LISTE D’ARMEE DE PILLARD NORDIQUES.

PERSONNAGES : ( jusqu’à 50% de la valeur totale de l’armée )

1 GENERAL NORDIQUE . . . . . . . . .150 points           HEROS. . . . . . . . . . . . . . . . . . .60 points

Votre armée doit obligatoirement avoir un                        L’armée peut inclure autant de héros que

général  pour la commander. Ce sera souvent un               vous le désirez dans la limite normale des

chef de tribu ou un guerrier émérite.                                  points disponibles.Se sont des guerriers

                                                                                            d’une compétence et d’un courage excep-



M    CC    CT    F    E    PV    I    A    Cd                        tionnels.

 Général

4        7       3      5     4      3      5    4     10                        
        M    CC    CT    F    E    PV   I    A    Cd   

 Destrier nordique      8        3       0      3     3      1       3    1     5                          Héros 
        4       5        3       4    4      2     4    3      8

                                                                                                                               Destrier         8        3        0       3    3      1     3    1      5

Equipement : Epée                                                                        

Armes/armure : Le général d’une armée nordique           Equipement : Epée

Peut être équipé de toutes les combinaisons d’équi-          Armes/Armure : Un héros peut être équi-

pement  permises par la liste d’équipement.Voyez             pé de toutes les combinaisons d’équipement  

la liste d’équipement séparée pour les valeurs en               permises par la liste d’équipement des 

points.                                                                                  Nordiques.Voyez la liste pour les coûts.

Monture : Le général peut chevaucher un destrier             M :Un héros peut chevaucher un destrier 

Nordique (+3 points) ou un monstre ( voir la liste              nordique (+3 points) ou un monstre(voir la

Séparée des monstres pour les coûts ).                                Liste séparée des monstres pour les coûts ).

Objets magiques : Le général est un seigneur et a            Objets magiques : Un héros a le droit de 

Donc droit de posséder jusqu’à 3 objets magiques             posséder jusqu’à 2 objets magiques.

Choisis parmi les cartes de Warhammer Magie.

0-1 GRANDE BANNIERE                                                CHAMPIONS. . . . . . . . . . . . . .35 points
DE L’ARMEE. . . . . . . . . . . . . . . . . 100 points                  
               M    CC    CT    F    E    PV    I    A    Cd

L’armée peut inclure une Grande Bannière avec                         Champion          4       4        3     4     4      1      4     2     8          

Son porteur , un courageux guerrier jugé digne                    

de cet honneur.                                                                      Equipement : Un champion est toujours 



M    CC   CT    F    E    PV    I    A    Cd                        équipé comme les membres de son unité

Porteur de la                                                                                                              ( voir la liste pour les coûts ).

Grande Bannière
4        4       3      4     4      1     4    2      9                               Objets magiques :un champion peut avoir

Destrier nordique
8        3       0      3     3      1     3    1      5                               jusqu’à un objet magique.

Equipement : Epée et Grande Bannière.                               

Armes/Armures : Le porteur de la Grande                          CHAMANES

Bannière peut être équipé de toutes les                                  L’armée peut inclure autant de sorciers 

combinaisons d’équipement permises par la                          que vous le désirez.

Liste. Voyez la Liste d’équipement séparée 

pour les coûts.                                                                              Niveau 1. . . . . . . . . . 60 points

Monture : Le porteur de la Grande Bannière                             Niveau 2. . . . . . . . . . 120 points

peut chevaucher un destrier nordique (+3 points )                      Niveau 3. . . . . . . . . . .180 points

ou un monstre ( voir la liste séparée por leur coût ).                   Niveau 4. . . . . . . . . . .250 points

Objets magiques : Le porteur est un champion

pouvant posséder un objet magique choisi parmi                    
les cartes de Warhammer Magie.Il peut s’agir d’une              
bannière magique.                                                                    
  
            
 M    CC    CT      F    E     PV    I    A    Cd

  Chamane                   4      4        3       4      4        1      4    1      7

  Champion chamane   4      4        3      4       4       2      4     1      7
  

   Maître chamane        4      4        3       4      4        3      5    2      8






                               

   Seigneur chamane
  4      4        3       4      4        4      6    3      8  

Magie : un chamane possède un sort de magie 

guerrière par niveau de magie.

