les gobelins ne connurent leur
défaite finale qu‘a Tor Yvresse, contre I'armée elfique
d'Eltharion.

Au défilé de Maugthrond il y avait une chance
d'arréter l'invasion gobeline dans son élan, car le
village se trouvait sur leur route. Cette rencontre
historique est une bataille instructive et intéressante a
jouer. Le village et I'entrée du défilé seront installés
sur la table pour représenter le champ de bataille. Les
elfes, qui commencent déployés autour du village,
auront besoin de regrouper leurs forces pour affronter
la menace gobeline. Les Gobelins sortent du défilé en
formation serrée, représentant I'avant-garde de
I'armée d'invasion. [...]

MAUGTHROND

Un des nombreux villages isolés rencontrés par la
horde gobeline était Maugthrond. Cette communauté
se situait a la sortie d'un défilé qui traversait une
région de collines et bois impénétrables. Le village
était a l'endroit ou le défilé débouchait sur la
campagne environnant Tor Yvresse. Comme
beaucoup de villages elfes, il était protégé par quatre
tours de guet, localisées de chaque c6té du village.
Prés de chaque tour se trouvait des feux d'alarme qui
pouvaient étre allumés en cas d‘attaque de la tour, ou
d'approche ennemie. Les défenseurs accouraient
alors du village et des autres tours.

Chaque tour de guet avait une garnison de cinqg
archers. Au centre du village, installés sur la place, se
trouvaient les gardes du village. La tour de guet est
était equipée d'une baliste.

*
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Les défenseurs de Maugthrond savaient que les
gobelins approchaient mais ne savaient si la horde
allait fondre sur leur village ou passer au large.
Maugthrond était situé dans un coin retiré, hors des
sentiers battus, et beaucoup croyaient que la horde
suivrait un chemin plus direct le long de la route
principale vers Tor Yvresse. Les guetteurs étaient
vigilants, mais ils espéraient qu'ils n'auraient a se
défendre que contre les pillards gobelins qui
opéraient sur les flancs de lI'armée en marche et non
pas au gros de la troupe.

Quant aux gobelins, leur seigneur de guerre avait
décidé de pas prendre la route la plus évidente en
direction de Tor Yvresse. Il voulait surprendre et
contourner les forces elfiques sur la route principale,
c'est pourquoi il conduisit la horde a travers le défilé
de Maugthrond en envoyant des chevaucheurs de
loups sur la grand route en guise d'appat pour
tromper les elfes quant a ses intentions.

Dans la soirée, les gens de Maugthrond virent des
cerfs et de petits animaux s'enfuir de la foret profonde
en traversant le village. Personne ne savait ce que
cela voulait dire, ou ce qu'ils fuyaient. Les plus sages
pensaient qu'ils fuyaient des pillards gobelins. Le
village était inquiet et attentif. Etait-ce un présage de
malédiction imminente ?

Pendant que la horde avancait sur Tor Yvresse,
Eltharion, le chef de I'armée elfe, naviguait le long des
cbtes pour atteindre la ville avant Grom et sa horde.
Comme la flotte naviguait le long des cbétes, il faisait
des reconnaissances régulieres a lintérieur,
chevauchant Aile d'Orage. Son griffon de combat.
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Deux jours auparavant, il avait survolé la horde
gobeline et l'avait suivie le long de la route principale.
La veille il avait essayé a nouveau de localiser la
horde, mais elle s'était évanouie. Il suivit la trace de
destruction laissée par les chevaucheurs de loups
détachés comme leurres et il finit par les trouver.
Depuis le ciel, il estima leur nombre et réalisa que le
gros des forces devait étre ailleurs. En retournant
vers son navire a la tombée de la nuit, il résolut de
survoler les terres sauvages de chaque co6té de la
route principale, dans I'espoir de trouver ou le gros de
la troupe était passé.

Ce méme soir, Grom ordonna a ses gobelins de
marcher de nuit a travers les terres sauvages. Les
gobelins traversérent furtivement le défilé, une longue
vallée étroite, sinueuse et encaissée entre des
collines boisées, et suivirent l'ancien chemin qui
courait dans le fond de la vallée. Avant le lever du
soleil ils étaient massés a la lisiére de la forét préts a
fondre sur le village de Maugthrond. Les archers de
garde, sur la tour de guet est ne voyait que les
collines boisées noyées dans la brume du petit matin.
Entre la tour de guet et I'entrée du défilé il n'y avait
que quelques centaines de meétres de champs a
découvert. L'entrée du défilé était une masse de
brouillard dense, cachant la horde des gobelins. La
seule chose anormale était I'absence des chants
d'oiseaux du petit matin.

