HORDES SAUVAGES

Les listes d'armée de Warhammer 2 édition

Par Slereah et Patatovitch, pour le Siterah Rubicon
Version 1.3

Hordes Sauvagesst [...] un recueil d'armées détaillées, concu plmmmer aux joueurs un large choix tout en lesgebint a
utiliser des troupes cohérentes.

[...] Les armées détaillées interdisent I'existeneesaper-hordes, composées uniquement des crébsinglsis étranges et les
plus puissantes, tout en présentant des trouefBs lintéressantes et trés différentes au niteetique.

Pour créer vos armées, lisez le détail donné etti@&hnez vos troupes en tenant compte des limibesnales et maximales en
nombre.

Cet ouvrage est également un aide de jeu puigtprihe, pour chaque armée citée, des régles seildes statistiques
importantes. Si vous étes bien habitué a Warhan®atte, il vous suffira, pour jouer vos bataille&avoir sous la main un
exemplaire deHordes Sauvagest la feuille de référence de Warhammer Battle.[Il.¢st cependant toujours recommandé
d'avoir les régles complétes de Warhammer Battlere de main en cas de désaccord entre les goueur

Ce document est une copie non autorisée d'un ceiynalglié par Agmat-Citadel

CREDITS:

Par Richard Halliwell assisté de Bryan Ansell etkRPriestley. Les illustrations de I'ouvrage origna sont pas reprises ici.
Traduction originale : Alain Boisseau.

Sous licence GAMES WORKSHOP Ltd, Nottingham (GraBdetagne). Tous droits réservés.

[Des corrections ont été apportées au texte etpadsentation des profils. Certains termes de ségie été remplacés par
d'autres, plus conforme aux traductions actudias.exemple, le terme « jet d'attaque » est deyejai pour toucher », « abri
solide » est devenu « couvert lourd », « B » deéwdnV », etc.]
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VALEUR DES ARMEES

Les détails d'armées ont été concus de manierée &aiples et a pouvoir fournir des forces comgrisntre 1500 et 3000
points (pts). Une petite armée sera composée suhtowoupes ordinaires, les armées plus impogmearront comporter des
types de créatures divers ainsi que des personpa@gssints et des étres plus rares ou mystérieux.

Des armées comprises entre 1500 et 2000 pts vousedmt des batailles d'environ deux heures. Sazaveous cependant
gue la mise en place du décor et la préparatigawdan général risquent de vous prendre une heuna eu plus.

Des forces de 2000 a 2500 pts vous permettroraud® des batailles relativement importantes qusvamcuperont une soirée
entiere. Le résultat de I'engagement sera souvaintbien avant que toutes les armées d'un camy gigtté la table. Des
armées plus importantes seront utilisées pourrbasdgs batailles a jouer en deux ou méme troiéesmir

CONCEPTION D'UNE ARMEE

En regle générale, le minimum de figurines a torgda préséance sur le maximum : ainsi, si vougmgge le minimum de pts
autorisé pour les troupes ordinaires, vous ne paysas dépenser le maximum autorisé pour les pegen individuels. Les
armées détaillées sont pratiques et présentenéarertemps toutes les informations requises. Lexaes pouvoirs des armes
magiques, des sorts, des alliés et des mercenainssobligera a consulter le livre de régles : aj@zc votre jeu prés de vous
lorsque vous créez votre armée, ainsi que du papiarayon et, éventuellement, une calculatrice.

Consultez d'abord le détail de I'armée, notre lemtités minimales obligatoires pour chaque typérdepe et calculez leur
points de valeur. Vous pourrez augmenter votre erphdés tard, mais prenez d'abord connaissance mibneode pts qui vous
reste a dépenser.

Lorsque vous avez calculé votre minimum, composezste de votre armée selon les figurines dons digposez ou les
modeles que vous aimeriez particulierement jousteE une liste de ces figurines avec leurs valeppsoximatives, totalisez
ces derniéres et ajoutez les pts du minimum ololigat soyez assurés qu'a ce moment, le colt de aomnée dépassera la
limite convenue. Vous devrez alors décider desifigs qui n'entreront pas dans la composition deevarmée, le choix sera
probablement trés difficile!

Lorsque vous aurez réussi a trancher, mettre gargpta composition de votre armée de maniére aledegMaitre de Jeu (MJ)
puisse en avoir une bonne vision globale : c'ebted notez pour chaque unité, I'équipement, lé ealpts d'une figurine et le
co(t total de l'unité.

Votre armée déterminée, il est fort probable quecmdlt total excédera encore la limite convenue &hmée ne peut dépasser
cette limite que d'1pt mais son colt peut étreriiafié a la valeur prévue d'autant de pts que lejjole désire.

Si vous devez encore enlever des figurines, nei@gcpas votre liste pour la recommencer a zérotem plutét Heux
figurines en moins dans l'unité d'archers = moi8ptt' ou "pas de musicien dans la Garde = moins 9.pts

Votre armée est maintenant préte a combattre...

HORDES SAUVAGES ET WARHAMMER

A l'exception de quelques nouvelles régles, HoiSiasvages n'interfere par avec le systeme de jalvadtkammer Battle.
Quelques libertés ont cependant été prises avw®steme de points de valeurs, surtout en ce qaiecna les armes magiques,
les talents particuliers et certains facteurs psipdiques comme la maitrise des animaux et la siénée systéme de points
original ne prenait pas ces facteurs en compte hhaides Sauvagestroduit de nouvelles troupes aux talents spécauuil
serait injuste de considérer comme des forces a@irdi Le total de points des troupes est accrbO8e si elles possédent la
frénésieou un talent particulier.

ARMES MAGIQUES
L'une des grandes différences par rapp®dashammer Battlest le fait quédordes Sauvagegsermet aux joueurs utilisant des
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armes magiques de choisir les pouvoirs de ces af@ees pose un probléme car la liste donnée dassddon magie guerriére
du livre de régles est destinée a étre utilisétait&ment. Pour cette raison, certains pouvoirs sgttémement puissants alors
gue leurs co(ts en points restent assez bas pogsips ne peuvent étre utilisés ddtmdes Sauvages
Voici la liste de ces pouvoirs :

Attaques multiples

Destruction des morts-vivants

Duplication

Sommeil

Gain multiple de Force

Arme de puissance

Invisibilité

Confusion

Gain multiple d’Endurance.

EQUIPEMENT

En régle générale, les joueurs doivent choisiul@ement de leurs troupes en fonction de leursifigs. Pour les figurines
individuelles, les personnages, il est obligatdigechoisir I'équipement représenté sur la figuifaur les membres des unités,
la régle est plus souples : la moitié au moinsfidesines de l'unité doit étre équipée de l'armeisik et la moitié doit porter
l'armure choisie. Ainsi, un joueur possédant urimmégt de 20 soldats, faisant partie d'une arméelieég (des nains par
exemple), équipés d'armes a une main, vétus dunere légere et portant un bouclier, aura probablen20 figurines
équipées de la sorte. Un joueur possédant unedlaigues équipés de la méme maniére pourra asfigurines suivantes :

6 orques en armure légére avec bouclier et arnme @&nain ; 5 orques avec bouclier et armes a une n¥adbrques avec armure
Iégere, bouclier, bouclier et arme a deux mairmgBies sans armure avec arme a une main. [...]



GOBELINOIDES

Toute armée a base d'orques ou de gobelins sebalpjenent un amalgame de plusieurs races gobadmdtant des
minuscules snotlings aux grands et redoutablesestg@es grandes orques seront sans doute lesdedaldarmée et les
commandants de la plupart des unités. Les gobd#ésagont : les snotlings, les gobelins, les orgiessdemi-orques et les
hobgobelins (bien que les hobgobelins aient terelaréviter les associations avec les autres gaiiedis.

Les gobelins et les orques constituent une meracte litnsemble du Vieux Monde mais ils sont sutttéstnombreux dans les
Montagnes du Bout du Monde. Des bandes importargespent tous les endroits isolés : vallées peguéétées, complexes
de cavernes et profondes foréts. Les armées repéésdci vont de l'importante expédition de pilagla coalition de plusieurs
tribus.

