L'AUBE DU CHAOS (en Italien Alba del Caos)
http://it.games-workshop.com/warhammer/campaign/campaign.htm
THROR ŒIL-ROUGE
Thane du clan Barbedefer

Thror est un seigneur nain originaire de Karak Azgal. Après la destruction de cette mythique forteresse, son clan abandonna la sécurité de ces murs maintenant réduits à un amas de ruine. Le clan des Barbe-de-Fer quitta sa demeure jurant vengeance et haine perpétuelle envers ceux qui étaient responsable de sa chute. La chasse fut longue et menée sur de nombreuses contrées du vieux monde. Beaucoup de race s'interposèrent sur le chemin des nains ma personne ne pu les arrêter. Thror prouva sa valeur au combat et devint Thane après avoir tué seul, vingt Lions Blancs de Chrace faisant fuir ainsi ces ennemis jurés des nains qui avaient osé le défier.

Le voyage porta le clan jusque dans les lointaines terres de Tilée. Le destin de Thror changea le long d'une sinueuse passe des Monts de Varno où des pillards de Norsca tendèrent une embuscade aux nains.

Malheureusement, Dorok le sauveur, le seigneur du clan, n'était escorté que par l'avant-garde du clan qui, malgré une défense acharnée, ne résista pas longtemps à la charge des maraudeurs. Beaucoup de nains furent tués dont Dorok et les rares survivants furent tous capturés.

Thror se réveilla enchaîné durant le transport au Château de Stalbie, où s'étaient installés les maraudeurs. Avoir laissé le thane et quelques-uns uns de ses plus fidèles Brise-fer en vie fut une grave erreur. Thror réussit à se libérer avec quelques guerriers et mena le combat contre les maraudeurs. Les légendes narrent la férocité de Thror durant cette terrible bataille contres ces serviteurs des dieux obscurs qui infestaient le château de Stalbie.
La rumeur dit également que la terrible force de l'ombre qui nichait en ce lieu enveloppa dans les ténèbres les nains rescapés. Ce fut alors que Thror leva la hache de ses ancêtres et affronta le dévoreur d'âme ; armé de son seul courage il le repoussa. Ce qui est sûr c'est que les survivants vengèrent Dorok et rejoignirent les nains dispersés dans les Monts de Varn.
Thror fut proclamé seigneur du clan des Barbe-de-Fer. Sa geste parvint jusqu'aux oreilles du roi Alrik, un des nombreux chefs d'état de Tilée, qui offrit les monts de Varn à Thror en remerciement d'avoir anéantit la force de pillard. Un Karak y fut construit dans les plus hauts sommets de cette chaîne montagneuse. Le clan des Barbe-de-Fer y panse leurs plaies et il ne fait aucun doute qu'un jour les royaumes du vieux monde reverront les nains de Thror partir en guerre contre le chaos.
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	Thror Œil−Rouge
	3
	7
	4
	4
	5
	2
	4
	4
	10
	250


Thror compte comme un choix de seigneur et de héros (note : à l'origine cette première phrase voulait dire "Thror compte comme un choix de seigneur ou de héros" : j'ai prit le partie de faire cette correction, même si la valeur de 2 en PV est suspecte). Il doit être utilisé tel que présenté et ne peut avoir aucun équipement ou objet runique en plus.
Équipement : Thror a une armure lourde, un bouclier, la hache de Kragn Haino et porte le heaume de la pierre brillante. 
RÈGLES SPÉCIALES
Hache de Kragn Haino : Forgée durant les temps anciens, cette puissante hache appartient à la famille de Thror depuis de nombreuses générations. Elle donne +1 Attaque et +1 en Force. De plus chaque blessure infligée par cette hache ignore les sauvegardes d'armures.

Heaume de Pierre Brillante : Ce magnifique heaume est orné de vieilles runes magiques et sur son front est enchâssé une rarissime pierre provenant de Karak Azgal. Celui qui le porte gagne +1 en sauvegarde d'armure et +1 en Endurance.

Dette du sang : Après l'embuscade des Monts Fatio, durant lequel il perdit son seigneur Dorok et une grande partie des membres du clan, Thror a ajouté le nom des responsables de cette tragédie dans son livre des rancunes. Thror hait les maraudeurs du chaos et n'aura de paix que lorsqu'ils seront tous morts.

Gardes du corps : Thror doit être suivit d'une unité d'au moins 10 Brise-Fers qu'il ne peut pas quitter durant la bataille.
AIKLA LONGUE-TRESSE
Aikla est la nièce de Thror. Après que celui ci prit le commandement du clan, elle décida de suivre les traces de son oncle, faisant preuve devant tous les guerriers de son courage et de sa détermination
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	Aikla Longue−Tresse
	3
	6
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	10
	120


Aikla compte comme un choix de héros. Elle doit être utilisée telle que présentée et ne peut avoir aucun équipement ou objet runique en plus.
Équipement : Aikla a une armure lourde, un bouclier, une hache et porte le manteau de Yali.
RÈGLES SPÉCIALES
Manteau de Yali : cousu avec les poils des barbes des nains les plus forts, le manteau de Yali permet d'ignorer la première touche subie à chaque tour, qu'elle soit causée par une arme de tir, une attaque au corps à corps ou une attaque magique. Notez qu'il ne permet pas de dissiper des sorts (type projectiles magiques), ceux fonctionnant donc et pouvant atteindre les membres de son unité. 

Résistance Effrénée : Aikla et son unité doivent charger tout adversaire à portée de charge au début du tour. S'il y a plusieurs unités adverses à portée de charge, Aikla et son unité peuvent choisir qui charger.

Longue-Barbes : Aikla doit être suivit d'une unité d'au moins 10 Longue-Barbes qu'elle ne peut pas quitter durant la bataille.
O'KRAD
Maître Ingénieur
O'Krad est à la tête des ingénieurs survivants, habitants maintenant dans la forteresse des Monts Fatio. Parmi ses inventions les plus bizarres, la plus célèbre est le Krabioplane, un mystérieux appareil volant à vapeur. C'est un ami fidèle de Thror.
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	O'krad
	3
	6
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	10
	140


O'Krad compte comme un choix de héros. Elle doit être utilisée telle que présentée et ne peut avoir aucun équipement ou objet runique en plus.

Équipement : Aikla porte une armure lourde, un bouclier, et manie la Hache de Krad.
RÈGLES SPÉCIALES
Hache de Krad : Elle est toujours affilée grâce à son "mécanisme automatique d'aiguisement". Cela lui permet d'ignorer les sauvegardes d'armures (mais pas celle des armures magiques) pour chaque blessures.

Maître de la guilde : le savoir d'O'Krad est légendaire et sa seule présence peu nettement améliorer l'efficacité d'une machine de guerre. Au début de chaque phase de tir du joueur nain, celui ci peut choisir n'importe quelle rune d'ingénierie. Toute machine de guerre à laquelle s'est joint O'Krad compte comme si elle avait cette rune jusqu'à la fin de la phase de tir. Notez que toute machine de guerre ne pouvant utiliser un type donné de rune, n'en tirera toujours pas bénéfice.
Servant de machine de guerre : O'Krad doit s'unir aux servants d'une machine de guerre. On ne peut pas l'en retirer et il combattra comme un servant de cette machine.