Les guetteurs, dans leurs tours, connaissaient la
procédure, s‘ils repéraient l'ennemi ou étaient
attaqués, l'un d'eux devait courir allumer le feu
d'alarme. Cela avertissait le reste de la garnison de la
localisation du danger, pendant que les guetteurs
défendaient la tour du mieux qu'ils pouvaient. Il y
avait quatre tours semblables, gardant les approches
nord, sud, est et ouest du village. Quand les feux
d‘alarmes étaient allumés, les gardes du village les
voyaient depuis I'enceinte du village et se préparaient
a la bataille alors que les familles étaient regroupées
hors de danger. Par précaution, la garnison du village
avait posté son unique baliste sur la tour est, au cas
ou une colonne de pillards viendrait de cette direction.
Les défenseurs elfes étaient repartis en quatre
détachements de guetteurs, un dans chaque tour de
guet, et deux unités de gardes, les gardes d'Elril et de
Thronduin, du nom de leurs chefs respectifs.

Dans la forét, caché par la brume, Grom avait rejoint
son avant-garde avec Dents Noires le Chamane
orque qui avait accompagne l'armée dans ses
conquétes. Le reste de la horde était aligné le long du
chemin en une immense colonne. Les bandes
guerriéres étaient cachées parmi les arbres et les
rochers pour éviter d'étre repérées du ciel par les
quelques créatures volantes qui les avaient survolées
pendant leur marche et que Grom avait a juste titre
identifies comme des Chevaucheurs de Dragons,
d'Aigles ou de Griffons en patrouille pour trouver la
horde.

Il était facile de trouver la piste des gobelins a cause
de la fumée des villages en flammes dans leur sillage,
mais moins facile était de les dénombrer ou de les

suivre a travers des terres vastes et accidentées.
Grom avait envoyé ses colonnes de chevaucheurs de
loups répandre la destruction sur un large front pour
faire diversion et les elfes avaient des difficultés a
déterminer quel groupe constituait la force principale
de la horde.

Grom avait organise son avant-garde en trois unités
d'archers et deux de lanciers. La plus petite bande
d'archers ouvrait la marche suivie par le reste de
lavant-garde. La tactique était de harceler et
d'amenuiser le nombre des défenseurs avant que les
gobelins ne se ruent contre les elfes. Grom savait que
ses gars ne tiendraient pas longtemps le combat a
moins d'étre en surnombre.

Le chamane orque Dents Noires était déterminé a
trouver le grand monolithe du village et a lui voler sa
magie. Dans tous les villages elfes qu’ils avaient
traverses il y avait une de ces pierres. Dents Noires
avait a chaque fois ordonné qu'elles soient abattues
aprés en avoir drainé la magie pour renforcer son
propre pouvoir. La nuit précédant la bataille, Dents
Noires était partit seul dans la forét a la recherche
d'un certain type de pierres nécessaire au plan qu’il
avait ourdi. Au point du jour il était toujours dans la
foret en train de tailler une amulette dans un bloc de
cristal noir bleute en marmonnant un étrange
sortilege.

Grom savait qu'il était hors de question de retarder
I'attaque pour attendre le chamane. |l était important
de conserver I'élément de surprise, c'est pourquoi il
donna |'ordre d'attaquer. Il savait que Dents Noires ne
tarderait pas a surgir dans le ciel, monté sur Serpent
de Mort, sa féroce vouivre de guerre.

Comme le soleil se levait a I'horizon, mettant en relief
les cbtes d'Ullthuan, Eltharion décolla a nouveau de
son vaisseau amiral sur Aile d’Orage son griffon. |l se
dirigea vers l'intérieur du pays en direction des terres
sauvages a l'est de Tor Yvresse, espérant localiser a
nouveau la horde et savoir a combien elle s'était
approchée de la ville. Ce serait difficile car le paysage
était noyé dans la brume. A mesure que la matinée
avancgait. la brume commengca a se disperser.
Eltharion volait haut au-dessus des terres sauvages
quand, loin en dessous, la forme caractéristique d'une
vouivre s'envola de sous les arbres et fila vers I'ouest
en rasant la crime des arbres. Eltharion suivit
immédiatement la vouivre, sachant qu'elle était sans
aucun doute montée par un chef de guerre ou un
chamane et qu'elle le menerait a la horde principale.
Ce qu'Eltharion voyait, c'était Dents Noires le
chamane, qui décollait en direction de Maugthrond et
de son rendez-vous avec l'armée de Grom apres
avoir terminé son rituel secret.