ORQUES machine de guerre des nains et finit par se tramgfo en

Les orques sont sujets aarlmosité encore les autresblocage mental complet sur tout ce qui est teclyield_es
gobelinoides. Les orques peuvent servir de comnmargddes montagnes et les foréts du Vieux Monde sont remplie
unités d'autres gobelinoides. tribus orques n'‘ayant jamais pu s'adapter a langiderne : ce
sont les orques sauvages, des créatures qui n¢jétigtes

MCCCTFEF EPV I A CdintClEM technologies pour ne se fier qu'a leurs vieillag)ptes et

Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7 satisfaisantes (en ce qui les concerne) coutunmes.otques
Champion 10 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7 sauvages travaillentla pierre pour en faire diestée fleches,
Héros mineur 10 5 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8 despointes de lances, des massues, des hachatestdortes
Héros majeur 10 6 6 4 5 3 5 3 9 7 9 9 darmes au fonctionnement facilement compréhensitde
Sorcier NV1 10 3 3 3 4 1 3 1 7 5 7 8 utlisent également des outils et des armes mgtai qu'ils
Sorcier NV2 10 3 3 4 5 2 4 1 8 6 8 9 obtiennent par le troc. lls portent des peaux deshédes
Sorcier NV3 10 3 3 4 5 3 5 1 9 7 9 10 vétements grossierement tissés ou ce qu'ils atravenler sur
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVEPM d'autres créatures. lIs refusent de porter des rasmear ils

croient que la nudité offre une protection magigoatre les

DEMI-ORQUES projectiles.

Les demi-orques peuvent servir de commandants arigEs

d'autres gobelinoides. Les orques sauvages sont sujets aux mémes regietesu

autres orques. lls sont, de plus, sujets féaésie Les chars
et les machines de guerre (bombardes, canons eg-lanx

McCCCT F E PV I A Cdint Cl'FM compris) leur inspirent lpeur : s'ils subissent des dommages

gﬁ:&;g;g:e 18 z Z 2 2 1 z31 i ; 2 ; ; dus au tir d'une machine, ils doivent effectuer édiatement
Héros mineur 105 5 4 4 2 5 2 g 7 g gun te:st de der.outells ne peu_vent porter d'armure mais ils
Heros majeur 106 6 4 4 3 6 3 9 8 9 9 possédent toujours un bouclier. Leur croyance deu@te
Sorcier NV1 103 3 3 3 1 4 1 7 6 7 8 leur donne un jet de sauvegarde de 5 ou 6 au lew d
Sorcier NV2 103 3 4 4 2 5 1 8 7 8 ¢ Seulement. Les personnages orques sauvages peuorésit
Sorcier NV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 8 9 10 'armuremaisilsperdentleurbonus au jet de sgande.
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NV3BOPM SNOTLINGS

GOBELINS Les snotlings se disposent par groupes d'indivilstallés sur

Les gobelins sont sujets aarlimosité envers les autresUn Socle unique comptant pour 9 figurines. En cdmiimque
gobelinoides. lishaissentles nains et onpeur des elfes 9roupe peut effectuer 3 Attaques et recevoir 3shikes. Notez

Aucune diminution du potentiel de combat n'a liezaése des

MCCCT EF EPV I A CdintCl EM dommaggs subis jusquacg que. le groupe en.tleels.nlt}e.
Les snotlings ne chargent jamais et ne font jarfzais a une

Gobelin 10 2 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5

Champion 10 3 4 4 3 1 3 1 5 5 5 5 charge s'ils ne sont pas au moins a 3 contre Isquame
Héros mineur 10 4 5 4 4 2 4 2 6 6 6 6 unité de snotlings ne répondant pas a cette conditist
Héros majeur 10 5 6 4 4 3 5 3 7 7 7 7 chargée, elle s'enfuit. Une unité de 6 socles pample (54
Sorcier NV1 10 2 3 3 3 1 3 1 5 5 5 ¢ snotlings en tout) fuiera si elle est attaqué ahdmmes ou
Sorcier NV2 10 2 3 4 4 2 4 1 6 6 6 7 Pplus, mais fera face si les hommes ne sont qud?aér les
Sorcier NV3 10 2 3 4 4 3 5 1 7 7 7 8 grandes créatures, comme les ogres et les gédititezule

Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM nombre de points de blessure plutét que le nomlme d
figurines. Ainsi l'unité de 6 socles (54 snotlingigira si elle
ORQUES SAUVAGES g ( gsy

. . est chargée par 7 ogres (21 points de Blessurgjusu Les
Les orques ne sont guére réputés pour leur niveelleictuel gee p gres (21 p ®

) , ; ) snotlings utilisés comme tirailleurs doivent s'énfdevant
ni pour leurs prouesses techniques : la violenc@elution . yires tirailleurs, sauf sils sont & 3 contre 1.

qu'ils préférent pour résoudre tous les probler@esfrontés

au progrées dans le domaine de la guerre et au
perfectionnement croissant des armes et des arnugaains
orques se retrouvent completement dépassés. Leisma
commence avec lincapacité de comprendre la derniéer
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ISaocledesnotlings 100 2 2 1 1 3 3 3 4 4 4 4



VESSES-DE-LOUPS seront lachés. Ceci arrive automatiquement quekpie le
La vesse-de-loup est une arme uniquement utiligkelgs camp qui joue et quelque soit la phase du tourjoueur
snotlings. Une unité équipée de vesses-de-loupg@uservir choisit une direction pour chaque fanatique et at#plles
en combat : en plus de ses attaques normales, elsaqle figurines de 5D6 cm dans cette direction. Toutetéuni
posséde 1 attaque a la vesse-de-loup pendant ke pha rencontré par un fanatique est traversée et subiatiaques
combat. Cette arme n'est efficace que contre léatunes automatiques (pas de jet pour toucher) de Forsart aucun
vivantes, elle n'affecte absolument pas des éebs les jet de sauvegarde darmure. Les pertes sont imieéuiat
squelettes, les démons, les zombies ou les gdutesyvesse- retirées. Les adversaires ne peuvent pas attagdi@ndtique :
de-loup est considérée comme une arme de jet dgdyplot ils sont bien trop occupés a essayer d'éviter safeb!
ou couteau de lancer. Effectuez normalement unpgetr Aprés avoir effectué son premier mouvement horssécg,
toucher : si le résultat du dé est insuffisant plowcher, on le fanatigue se déplace au début de chaque phase d
considere que le projectile n'a pas explose ol @été lancé mouvement de son camp. Il n'a plus, maintenanyrasens
a coté. de l'orientation : la direction de son mouvement es
Lorsqu'une vesse-de-loup atteint son but, placezeude de déterminée aléatoirement, ce qui est tres dangepewx
carton de 5cm de diamétre sur la figurine touchiéates les toutes les créatures du voisinage!
figurines dont le socle est entiérement ou pad@uvert par Comme auparavant, la figurine se déplace de 5D6tm e
le cercle doivent lancez un D6 et comparer le tasal leur traverse toute unité sur son passage, lui infligBdnattaques
Endurance Si le résultat du dé est inféerieur ou egal aBBpla automatique de Force 5, sans aucun jet de sauwegard
figurine perd 1 points dans chacune de ses caistijées d'armure.
pour toute la durée de la bataille : elle est nemant | ors du déplacement d'un fanatique, lancez, en gIDS : si
immunisée contre toute autre attaque a la vessedpe-Un e résultat est un double, le gobelin meurt, tuéspa arme ou
socle de snotlings peut étre équipé de vessesugleplour un foudroyé par une crise cardiaque. Retirez la frguri

colt supplémentaire de Spts. Lorsqu'un fanatique rencontre un batiment, un cbstau une
BOULET ET CHAINE DES FANATIQUES surface boisée, son arme devient incontrélableeetuk.
Cette arme est imaginaire : rien & voir avec lesfénsifs Retirez la figurine du jeu.

fléaux d'armes utilisés par les chevaliers du meéigs c'est LOUPS ET SANGLIERS

un enorme boulet de métal attache a une chaineiéolg | o5 gobelinoides utilisent rarement le cheval commeture,
plusieurs pieds. La seule vue de cette arme risiguéaire s preferent la sauvagerie bestiale des loupsesusangliers
glisser un disque vertébral a toute créature sémdiEen'est yressés. Un gobelin monté sur I'un de ces animéngficie,
dailleurs, utilisee que par des adeptes bourrésirdgues gy, plus de sa propre attaque, dampalemensi sa monture
d'une secte gobeline particulierement sauvage.mesbres ogt yn sanglier, d'unmorsuresi sa monture est un loup. Ces
de cette secte revendiquent I'honneur d'entrelestiiamp de §g ,x attaques spéciales ne peuvent étre portéesverse
bataille en tant que " tourneboules de la mort " l'avant. N'oubliez pas que le jet de sauvegardendi@ des
A la fois insensibilisés a la douleur et complétatiectrisés cavaliers s'effectue a +1 méme s'ils montent @&awdréatures
par des infusions d'herbes bizarres, ces fanatipieachent a que des chevaux.