Equipement : Epée

Armes/armure : Un chamane peut être équipé de

Toutes les combinaisons permises par la liste

d’équipement.( Voir la liste d’équipement des nordiques

por les coûts ).Notez que contrairement aux sorciers

des autres races , les chamanes nordique sont autorisés

à porter une armure.

Monture : Un chamane peut chevaucher un un

Destrier nordique (+3 points ) ou un monstre

( voir la liste séparée des monstres pour les coûts ).

Objets magiques : Un chamane nordique peut avoir

Un objet magique par niveau de magie.

REGIMMENTS : ( Au moins 25% de la valeur de l’armée )

PILLARD NORDIQUE        M    CC    CT    F    E    PV    I     A    Cd

Pillard nordique                                          4       4        3      4     3      1     4     2      7      12 points par figurine

Armes/Armure : Les pillard nordiques sont équipés d’arme à une main.

Sauvegarde : Aucune

Options : toute unité de pillards nordique peut avoir l’un des types d’armes suivant : armes à deux mains (+2 points par figurine ), fléaux (+1 point ), ou arme à une main additionnelles (+1 point ).Toute unité peut posséder des boucliers (+1 point par figurine ), et/ou des armures légères (+2 points ).

Porte-étendard et musicien : toute unité de pillards nordiques peut inclure un P-E et un musicien, chacun coûtant le double de la valeur d’une figurine ordinaire.Une seule unité peut porter un étendard magique.

CHASSEURS NORDIQUES        M    CC   CT    F    E    PV    I    A    Cd  

Chasseur nordique                                               4       3       3      3    3      1      3     1     7     5 points par figurine

Armes/Armure : Les chasseurs sont équipés d’épée.

Sauvegarde : Aucune.

Options : Toute unité peut être équipé de lances (+1 point ), d’arc (+2 points ), de haches de lancer (+1 point ) et/ou d’armure légère (+2 points).

REGLE SPECIALE

Tirailleurs : Les chasseurs peuvent être déployés en tirailleurs.

MOLOSSE NORDIQUE      M    CC    CT    F    E    PV    I    A    Cd

Molosse                                                     6       4        0      4    4      1      4    1      6        8 points par figurine

Maître de meute                                        4        4        3     4    4      1      4    2      8         35 points                                                       

Armes/Armure : Aucune

Sauvegarde : Aucune

Options : Aucune

Maître de meute : Toute unité de molosses nordiques peut être menée par un maître de meute pour un coût de 35 points. Il est équipé d’une arme à une main. Il peut porter l’une des armes suivantes : arme à deux mains (+2 points ), d’un fléaux (+2 points ), ou d’une arme à une main additionnelle. Il peut aussi être équipé d’un bouclier (+1 point ) et/ou d’une armure légère (+2 points ).

CAVALIER PILLARD NORDIQUE      M    CC    CT    F    E    PV    I    A    Cd

Cavalier pillard nordique                                                        4       4        3      4     3      1     4     2     7        31 points par figurine

Destrier nordique                                                                    8       3        0      3     3      1     3     1     5

Armes/Armures : Les cavaliers nordiques portent des armures légères et sont armée d’armes à une main. Ils montent des chevaux de guerre.

Sauvegarde : 5+

Options : Toute unité de cavaliers nordique peut porter des fléaux (+2 points par figurine ).Ils peuvent également porter des boucliers (+2 points par figurine ).

Porte-étendard et musicien : Toute unité de cavalier pillard nordique peut inclure un porte-étendard et/ou un musicien coûtant chacun le double de la valeur d’une figurine normale. Une unité peut avoir un étendard magique.

CHASSEUR A CHEVAL                        M    CC    CT    F    E    PV    I    A    Cd

Chasseur à cheval                                                         4       3       3      3    3      1     3     1      7         11 points par figurine

Destrier nordique                                                          8      3        0      3    3      1     3     1      5

Armes/Armure : Les chasseurs combattent sur leurs destriers et sont armés d’une épée.

Sauvegarde : 6+

Options : les chasseurs à cheval peuvent être équipés de lances (+2 point ), d’arcs (+4 points ), de boucliers (+2 points ) et/ou d’armures légères (+4 points ).

Porte-étendard et musicien : toute unité de chasseurs à cheval peut inclure un P-E et/ou un musicien coûtant chacun le double de la valeur d’une figurine normale. Elle ne peut en revanche pas avoir d’étendard magique. 

REGLE SPECIALE

Tirailleurs : Les chasseurs à cheval peuvent être déployés en tirailleurs.