Pendant ce temps, les grands tambours de guerre et
les cors éraillés de la horde sonnaient et les gobelins
sortaient de la brume pour se ruer vers le village. Les
guetteurs elfes furent pris par surprise. Grace a la
brume, les gobelins avaient pris linitiative et fait le
premier mouvement. Alors que les fleches gobelines
frappaient les armatures en bois des tours de guet,
les elfes savaient qu'ils devaient a tous prix allumer
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les feux d‘alarmes ou le village serait pris.

LA BATAILLE

Ce qui arrivera ce jour-la a Maugthrond sera décidé
entre vous et votre adversaire. Un joueur prend la
direction des défenseurs elfes, pendant que l'autre
joue le réle de Grom le chef gobelin. Le joueur elfe
doit essayer de sauver son village de la destruction et
retenir les gobelins le plus longtemps possible. Si
I'armée de Grom rencontre une féroce résistance, la
horde contournera le village et renoncera a le réduire
en cendres. Le joueur gobelin doit vaincre les
défenseurs et dégager le passage pour déboucher
dans la plaine en direction de Tor Yvresse.

Le champ de bataille

Votre zone de jeu doit étre d'a peu prés 1,80m x
1,20m. Une surface plus grande peut étre utilisée si
vous le désirez. Si vous ne disposez pas d'une
surface assez grande, la bataille peut tout de méme
étre jouée mais vous devez laisser tomber une partie
du scénario et redéployer les gobelins plus prés du
bord de la table.

Désignez les bords de table comme les limites nord,
sud, est et ouest du champ de bataille puis consultez
la carte [...] pour voir comment disposer les éléments
du terrain. Placez les bois a chaque coin de la table
en laissant un espace au milieu suffisant pour
contenir le village et permettre aux troupes de
manceuvrer. Laissez également de larges espaces
entre les bois a chaque coin de la table.

Placez la tour de guet a une distance comprise entre
45 et 60 cm du bord de table est, face a la trouée
entre les bois. Placez-la sur une colline si vous en

5 Archers Elfes
En Renfort

avez une. Il y a un blcher d'alarme prés de la tour.
Cet élément peut étre représenté par de la pate a
modeler ou une piece de monnaie, il devra étre placé
entre 2,5 cm et 12,5 cm de la tour.

La trouée face a laquelle se trouve la tour de guet
représente le défilé. C'est de la que viendront les
gobelins. Au sud de la trouée, placez le monolithe.
Disposez-le sur une autre colline si vous en avez une.
Les trois autres tours sont supposées se trouver juste
en dehors des limites de la table sur les trois autres
cbtés et vous n'avez pas a les représenter sur le
champ de bataille.

Placez la maison au milieu de la table pour
représenter le village. Si vous possédez d'autres
figurines de maisons, rappelez-vous de laisser une
grande place au centre du village pour que les gardes
elfes puissent s'y rassembler. La place du village doit
étre au moins a 30 cm de la tour de guet, pour laisser
aux gardes une chance de réagir au feu d'alerte et a
avancée des gobelins. Le feu d'alarme doit étre
visible de la place mais les maisons doivent étre
positionnées de fagcon a cacher le déploiement des
gobelins. Les elfes doivent compter sur les guetteurs
pour les avertir avant que les gobelins ne soient
assez prés pour attaquer.

Déploiement

Les gobelins sont déployés n'importe ou dans une
zone de 30 cm depuis le bord est. lls sont positionnés
a la convenance du joueur gobelin, préts a attaquer le
village.

La baliste elfe est placée sur la tour de guet. Cing
archers elfes se trouvent aussi dans la tour. Les trois
autres unités d'archers sont placées sur les bords
nord, sud et ouest, préts a se mettre en marche. Elles
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sont supposées se trouver dans les autres tours de
guet et apparaitre sur la table quand s'allume le feu
d'alarme ou au troisieme tour de jeu des elfes s'il a
pas été allumé. lls ne peuvent pas étre attaques
avant leur entrée effective en jeu.