lintérieur d'unités de gobelins ordinaires. Marmamt des |, sanglier colte 1,75pts ou 6,75, s'il est monté joup
incantations grincantes a travers la bave qui dégoue la > 75015 oy 7,75pts. ' Y '

bouche, ils se laissent guider par le reste dé@d ueurs yeux MCCCTE EPV I A cdintclEM
rougis fixés doit devant eux sans rien voir. Loesduinité g,qjier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4
arrive a distance appropriée de I'ennemi, les igues sont | o 254 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

pousses en avant par leurs camarades (qui, VOSBPOIEN, | o5 tests psychologiques et les tests souBommandement
se sentent tout de suit plus tranquilles). Ills esetent alors a ot effectués sous les caractéristiques du cavalies
tourner comme des toupies sous linfluence dedgudr et de dommages dus a des tirs ou aux combats sont sabite p

ai i ! > A | . . L iz .
la ferveur religieuse. Ensuite, c'est a la grace dleux ! Le cayalier. Une monture dont le cavalier est tu&ttée du jeu.
gobelin fanatique n'a aucune conscience de ce ejyiasse

autour de lui : il tourne sur lui-méme et défonaettsur son CHARS

chemin, ennemi ou allié ! Au bout d'un momentféetles Les chefs gobelins aiment & étre considérés conenggahds
stupéfiants finit par cesser et le fanatique stderovidé de guerriers. Pour cela, ils combattent souvent a Herdhars ou
toute énergie (lorsque son cceur n'a pas lachéladession). de chariots de guerre. Ceci leur permet de poueggrder de
Beaucoup de ces guerriers meurent en se cognasatdden haut leurs subordonnés et, surtout, de disposee @tme tres
arbres ou en trébuchant sur des accidents durteétaanglés efficace. Les chars gobelins sont tirés par degligas ou par
par leurs chaines ou décapités par leurs boulets.figurine des loups, le profil du char donné ici corresponah attelage
équipée de cette arme doit étre montée sur un smetede 5 de deux animaux. Il arrive qu'un chef équipe ses fileles
cm de diametre. Les gobelins fanatiques sont cad4ués des partisans de chars, formant ainsi un escadronted'éle
unités normales et leurs figurines ne sont plaséeda table maniaques sanguinaires et " motorisés "! Le prdfil char
gu'au moment ou ils lancent leur attaque. Le joumie en donné ci-dessous suppose un équipage de deux rgobeli
secret combien de fanatiques contiennent ces uligéss une ordinaires. Tout personnage gobelin peut combaldires un
unité, les fanatiques présents seront représeraésdes char.

figurines de gobelins normaux jusqu'a ce qu'igcatént. MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

*

Lorsque l'unité parvient & 20cm de I'ennemi, lesafigues Char 15 3 0 4 4 5 3 - - -
* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquemamtharge).



DETAIL DE L'ARMEE DES GOBELINOIDES

PERSONNAGES
400 a 850pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemengest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray

un Cd identique, choisissez celui que vous désirez comifd
d,c%up (monture)

commandeur. Vous pouvez choisir des personnages

Arc 1 4 9
Arbalete 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légére 1 4 9
glier (monture) 12,25 12,25 21,75
13,25 13,25 22,75

toutes les races gobelinoides, en tenant, cependamte des UM N€ros majeur demi-orque peut avoir une armeepast

restrictions suivantes.

Les personnages peuvent étre monté sur des chans. ¢

cas, leur colt est multiplié par deux.

4-18 CHAMPIONS ET HEROS

L'armée doit comporter entre quatre et dix-huitnapions et
héros, en tenant compte des limites données codestes
totaux donnés correspondent aux maximum pour Iiarn%jampi?”

entiére : la liste en fonction des races gobelitwmme encore Heros mineur

d'autres limites. Ainsi, l'armée peut comporter $i&ros
mineurs mais seuls deux d'entre eux peuvent ésrerdges.

4-12 Champions
0-6 Héros mineurs
0-3 Héros majeurs

ORQUES
0-4 Champions : 7,25pts/fig
0-2 Héros mineurs : 38pts/fig
0-2 Héros majeurs : 87pts/fig

M CCCT F E PV I A Cdint CI FM
Champion 10 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 5 3 5 3 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Arme a une main 0,5 2 4,5
additionnelle

Lance 0,5 2 4,5
Arme a deux mains 1 4 9
Arc 1 4 9
Arbaléte 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9
Sanglier (monture) 12,25 12,25 21,75
Loup (monture) 13,25 13,25 22,75

un pouvoir magique.

GOBELINS
0-8 Champions : 4,25pts/fig
0-4 Héros mineurs : 22,5pts/fig

0-2 Héros majeurs : 75pts/fig

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

100 3 4 4 3 1 3 1 5 5 5 5
10 4 5 4 4 2 4 2 6 6 6 6
10 5 6 4 4 3 5 3 7 7 7 7

Héros majeur
Equipés d'une arme a une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance 0,5 2 4,5
Arme a deux mains 1 4 9

Arc 1 4 9
Arbaléte 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légére 1 4 9
Sanglier (monture) 12,25 12,25 21,75
Loup (monture) 13,25 13,25 22,75

Un héros majeur gobelin peut avoir une arme posséaa
pouvoir magique.

0-8 SORCIERS
L'armée peut comporter jusqu'a huit sorciers dont :

0-6 Sorciers de niveau 1

0-3 Sorciers de niveau 2

0-2 Sorciers de niveau 3
lIs sont sélectionnés en tenant compte des limibes chaque
race.
La moitié des sorciers d'une armée gobelinoide graugtre
des sorciers spécialisédémonologistesu nécromanciens
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagsi tenant
compte des limites dues a leur niveau, letelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpesl

Un héros majeur orque peut avoir une arme possédgant

pouvoir magique.

DEMI-ORQUES
0-2 Champions : 6,75pts/fig
0-2 Héros mineurs : 36pts/fig
0-1 Héros majeurs : 84pts

M CCCT F E PV I A Cdint CI FM
Champion 10 4 4 4 3 1 4 1 7 6 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 4 2 5 2 8 7 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 8 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance 0,5 2 4,5
Arme & deux mains 1 4 9

ORQUES
0-3 Sorciers de niveau 1 : 57,5pts/fig
0-2 Sorciers de niveau 2 : 195pts/fig

0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Sorcier NV1 10 3 3 3 4 1 3 1 7 5 7 8
Sorcier NV2 10 3 3 4 5 2 4 1 8 6 8 9
Sorcier NV3 10 3 3 4 5 3 5 1 9 7 9 10

Sorcier NV1: 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NV3: 30PM

Les sorciers orques de niveau 3 ne peuvent aveir/gsorts
maximum a cause de leur faibfgelligence

Equipés d'un couteau.
Suppléments (en pts)  Niveau 1
Arme & une main 3

Niveau 3
18

Niveau 2
10



Bouclier 3 10 18

Armure légére 6 20 36 UNJTES

Sanglier (monture) 21,75 21,75 21,75 _ 1000 a 2500pts _

Loup (monture) 22,75 22,75 22.75 Une unité de 20 créatures ou plus peut avoir urtepor
Un sorcier peut &tre équipé d'une armure maisal se etendard, une unité de 30 creatures et plus penit am
handicapé pour jeter des sorts. musicien. Un porte-étendard et un musicien coldenk fois

Un sorcier orque de niveau 2 peut avoir une arnssdatant 1 1€ Prix d'un soldat ordinaire.

pouvoir magiqueUn sorcier orque de niveau 3 peut avoir une

arme possédant jusqu'gBuvoirs magiques 30-80 GUERRIERS ORQUES 6,25pts/fig
En unités de 15 ou plus.
DEMI-ORQUES MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Equipés d'une arme a une main et d'un bouclier.
Arme a une main additionnelle : +0,5pt/fig

0-2 Sorciers de niveau 1 : 52,5pts/fig
0-1 Sorciers de niveau 2 : 195pts
0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts

MCCCT F EPV I A CdlintClFM Arme a deux mains : +1pt/fig
Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 6 7 8  Armurelégere: +1ptffig
Sorcier NV2 10 3 3 4 4 2 5 1 8 7 8 9
Sorcier NV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 8 9 10 0-50 ARCHERS ORQUES 6,25pts/fig
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM En unités de 10 ou plus.
Les sorciers demi-orques de niveau 3 peuvent &/@orts MCCCTE EPV I A CdintCl EM
maximum a cause de leur faibbteelligence Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Equipés d'un couteau. Equipés d'une arme a une main et d'un arc.
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Armure légére : +1pt/fig
Arme & une main 3 10 18
Bouclier 3 10 18 .
Armure légere 5 20 36 0-25 ARBALETRIERS ORQUES 7,25pts/fig
Sanglier (monture) 21,75 21,75 21,75 En unités de 10 ou plus.
Loup (monture) 22,75 22,75 22,75 MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais i s&d 103 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
handicapé pour jeter des sorts. Equipés d'une arme a une main et d'une arbaléte.

Un sorcier de niveau 2 peut avoir une arme posségran  Armure leégeére : +1pt/fig
pouvoir magiqueUn sorcier de niveau 3 peut avoir une arme Boucliers : +0,5pt/fig
possédant jusqu'a@uvoirs magiques.
0-30 GUERRIERS ORQUES SAUVAGES 9,75ptsl/fig

GOBELINS En unités de 20 ou plus.
0-3 Sorciers de niveau 1 : 57,5pts/fig MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Orque 0 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7

0-2 Sorciers de niveau 2 : 195pts/fig s . . ‘ ]
0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts Equipés d'une arme a une main et d'un bouclier.

MCCCTF EPVY I A CdintCl FM Arme a une main additionnelle : +0,5pt/fig
Sorcier NV1 10 2 3 3 3 1 3 1 5 5 5 6 Arme a deux mains : +1pt/fig
Sorcier NV2 10 2 3 4 4 2 4 1 6 6 6 7 Lances : +0,5pt/fig

Sorcier NV3 10 2 3 4 4 3 5 1 7 7 7 8 Arcs : +1pt/fig
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM

Les sorciers gobelins de niveau 3 ne peuvent auEr7 sorts o5 ARCHERS ORQUES SAUVAGES 10,75pts/fig
maximum a cause de leur faibiigelligence En une seule unité '
Equipes d'un couteau. _ _ MCCCTF EPV I A Cdint Cl FM
Suppléments (en pts) Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Arme a une main 1,5 5 16

Equipés d'une arme & une main, d'un arc et d'udlibou

i?;ﬁl:zrlégére 1’: io 13?2 Arme a une main additionnelle : +0,5pt/fig

Sanglier (monture) 21,75 21,75 21,75

Loup (monture) 22,75 22,75 22,75 0-20 DEMI-ORQUES 5,75pts/fig
Un sorcier peut étre équipé d'une armure maisal se En une seule unité.

handicapé pour jeter des sorts. MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Un sorcier gobelin de niveau 3 peut avoir une goossédant Demi-orque 103 3 3 3 13 17 6 7 7
un pouvoir magique Equipés d'une arme a une main et d'un bouclier.

Armure légére : +1pt/fig
Arc ou arme a deux mains : +1pt/fig



25-150 GUERRIERS GOBELINS 2,25pts/fig
En unités de 25 ou plus.

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Gobelin 10 2 3 3 3 1. 2 1 5 5 5 5

Equipés d'une arme & une main.
Lance : +0,25pt/fig
Armure légere (50% max) : +0,5pt/fig
Bouclier : +0,25pt/fig

50-150 ARCHERS GOBELINS 2,25pts/fig
En unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Gobelin 10 2 3 3 3 1.2 1 5 5 5 5
Equipés d'un couteau et d'un arc court.
Armure Iégére (50% max) : +0,5pt/fig
Bouclier : +0,25pt/fig

0-50 JAVELINIERS GOBELINS 2,75pts/fig
En unités de 10 ou plus.

MCCCT F EPV I A CdintClFM
Gobelin 10 2 3 3 3 1.2 1 5 5 5 5

Equipés d'une arme & une main, de javelots etodualier.

0-8 GOBELINS FANATIQUES 30pts/fig

Dissimulés dans d'autres unités (de gobelins).
MCCCT F EPV I A CdintCl FM

Gobelin 10 2 3 3 3 1. 2 1 5 5 5 5

Equipés de boulets et de chaines.

0-20 SNOTLINGS 25pts/ socle
En unités de 5 socles ou plus.
MCCCT F EPV | A CdintCl FM

Socledesnotlings 10 2 2 1 1 3 3 3 4 4 4 4

Vesses de loup : 5pts/socle

0-40 MAITRES-LOUP GOBELINS 10,25pts/fig
En unités de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM

Gobelin 10 2 3 3 3 1.2 1 5 5 5 5
Loup 2254 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4
Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

Arcs court ou lances : +0,25pt/fig

Armure |égére : +0,5pt/fig

0-30 MAITRES SANGLIERS GOBELINS 9,25pts/fig
En unités de 10 ou plus.

Remplacer les gobelins par des orques : +3,25pts/fi
MCCCT F EPV I A CdintCl FM

Gobelin 10 2 3 3 3 1.2 1 5 5 5 5
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Sanglier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance : gobelins :+0,25pt/fig ; orques : +0,5pt/fig
Armure |égére : gobelins : +0,5pt/fig ; orques ptilg

0-6 TROLLS 66pts/fig
En une seule unité commandée par un champion orgue,
héros mineur ou un héros majeur.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Troll 15 3 1 5 4 3 1 3 4 4 6 6
Les trolls n‘ont pas besoin d'armes pour combaBiegtains
ont cependant des massues, des gourdins et d'antnes a
une main.

0-4 CHARS 40pts/machine
Opérant individuellement ou organisé en une senii.uLes
chars ont des faux montées sur leurs roues etisémpar des
attelages de deux loups ou sangliers. L'équipageoestitué
de deux gobelins équipés d'une armure légére et ditme a
une main.
Remplacer les gobelins par des orques : +7,25pts
MCCCTF EPV I A CdintClFM

Gobelin 10 2 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Char - 3 0 4 4 5 3 * - - - -

Sanglier 1253 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4
Loup 1754 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquemeamtharge).
Ajouter deux autres animaux a I'équipage : +20pts
Un arc pour un membre d'équipage : +0,5pt

0-2 MACHINES DE GUERRE
Baliste : 65,75pts/machine
Catapulte : 115,75pts/machine
Opérant individuellement ou organisée en une uri@és
machines peuvent étre deux balises, deux catapoltasne
baliste et une catapulte.
Ces totaux comprennent un équipage de trois orfgepés
d'une arme a une main.
Ajouter un servant : 5,5pts/fig
Armure légeére : 1pt/fig

0-100 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Seuls lessasafobelins,
les javeliniers gobelins, les maitres loups et feaitres
sangliers peuvent étre tirailleurs.

Les tirailleurs ne coltent pas plus cher que lIgsirifnes
normales mais doivent se conformer aux réglesicsleurs

données dans le livre de régles.



MERCENAIRES ALLIES

0-600pts 0-600pts
Choisis dans les listes suivantes : En un seutontingent choisis parmi :
0-400pts de mercenaires hobgobelins 0-600pts d'alliés hommes-lézards
0-300pts de mercenaires ogres 0-600pts d'alliés morts-vivants

TACTIQUES DES GOBELINOIDES
Il est extrémement difficile de diriger une armé@belinoide. La plupart des soldats sont des arqgiassables et, étant
donné leur nombre, ils peuvent anéantir n'impoutel @dversaire si on leur en laisse le temps. Qipenl'animosité
inter-gobelinoide exige un contact rapide aveco/€ashire, avant que I'armée ne s'entremassaceedeute. La qualité
des troupes constitue un autre inconvénient : léaitdes caractéristigueSapacité de CombaCommandemengt
Calmerend les soldats peut efficaces et tres enclina déroute. Lorsqu'une unité est mise en dérodie, em
" contamine " souvent plusieurs autres : ceci pgarter a une débandade générale.
Pour palier a ces difficultés, il faut exploiter maximum les capacités des troupes. Formez dedsunifportantes et
donnez-leurs des commandants de bonne qualitéesFamancer votre armée le plus vite possible réximité de
I'ennemi fera oublier aux gobelinoides leurs ri¢sli Des unités d'archers isolés, postées suralgsuns derriere le
gros de l'armée pourront fournir des tirs de cauwvertrés efficaces. Des unités de loups détackeéeses flancs
géneront les actions de I'ennemi en le menacamtatelement sur ses arrieres. Lorsque le gros tle aomée arrive au
contact : attaquez sans relache. Gardez asseauges$ren réserve pour pouvoir remplacer les fuyetrdsaintenir la
pression sur l'adversaire. Ne désespérez pas orgapiunités entrent en déroute ; si votre armgass®z avanceée,
vous devriez avoir le temps de les rallier. Si vgusTivez pas, il vous restera encore probablerdestcentaines de
soldats !



MORTS-VIVANTS

Les armées de morts-vivants inspirent terreur godé a presque tous les ennemis. Leurs inconvémejeurs sont
I'instabilité a laquelle presque toutes ces créatures sontesutl'obligation d'avoir des contrbleurs. Cestiddeurs peuvent
étre des nécromanciens (ils contrblent toutesrtagpés dans un rayon de 30cm) ou des personnages-vivants et des
momies (qui ne contrdlent que I'unité sous leurmamdement).