Les deux unités de lanciers elfes sont placées au
centre du village. Elles ne peuvent pas quitter la place
du village avant que le feu ne soit allume ou au
troisieme tour de jeu des elfes s'il a pas are allume.
Les guetteurs dans leur tour sont éveillés et ils
scrutent I'horizon de leurs yeux percants pour vy
trouver des signes de la horde.

Les elfes dans l'enceinte du village sont réveillés et
préparent le petit déjeuner.

Le joueur elfe peut choisir de placer Eltharion montant
son griffon de combat sur n'importe quel cété de la
table excepté a l'est. Il entre en jeu au cinquieéme tour.
Il apparait au début du tour et peut agir tout de suite
lors des phases de mouvement et de combat.

Dents Noires le chamane orque monté sur sa vouivre
est placé sur le bord est. Il entre en jeu au deuxiéme
tour des gobelins. Il apparait au début du tour et peut
agir tout de suite lors des phases de mouvement et
de combat.

A part le chamane orque, toutes les troupes gobelines
sont sur le champ de bataille dés le début. Certains
elfes arrivent sur le champ de bataille aprés le début
de l'attaque des gobelins. Les gobelins commencent
les premiers car ils ont l'effet de surprise. Au joueur
gobelin de bénéficier de cet avantage de la meilleure
facon. Au début, les elfes sont surpassés en nombre
et pris par surprise mais des renforts elfes sont en
route et peuvent changer le cours de la bataille.

Le tableau ci-dessous vous dira exactement quand
les forces elfiques apparaissent sur la table et quand
elles sont autorisées a bouger. Notez a quel tour vous
en étes pour savoir quand les renforts vont arriver.
Toutes les unités elfes arriveront a un moment ou a
un autre aprés le début de la bataille, attirés par le
fracas des armes et se joindront a la défense du
village. Les unités de renfort arriveront plus toét que
prévu si elles sont averties par le feu d'alarme de la
tour de guet est.

Le chamane orque arrive apres le début de la bataille.
Eltharion, lancé a sa poursuite, arrivera aprés lui au
milieu de la bataille.

Le signal d'alarme

Le signal d‘alarme est un blcher situé prés de la tour
de guet est. Les cing archers elfes de I‘'unité de la tour
est sont déployés a l'intérieur. Dés que les gobelins
ont terminé leur premier tour ; les elfes sauront qu‘ils
sont attaqués a la vue et au bruit de la horde.

Durant son premier tour, le joueur elfe peut envoyer
une ou plusieurs figurines hors de la tour pour allumer
le feu. Il vous suffit de placer un elfe prés du bicher. I

ne peut ni tirer, ni se battre, pendant qu'il essaye de
['allumer. Le feu d'alarme doit se trouver entre 2,5 cm
et 12,5 cm de la tour pour qu'il puisse étre atteint en
un tour. Le bois est un peu humide et il faut jeter un
D6 a la fin du tour pour allumer le feu ; il sera allumé
sur un résultat de 4, 5 ou 6. Si le signal est allumé, les
autres unités d‘elfes sont averties et se préparent au
mouvement.

C'est au joueur elfe de choisir s’il prend le risque
d'allumer le signal. Le joueur gobelin doit essayer
d'empécher les elfes de donner l'alerte, en tirant sur
les elfes entre la tour et le blcher ou pendant qu'ils
tentent d'allumer le signal. Si la sortie de la tour est
bloquée par des gobelins, les elfes qui sortent ne
peuvent pas atteindre le blcher sans se frayer un
chemin en combattant a travers les rangs ennemis.
Les elfes peuvent penser que leurs chances de survie
sont meilleures s'ils restent a l'intérieur, pour pouvoir
tirer depuis un abri. S'il en est ainsi, ils auront a tenir
plus longtemps avant que les défenseurs du village
ne soient alertés, ils peuvent aussi, par cette attitude,
permettre la prise du village par surprise. Une lourde
responsabilité pése sur les épaules de ces elfes, mais
c'est la I'occasion d‘accomplir une action héroique !
Le monolithe

Dents Noires le chamane orque désire voler le
pouvoir magique du monolithe du village elfe. Il a
prévu d'emprisonner sa magie dans une Amulette
Noire qui le protégera et le rendra encore plus
puissant durant la bataille. Pour réussir, il doit rester
en contact avec le monolithe pendant un tour. Une
fois le monolithe drainé, I'Amulette Noire fonctionne;
elle est inutile si elle n'a pas été activee de cette
facon. Dents Noires obtient la protection magique de
lamulette durant la phase de magie du tour qu’il
passe a cOté de la pierre.