NECROMANCIENS MOMIES
Les nécromanciens peuvent contrdler tous les mviwgsits Les momies sont inflammables. Elles sont sujetteta a
situés dans un rayon de 30cm. Ce pouvoir est ifnéstupidité si elles ne sont pas contrblées par wrongnt
n'interféere en aucune maniére avec les actionsédtomant présent dans un rayon de 30cm. Elles n'ont pasrbdire
(mouvement, combat, lance de sorts, etc). Un néamoian contrdlées pour exister et elles peuvent agir en tpe
ne peut posséder qu'un seul sort de magie guerpare champions morts-vivants contrélant une unité. Bitespirent

niveau. la peur aux créatures vivantes mesurant moinsrndét@es.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8 Momie 753 0 4 5 4 3 2 10 8 8 10

Sorcier NV2 10 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 9

Sorcier NV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10 GOULES . . ..
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVZPM Les attaques des goules samhpoisonnéesUne unité de

goules forcant I'ennemi a effectuer un recul né Gué sur un

SQUELETTES résultat de 4, 5 ou 6 sur un D6. Sur un résultdt, &ou 3, les
Les squelettes ne sont affectés par aucun factgoules restent a dévorer les cadavres jusqu'alhgrotour :
psychologique. lls ne peuvent pas étre mis en d&rdls sj elles subissent une attaques pendant leur "repées
inspirent lapeur aux créatures vivantes mesurant moins deddviennentonfuses
metres. lls sont sujets dnbtabilité. Les champions et les MCCCT F EPV I A CdintCl FM
héros squelettes peuvent servir de contréleurssaidigés de Goule 10 2 0 3 4 1 3 2 2 5 8 8
morts-vivants. Une unité de squelettes dépourvue de

ZOMBIES

contréleur souffre detupiditéet disparait automatiquement si ) , )
l'instabilité 'affecte. Les zombies ne sont affectés par aucun facteuhpgique.

Contrairement aux squelettes, ils peuvent étreemidéroute.
lls inspirent la peur aux créatures vivantes. datssujets a
l'instabilité, ainsi qu'a la stupidité sauf s'imscontrblés (par
un nécromant, un personnage squelette ou par umeiemo
commandant l'unité). Une unité de zombies commampdée

Les personnages squelettes ne peuvent pas utiieser
chevaux normaux ni des destriers comme montures.

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

iﬂ;ﬁlgt:n 118 32 ,j f : 11 ,j 11 55 55 55 un personnage squelette doit quand méme effecesetedts
Héros mineur 10 4 4 4 4 2 4 2 6 6 6 Seuggg);tz.ntrstg ;:dfé(erztufechoue, toute l'unité, y pramle
Héros majeur 10 5 5 4 4 3 5 3 7 7 717 7 q ! ’

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
CAVALIERS MORTS-VIVANTS Zombie 100 2 0 3 3 1 1 1 8 4 4 4
Les cavaliers morts-vivants sont assujettis aux esregles CHARS SQUELETTIQUES

gue les squelettes. Leurs champions et héros peseeiir de . N ~ .
~ X g . . Les chars squelettiqgues posseédent les mémes psuparies
contrbleurs a des unités de morts-vivants. Lesliexsanorts- ; . : .
animaux surnaturels qui constituent leurs attela@esr

vivants doivent étre contrélés comme les squelettes ; . .
L ) q i letti ant cavaliers morts-vivants ci-dessus). A part celachar est
es montures de ces cavaliers squelettiques sefftayantes ., nis 3 toutes les regles données dans le livrégles. Il se

créatures surnaturelle. Elles permettent a leuvsliess de déplace de 15cm par tour, soit 5cm de moins quetentiel
passer a travers les murs et les batiments gnrﬂdsdmmﬂé de mouvement des créatures qui constituent ['gtela
de leur potentiel de mouvement. Elles se déplasamd aucun L'équipage combat normalement et peut affrontertetou

pénalité sur tous les types de terrain et a traeerisles autres figurine en contact socle a socle avec un cotéastidre du
obstacles. char

Les profils des cavaliers morts-vivants sont lesme® que Un char squelettique comprend un attelage de datuatre

ceux des squele_ttes a d‘eux exceptions pres Meuvement chevaux morts-vivants et un équipage de deux stieelsans
est de 20cm et ils possedent uttaqueen plus. Le nombre armures

d'attaques inclut celle que porte le cheval (mépred-que le MCCCTF EB | A CdintCl EM
cavalier). Lorsqu'un cavalier est tué, sa montispadait. Char - 3 0 4 4 5 3 * - - . .
Les nécromanciens peuvent conjurer des cavalierdSMOchevauxm.-v. 15 2 0 4 2 1 3 1 5 5 5 5§

vivants en utilisant le sortConjuration de squelettesD3 « p3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquememtharge).

caval!ers apparaitront (au lieu de D6 squelettes)champion Les chevaux ne peuvent attaquer que vers l'avant.
cavalier peut étre conjuré en utilisant le sdEbohjuration

d'un champion squelettepour un codt de 5 points de magie.

10



CHAROGNARD MORT-VIVANTS représentant la créature peut étre placée en mienpo

Ces charognards étaient autrefois de grands rapacasts quel point de l'unité. Ensuite, I'ethéré peut qalater

sur les hautes cimes des Montagnes du Bout du Maxde individuellement.

cours de la premiere incursion du Chaos, ils furent — Un éthéré mis en déroute lors d'un combat devient
transformés en créatures a la fois mortes et @gmoincées automatiquement instable et disparatit.

pour l'eternite entre le plan materiel et le plamee. — Les éthérés peuvent se déplacer a travers lessobjet
Lorsqu'un charognard disparait a cause de l'inigéhbl se ~  golides. s ignorent les murs, les obstacles, les
rematerialise au cceur des Domaines du Chaos d'ou il terrains ou les unités au cours de leurs mouvements
s'envolera de nouveau pour revenir dans le mondetCo lls peuvent rejoindre directement le premier rang
Ces oiseaux ont un corps squelettigue et des meewbra d'une unité pour participer & un combat ou méme
toutes déchiquetées tendus sur les os de leuss Apees le attaquer le dernier rang de I'ennemi.

carnage des bataille, ces créatures viennent ddesrblessés
et les mourant dont les pitoyables gémissement o f
entendre parmi les tas de cadavres alors que ileansndes

exécuteurs les déchirent de leur becs et de letesse

cadavériques. En dévorant les mourants, les chardgn . dans un ?Omt?at d unlte's. . o
capturent les ames de leurs victimes qui se méiséna sous C€S regles ne s'appliquent qu'aux créatures eézbes ne

la forme d'un cavalier spectral, de la taille dhgiit gobelin, SONt pas valables pour les sorciers élémentalitestilisent
Le cavalier est un amalgame d'ames piégées, comemnn '€ Sort Ethéralite’.

Un éthéré peut quitter un combat lorsqu'il le @ésir
sauf si son adversaire utilise une arme magique.

Un éthéré peut aussi se déplacer d'un point a me au

chevaucher l'oiseau de mort au service des téndbré€saos. FANTOMES
MCCCT F E PV I A Cdint CI FM | o5 fantdmes ne peuvent pas causer de dommagesyes/s
Charognard 10 3 0 3 3 2 4 3+ 7 3 7 7 |escombats auxquels ils participent sont tout @enmtraités

En combat, le cavalier absorbe le pouvoir de latmatour de ge facon normale : une unité recevant une attagugsie d'un
lui et devient ainsi de plus en plus dangereux.dBehle faniome doit immédiatement effectuer un test deutéren
premier tour de combat, le cavalier d'attaque paau; soystrayant 1 & son Cd pour chaque jet pour touéhesi par

charognard); au troisiéme tour, 2 Attaques, efi alesuite. A MCCCTE EPV I A Cdint Cl EM
fin d'un comb_at, Ie_ nom_brc_aA:ttaque de cavalier revient apantsme 10 2 0 0 3 3 3 1 5 5 5 5
zéro. Le cavalier fait partie intégrante de la tréaet ne peut

étre attaqué séparément : il est détruit lors Eragnard est o SPECTRES _ .
tué. Une figurines touchées par un spectre est immédete

En vol, le charognard est un planeur. Il inspirpdar a toutes Paralysee a moins qu'elle ne fasse un resultaienfeou egal
les créatures vivantes. Il est sujeidstabilité. S'il possede un & SaForce Mentaleavec 2D6. Les créatures paralysees ne sont

cavalier, son nombre d'Attaque s'accroit & chacuese de Pas mortes mais elle ne peuvent plus participer bataille.

combat. Une unité dont certains membres sont paralysésffeittuer

un test de déroute. La paralysie n'est pas unguattardinaire,

CREATURES ETHEREES elle peut affecter des créatures insensibles amesamon-

Les créatures éthérées sont des esprits désincae®€tres magiques. Les spectres inspirenpéur et (s'ils le veulent) la
d'énergie possédant une forme mais aucune substariee terreur aux créatures vivantes.

bataille, tous les éthérés sont soumis aux regiearges : MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
- lls ne peuvent étre blessés que par des arngesctre 10 4 0 0 4 4 4 4 5 5 5 5
magiques ou par des attaques équivalentes (celes d OMBRES

demons, d_elem_entalr(_e_s, dautres ethgres, etc.) Une créature blessée par un ombre perd un poiRbde que

- lls sont sujets aifistabilité sauf lorsqu'ils ne trouvent;ompre ajoute a sa propFerce pour son attaque suivante. Ce
dans leur territoire (cimetiére, maison hantée). type dattaque affecte méme les créatures insessiblix

- Si un éthéré est affecté pandtabilité et qu'il n'est armes non-magiques. Un créature dorftdece tombe a zéro
pas controlé par un nécromant ou par un personnagetuée.

mort-vivant, il disparait immédiatement. MCCCT F EPV I A CdintClFM
— Aucun éthéré n'est affecté par les facteugnbre 10 3 0 3 4 3 3 1 5 5 5 5

psychologiques, méme s'ils appartiennent a uné unit REVENANTS

qU|., ellg est affectee. i ) Appliquez les mémes régles que pour les ombres.
— lIs inspirent lapeuraux créatures vivantes. MCCCTF EPVY I A Cdint Cl FM
— lIs entrent en jeu dissimulés dans des unités désmoRevenant 100 1 0 3 4 2 3 2 5 5 5 5

vivants. Au moment ou le joueur le désire, la figar
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DETAIL DE L'ARMEE DES MORTS-VIVANTS

PERSONNAGES
200 & 900pts

0-4 MOMIES

78ptsl/fig

Les personnages peuvent €tre des nécromanciensiongies L'armée peut contenir jusqu'a quatre momies.

et des champions et héros squelettes. Le commardieur
Momie

'armée sera le nécromancien possédant le plusCibrtSi

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

753 0 4 5 4 3 2 10 8 8 10

plusieurs nécromants ont un Cd identique, choisissii que Equipées d'une arme a une main.

vous désirez.

Les momies peuvent recevoir armes et armure peun&fnes

co(ts qu'un héros majeur squelette.

1-6 NECROMANCIENS

Une momie peut avoir une arme possédantpduvoir

L'armée peut comporter jusqu'a six nécromants, dass magique

limites suivantes :

0-5 Nécromanciens de niveau 1 :

0-3 Nécromanciens de niveau 2 :

0-1 Nécromanciens de niveau 3 :
Tous les sorciers de l'armée sont
nécromanciens.
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lallea¢ai tenant
compte des limites dues a leur niveau, leuelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOjesl

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM

55pts/fig
195pts/fig
360pts

Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8
Sorcier NV2 10 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 9
Sorcier NV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10
Sorcier NV1: 10PM ; Sorcier NV2: 20PM ; Sorcier NV3: 30PM
Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3
Faux. 6 20 36
Bouclier 3 10 18
Armure légere 6 20 36
Cheval (monture) 21 21 21
Destrier (monture) 32 32 32

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik s
handicapé pour jeter des sorts.

Un nécromancien de niveau 2 peut avoir une armséoast 1
pouvoir magique Un nécromancien de niveau 3 peut avo
une arme possédant jusqu'pdivoirs magiques

0-12 CHAMPION ET HEROS SQUELETTES
L'armée peut comporter jusqu'a douze personnagestes®s
en tenant compte des limites données ci-dessous :

0-6 Champions : 4,25pts/fig

0-4 Héros mineur : 32 pts/fig

0-2 Héros majeur : 78pts/fig

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

Champion 10 3 3 4 3 1 3 1 5 5 5 5
Héros mineur 10 4 4 4 4 2 4 2 6 6 6 6
Héros majeur 10 5 5 4 4 3 5 3 7 7 17 7

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts)  Champion Héros mineur Héros majeu
Faux ou arme a 2 mains 1 4 8
Arc 1 4 8
Bouclier 0,5 2 4
Armure légere 1 4 8
Armure lourde 1,5 6 12
Cheval mort-vivant 24 24 34

(monture) (50%max)
Un héros mineur peut avoir une arme possédapbulvoir

obligatoiremeas d

TACTIQUES DES MORTS-VIVANTS
Le plus grand avantage d'une armée de morts-vivesttsa
guasi-immunité aux facteurs psychologiques. Destésni
importantes peuvent ainsi attaquer les monstredegt
régiments les plus menagants de l'ennemi et lemdiép’
pour toute la bataille. Lorsque vous combattez des
adversaires sujets a la peur, débrouillez vous poer vos
troupes effectuent toutes les charges : si I'ennvemi vous
charger et qu'il rate son test deut rien n‘arrive ; mais si
vous le chargez et que son test de peur est ul,dtke met
en déroute !
Votre probléeme majeur seribtabilité Méme si vos troupes
sont, pour la plupart, impossibles a mettre en wércelles
risquent de toutes disparaitre au bout d'un montdos la
bataille se prolonge et plus votre terrible horde rdort-
vivants a de chances de s'évanouir en fumée. leomemi, il
sera trés difficile de détruite vos unités maituil suffit de
gagner du temps et de laissarsitabilité prélever petit a petit
son tribut. Ce probleme est encore aggravé pamilaef
Capacité de combate la plupart des morts-vivants qui, bien
souvent, ne leur permet pas de mettre I'enneméssute.
La solution consiste & acheter un maximum d'élésiatite:
nécromants, cavaliers, héros squelettes, momiéshétées.
Les cavaliers et les éthérés sont particuliereneffitaces
pour poursuivre les fuyards, une armée de morisas/ ne
peut pas s'offrir le luxe de laisser les ennemisadleer et
revenir au combat.

magigue Un héros majeur peut avoir une arme possédant

jusqu'a Jpouvoirs magiques
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UNITES
750 & 1500pts
Une unité de 10 créatures et plus peut avoir utegtiendard,
une unité de 20 créatures et plus peut avoir uriaeas Un
porte-étendard et un musicien coltent deux foigribe d'un
soldat ordinaire.

10-40 CAVALIERS SQUELETTES
Par unités de 5 ou plus.

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Cavaliersquelette 20 2 2 3 3 1 2 2 5 5 5 5
Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

Lance : +1pt/fig
Armure |égére : +2pts/fig
Armure lourde (10 max) : +3pts/fig

13,75pts/fig

0-40 GARDES SQUELETTES
Par unité de 10 ou plus.

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Squelette 100 2 2 3 3 1 2 1 5 5 5 5
Equipés d'une arme & deux mains ou d'une fauxe ditmure
lourde et d'un bouclier.

4pts/fig

50-200 GUERRIERS SQUELETTES
Par unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Squelette 10 2 2 3 3 1 2 1 5 5 5 5
Equipés d'une arme & une main ou d'une lancerebduclier.
Faux (50% max) : +0,5pt/fig
Armure légére (50% max): +0,5pt/fig

2,75ptsl/fig

0-30 ARCHERS SQUELETTES

Par unités de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Squelette 10 2 2 3 3 1 2 1 5 5 5 5

Equipés d'un arc et d'un couteau.
Remplacer l'arc par un tromblon (10 max) : +0,5gpt/f
Armure légere : +0,5pt/fig

3pts/fig

0-50 ZOMBIES EN ARMURES
Par unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Zombie 100 2 0 3 3 1 1 1 8 4 4 4
Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier aediumure
Iégére.

Remplacer I'armure Iégére par une armure lourdé (50
max) : +0,25pt/fig

2pts/fig

40-150 ZOMBIES

Par unité de 10 a 40 figurines.
M CCCT F E PV |
Zombie 10 2 0 3 3 1 1 1

Equipés d'une arme & une main.
Remplacer les armes par des faux : +1pt/fig

1,25pts/fig

A Cd Int CI FM
8 4 4 4

20-80 GOULES

Par unités de 10 a 40 figurines.
M CCCT F E PV |

2,75pts/fig

A Cd Int CI FM

Goule 10 2 0 3 4 1 3 2 2 5 8 8
Equipés d'armes a une main.
1-5 CHARS SQUELETTIQUES 40pts/fig

Opérant individuellement ou organisés en 2 unitégimum.
Le char de base posséde un attelage de 2 animarts- mo
vivants et un équipage de 2 squelettes avec armes fain.
L'un des squelettes est le conducteur : il peutvac une
armure mais pas de bouclier ni d'arme supplémentair
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Char 3 0 4 45 3 * - - - -
Chevaux m.-v. 15 2 0 4 2 1 3 1 5 5 5 5

* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquemamtharge).
Ajouter 2 squelettes supplémentaires : +5pts/char
Lances (interdit aux conducteurs) : +0,5pt/fig
Faux (interdit aux conducteurs) : +1pt/fig
Boucliers (interdit aux conducteurs) : +0,5pt/fig
Armure légére : +0,5pt/fig
Armure lourde : +1,5pts/fig
Deux animaux de trait supplémentaires : +30pts/char