Arrivée des renforts

- Gobelins, Tour 1 : La brume se retire, les gobelins
sont découverts.

- Elfes, Tour 1 : Seuls les elfes de la tour est peuvent
combattre.

- Gobelins, Tour 2 : Dents Noires arrive de I'est.

- Elfes, Tour 2 : Les gardes d'Elril et de Thronduin
peuvent se déplacer s'ils ont été avertis.

- Elfes, Tour 3 : Les gardes d‘Elril et de Thronduin
peuvent avancer. Les elfes des autres tours de guet
peuvent se déplacer s'ils ont été avertis.

- Elfes, Tour 4 : Les elfes des tours de Guets arrivent
en jeu si cela n‘a pas déja été fait.

- Elfes. Tour 5 : Arrivée d'Eltharion.

La partie dure 7 tours.

A la fin du combat, additionnez les points de victoire
pour déterminer le gagnant.

Les troupes arrivent toujours dans le tour indiqué. Le
joueur elfe ne peut pas choisir de les retarder pour
éviter de perdre des points de victoire.
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Les armées

Sentez-vous libre de revoir largement les forces en présence et leur équipement pour équilibrer les forces et
les rendre conformes a l'historique. L'équipement des héros a en particulier évolué au fils des versions.

Armée des hauts elfes

- Seigneur elfe Eltharion (héros majeur) montant un
griffon (Aile d'Orage)

Epée de Teclis, armure légére, Heaume d'or d'Altrazar
- Gardes de Thronduin : 12 lanciers elfes

Lance, arme a une main, armure légére et bouclier

- Gardes d'Elril : 8 lanciers elfes

Lance, arme a une main, armure légére et bouclier

- 4 détachements de 5 archers elfes (chaque unité est
nommeée d'apres sa tour : Nord, Sud, Est et Ouest)
Arc, arme a une main, armure légére

- Baliste (la Faucheuse) : 2 servants elfes

Arme a une main et armure légére.

Victoire et défaite

Horde des gobelins

- Seigneur de guerre gobelin Grom la Panse (héros
majeur)

Hache de Grom, Cor d'Urgok, armure légére

Grom monte un char tiré par trois loups et aux roues
munies de faux. Le char comprend aussi un conducteur
gobelin.

- Maitre chamane orque Dents Noires

Arme a une main, armure légére, Baton de foudre,
Amulette Noire (activée s'il vole le pouvoir du monolithe)
Il est monté sur une Vouivre

- 2 bandes de 16 lanciers gobelins : La bande de Fer et
la bande d'Os

Lance, arme a une main et bouclier

- 3 bandes d'archers gobelins (12, 12 et 8): Les Crocs,
les Griffes et les Dards

Arc court, arme a une main,

- Catapulte (Casse Crane) : 3 servants orques

Arme a une main

Si tous les gobelins sont tués ou mis en déroute, c'est une victoire totale pour les elfes. De méme, si tous les
elfes sont tués ou mis en déroute, c'est une victoire totale pour les gobelins. Si la nuit tombe avant qu‘aucun
des deux camps n’ait gagné de fagon décisive, calculez les points de victoire attribués a chacun pour
déterminer le gagnant. Si les scores sont égaux, c‘est un match nul.
La bataille se termine au crépuscule, au début du huitiéme tour de jeu (bien que vous puissiez vous mettre
d'accord pour finir plus t6t ou pour jouer des tours supplémentaires). Totalisez alors les points de victoire de
chacun pour déterminer le vainqueur. Si une victoire totale intervient avant la tombée de la nuit, il n'est pas

nécessaire de compter les points.

Points de victoire des elfes :
Général gobelin tué : 10

Chaque unité gobeline détruite : 1
Chamane orque tué : 10

Points de Victoire des gobelins :

Général elfe tué : 10

Chaque unité elfe détruite (sauf les gardes de
Thronduin) : 1

Gardes de Thronduin détruite : 2

Pouvoir du monolithe volé par Dents Noires : 10

Si Dents Noires a pris le risque de jouer ce scénario et qu’il a volé le pouvoir du monolithe, il mériterait bien

une Amulette noire en plus.
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