1-5 CHAROGNARDS MORTS-VIVANTS : 32pts/fig

En une seule unité.
MCCCTF EPV I A Cdint Cl FM
Charognard 10 3 0 3 3 2 4 3+ 7 3 7 17

Cavaliers : +28pts/fig

0-6 CREATURES ETHEREES
Elles commencent le jeu dissimulées dans des unités
existantes mais peuvent agir indépendamment dédegue
figurines ont été révélées. Les éthérés doivente étr
sélectionnés en tenant compte des limites suivantes

0-4 Fantbmes : 32,5pts/fig

0-1 Spectre : 375pts

0-2 Ombres : 180pts/fige

0-2 Revenants : 72,5pts/fig

M CCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
Fantéme 10 2 0 0 3 3 3 1 5 5 5 5
Spectre 10 4 0 0 4 4 4 4 5 5 5 5
Ombre 10 3 0 3 4 3 3 1 5 5 5 5
Revenant 10 1 0 3 4 2 3 2 5 5 5 5

MERCENAIRES
0 a 800pts
Choisis dans les listes suivantes :
0-300pts de mercenaires hobgobelins
0-300pts de mercenaires ogres
0-300pts de mercenaires orques

ALLIES
0 a 600pts
En un seutontingent choisis parmi :
0-600pts d'alliés hommes-lézards
0-600pts d'alliés elfes noirs
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ELFES NOIRS

Dans un lointain passé, alors que I'humanité étaibre bien loin de constituer une espéce civjlig elfes noirs furent
séduits par les dieux du Chaos. Chassés des rogalfitries a la suite des guerres civiles, ilswéoent refuge dans le Nord
du Nouveau Monde. Aujourd'hui encore, il leur artle s‘aventurer dans les Royaumes elfiques ouleldfisux Monde a la
recherche de butin ou simplement pour pratiquelgges bonnes vieilles tueries.

Les armées d'elfes noirs comportent des types eaatnde troupes absolument uniques : les furgsfiees de sang (dans le
sens le plus littéral du terme), les sang-froidptiles géants utilisés comme montures, et leastétrices balistes a répétition,
équivalents médiévaux-fantastiques des mitraileus&ln autre trait caractéristique d'une arméefedehoirs est la force
proportion de guerriéres. Les elfes noires sonbrenplus terrifiantes que les méles de I'espéttes gont cruelles, instables et
attirées par les aspects les plus ténébreux deaffienet du mysticisme. Les sacrifices d'enfants;uite du sang et la
consommation d'hallucinogénes sont, pour ellesadisns quotidiennes.

GUERRIERS ET GUERRIERES Khaine, dieu du meurtre et deviennent les adeptesette

Les guerriers elfes noirs peuvent étre des hommesles divinité. Ce sont les redoutables assassins eties, rmaitres

femmes, le deux sexes combattent avec la mémeatic du déguisement et experts dans tous les moyensraedla
Les unités sont souvent mixtes. Les profils sostr@mes mort. IIs sont les plus redoutés de tous les elf@s.

pour les hommes et les femmes. Les figurines d'assassins ne sont pas placéesdable de

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM facon ordinaire, ils sont déguisés et intégrés & wulités

Elfe noir 100 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8 delfes noirsjusqu'a ce que le moment arrive goxr de ses
Champion 105 5 4 3 1 6 1 8 9 9 8 révéler

Hérosmineur 10 6 6 4 4 2 7 2 9 10 10 9 yp joueur devra noter dans quelles unités se caches
Hérosmajeur 10 7 7 4 4 3 8 3 10 10 10 10 aggassins et en informer le MJ avant le début detaille.
Sorcier NV1 104 4 3 3 16 1 8 9 9 Lorsqu'une unité est engagée en combat corps 3,clep
Sorcier NV2 10 4 4 4 4 2 7 1 9 10 10 10

X ) joueur peut révéler le (ou les) assassin(s) qu'abéte.
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM o L'assassin se débarrasse de son déguisement edtizeputer
Les elfes noirshaissentes autres elfes. lls inspirent f@ur ne figurine particuliére de sont choix. Les assassont trés
aux unités de gobelins lorsque ces derniers ne E@RItau efficaces pour éliminer les personnages et les cumants
moins a deux contre un. ennemis. L'attaque de l'assassin a lieu de la measigvante.

FURIES Remplacez une figurine de votre choix au premi@gree

Certaines guerrieres elfes noires sont encoredalngereuses |Unité par la figurine de I'assassin : ceci repnés le fait qu'i
que les autres : ce sont les furies. Ces femmaspent une '€lré son déguisement et se prépare a frapperuittns
position privilégiée dans la société des elfes sioflles assassin saute par dessus les tétes de ses dasatale ses
dirigent les affreux rituels des dieux du Chaosyifiant des €Nnemis pour atteindre sa victime : laissez lariiguen place
victimes & Khorne et conduisent les armées viaisege a de &N de ne pas perturber les formations des usigsrésence.
sanglantes débauches. Cliniquement parlant, ldesfigont L'@ssassin peut attaquer nimporte quelle figudeel'unité
completement folles : des années de pratique des du €nNemi et pas seulement une figurine située auipreamg.
Chaos n'ont laissé dans leurs esprits que leitsties plus L'assassin et le personnage choisi se combattrqsﬂdes deux
bas. Leurs seules motivations sont la luxure, lertme et Pendant la phase de combat, aucune autre creapeura

lavidité. Au combat, les furies sont sujettes fidaésie Elles Ntervenir, méme si elle se trouve en contact sadlecle. Les

ont le méme profil que les autres elfes noirs figurines du premier rang ennemi (a I'exceptioradeictime
si elle se trouve au premier rang) ne peuvent [b@sser
NOBLES l'assassin, méme si elles se trouvent en contats sosocle

la société des elfes noirs est beaucoup plus biése que avec lui. Une figurine ennemie, autre que la vietinse
celles des elfes sylvains et des Royaumes elfidiessnobles trouvant en contact socle a socle uniqguement dassalssin
sont encore plus cruels, décadents et meurtriees lqu peut porter une attaque mais on considérera qle-aest
majorité de cette race perverse. lls sont mieuxagrds, dirigée contre un membre normal de l'unité d'effeiss qui a

mieux armés et mieux équipés que les classesenfés. pris la place de l'assassin au moment ou celuisawé par
MCCCT F EPV I A CdintCl FM dessus tout le monde.
Noble 105 5 4 3 1 7 1 10 10 8 9 Un assassin équipé d'armes de jet peut tirer sarfigarine

Les nobles elfes noirs multiplient par 2 les poarsvaleur de placée au premier rang de l'unité ennemi s'il@ave & 20cm
leur  eéquipement car leur colt personnel est moins de sa cible. Ceci constitue une exceptionrégles
exceptionnellement élevé. normales et permet d'éliminer les héros et les camdants
ennemis a distance. L'assassin doit cependantctespes

ASSASSINS P .

Il existe chez les furies une curieuse pratiquersgue l'une régles sur angle de tir et les obstacles. Pougio tirer,
. T ° pratq l'assassin doit 6ter son déguisement : remplaceZigarine
d'entre elle a un enfant, celui-ci est jeté danshaudron de

; PR . . du premier rang par le modéle représentant |'assass
sang. Ou I'enfant réussit a nager, ou il se nelenda volonté U . ¢ aband déaui t b .
de Khorne, dieu du sang et de la guerre. Les enfqui d’n _assgfsmt peu Ia ar|1',orr]1ner sc&n f_egqlsemenl'l !‘Sqtu
survivent a cette épreuve sont élevés suivant ites de eSIre. . ectuez alors fechange de ‘|gL_1r’|nes:sdJ,o_l S€s
révéle, I'assassin peut se déplacer d'unité e ouitopérer
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individuellement, a la maniere des héros. Quand wmi&
accompagnée par un assassin est mise en dérdulegiast
également mis en déroute mais il peut effectuearsépent
ses tests de ralliement.
Les assassins sont entrainés a tuer & main nsesavent
utiliser chaque partie de leur corps pour portes deups
mortels fulgurants. lls peuvent donc combattre agéa sans
aucune pénalité.

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Assassin 10 6 5 4 3 1 7 2 8 9 10 8
Les assassins elfes noirs multiplient par 3 le abéitleur
équipement car leur coQt personnel est exceptitemeht
élevé.

BALISTE A REPETITION
Les balistes des elfes noirs peuvent étre cham@ésxs quatre

a

traits. Elles prennent un temps infini a chargerisma

lorsqu'elles sont prétes, elles ont une trés grénédeence de
tir.
Equipage normal : quatre figurines

Un sang-froid colte 127pts ou 132pts, s'il est éont
MCCCT F EPV | A CdintClFM
20 3 0 5 6 5 1 3 2 4 9

Sang-froid 9

TACTIQUES TACTIQUES DES ELFES NOIRS

Un commandeur elfe noir doit baser le choix de @wnée et
sa tactigue pendant la bataille sur une simple faitn
arbalétrier ne peut, dans le méme tour, se dépletctrer.
Une armée a forte proportion d'arbalétriers adapter rble
passif : tenir ses positions et essayer de décimenemi
lorsqu'il s'approchera.

L'arbalete étant I'une des armes les plus déviasmtde
I'arsenal de Warhammer, cette technique a de fohiasces
de s'avérer efficace. L'avance ennemie peut ékeatia par
une série de contre-attaques a petite échellécylagtement
meurtriéres si elles sont précédées par les tasbalétes
d'une ou deux unités d'elfes noirs. Evidement, eiste
toujours quelques incertitudes.

L'ennemi peut faire un certain nombre de chosesr pou

minimiser ses pertes : avancer a couvert, lancer soets

Mouvement : Une baliste a répétition est montée sur rouéRafale de venbu utiliser des tirailleurs pour masquer ses
Elle peut étre poussee par son e€quipage a rais@rbde par yroupes de choc. De plus, par définition, touteatétie
homme et sur une distance maximale de 7,5cm pariia  passive laisse I'nitiative a I'ennemi. Les arméetfes noirs
n'effectue jamais de mouvement de réserves. Ellge0epas ont ggalement tendance a étre peu nombreusesiétan le

traverser les terrains difficiles, ni y étre inkial

co(t élevé des troupes : vous serez probablembotdi sur

Tir : Une baliste des elfes noirs commence la partiegéear |es flancs, voire méme encerclé. Ce probléme peeitédité

de quatre traits. Elle peut tirer entre un et quatojectiles a
la fois mais tous les tirs doivent étre dirigéssvix méme
cible. Chaque projectile produit I'effet normal rd'trait de
baliste. Une baliste a répétition est soumise awmes
restrictions qu'une baliste normale en ce qui corcéangle
de tir.

Rechargement : Lorsque ses quatre traits ont été tirés,
machine doit étre rechargée. Il est impossibleadeetharger
partiellement : quatre nouveaux projectiles doiv&rg mis en
place. Le rechargement a lieu pendant la phaseodeament

si vous gardez des réserves et si vous vous déptoy® en
arriere : I'ennemi devra parcourir un long chenvarpentrer
en contact et souffrira énormément des tirs.

Le déploiement trés pres de votre bord de tabldidump le
risque de perdre pratiguement toutes vos unité®smén
déroute, pour éviter cela, chargez I'ennemi. Larsgaus
lancerez votre contre-attaque principale, diriggzvérs un
secteur réduit des lignes ennemis, avec des faiesles
sang-froids comme troupes de choc. Ceci présemt@enn
probléme : vous ne pourrez pas vous déployer ascbuv

du tour, ainsi, on ne peut déplacer ou tournerhatiste et la Voila pour ["option arbaléte". D'autres stratégissnt
recharger pendant le méme tour. Le temps nécesaairepossibles avec des troupes différentes. Une arode én
rechargement dépend du nombre des hommes d'équipage sang-froids, en cavalerie conventionnelle et emesupeut
Nbre de servants : 4 3 2 1 adopter une tactique offensive. Quelques arbalgimstés a
Nbre de tours pour recharger : 2 3 5 10 des points clés sur les arriéres de l'armée, poutirer sur
Attague de la machine :Une baliste posséde ufmdurance |€S régiments ennemis menagant pour vos troupesate La

et despoints de Vie donnés dans son profil. Elle peut atr meilleure facon d'utiliser les unités de pointedetles faire
attaquée au corps a corps lorsque son équipage taépu attaguer une portion réduite des lignes advereges, sang-

mis en déroute.
Baliste a répétition : 80pts

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Baliste - -5 4 4 3 - - - -

SANG-FROIDS

Les sang-froids sont sujets adtupidité (n‘oubliez pas, s'ils
servent de monture, d'effectuer leurs tests sous

caractéristiques de leurs cavaliers). lls inspilanpeur aux
créatures vivantes mesurant moins de 3 meétres.sheg-

froids n'attaquent jamais d'autres créatures appant a la
race reptilienne : ils peuvent dans ce cas seevimdnture,
mais ils ne frappent jamais. Les sang-froids destdavaliers
sont tués continuent a charger et a attaquer éguwes non-
reptilienne les plus proches (quel que soit leunga Un

sang-froid posséde 3 attaquesgri#fures et 1piétinement

froids et nobles sont extrémement puissants en aboups-
a-corps et, si vous avez bien choisi vos adveisdiesucces
est a peu pres garanti. Le reste de votre armée usdisé

pour couvrir vos flancs et pour fixer les troupesathoc de
I'ennemi.

Vous pouvez tenter une stratégie intermédiairesevarmée
comporte une forte proportion de cavalerie. Lesaliers

menacent de déborder I'ennemi sur les ailes ettisdent
ainsi sa progression. S'ils arrivent effectivem&rmdéborder,
ils peuvent charger les arrieres de I'ennemi aendte votre
contre-attaque et charger en conjonction avecaladsontal

de vos autres troupes.
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DETAIL DE L'ARMEE DES ELFES NOIRS

PERSONNAGES
500 a 1000pts

0-4 SORCIERS

Le personnage possédant le plus h@mmandemenest L'armée peut comporter jusqu'a quatre sorciers :

nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez comme

commandeur.

0-3 Sorciers de niveau 1 : 85pts/fig
0-1 Sorciers de niveau 2 : 320pts
La moitié des sorciers d'une armée elfe noire pauése

Les personnages peuvent étre monté sur des chams. @ gpacialisés iflusionnistes, démonologistes nécromanciens

cas, leur colt est multiplié par deux.

0-12 CHAMPIONS ET HEROS
L'armée comporte jusqu'a douze champions et hémts. d

Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleadai tenant

compte des limites dues a leur niveau, lktelligenceet a

leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpesl
MCCCT F EPV I A CdIntClFM

0-6 Champions : 9,75pts/fig Sorcier NV1 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 9
0-4 Héros mineurs : 63pts/f|g Sorcier NV2 10 4 4 4 4 2 7 1 9 10 10 10
0-2 Héros majeurs : 125pts/fig S,orcier’NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM
MCCCT F EPV I A Cdint cl FM  Equipés d'un couteau.
Champion 10 5 5 4 3 1 6 1 8 9 9 g Suppléments(enpts) Niveaul Niveau 2
Hérosmineur 10 6 6 4 4 2 7 2 9 10 10 9 Armeaunemain 4,5 16
Hérosmajeur 10 7 7 4 4 3 8 3 10 10 10 10Ameadeuxmains 9 32
Equipés d'une arme & une main. Arbaléte de poing 9 32
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu Bouclier . 45 16
Arme a une main 0,5 3,5 6,5 Armure légere 9 32
additionnelle Cheval (monture) 21 21
Lance 0,5 35 6.5 Destrier (monture) 32 32
Arme a deux mains 1 7 13 Sang-froid (monture) 147 147
Arbaléte ou arbaléte a 2 14 26 Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik se
répétition handicapé pour jeter des sorts.
Arbaléte de poing 1 7 13 Un sorcier de niveau 1 peut avoir une arme poss$étian
Bouclier 0,5 3,5 6,5 pouvoir magique Un sorcier niveau 2 peut avoir une arme
Armure légére 1 7 13 possédant jusqu'a 3 pouvoirs.
Cheval (monture) 11 11 22
Destrier (monture) 22 22 32
Sang-froid (monture) 137 137 147

Un seul de vos personnages héroiques peut étreé raontin
sang-froid, il sera obligatoirement commandant 'deité de

cavalerie montée sur sang-froids.
Un héros mineur peut avoir une arme possédapbuloir

magique Un héros majeur peut avoir une arme possédant

jusqu'a 3 pouvoirs.
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UNITES 10-30 FURIES 13,75pts/fig

1000 a 1750pts Par unités de 10 ou plus.
Une unité de 8 créatures ou plus peut avoir urepgitendard, MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
une unité de 16 créatures et plus peut avoir uriaeas Un Elfe noir 100 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8
porte-étendard et un musicien coltent deux fa@iled'un Equipées de deux épées et de cottes de mailles.
soldat ordinaire. 1 épée empoisonnée (10 max) : 4pts
2 épées empoisonnées (10 max) : 8pts

1-10 CAVALIERS SUR SANG-FROIDS 155pts/fig
En une seule unite. 0-6 ASSASSINS 27ptslfig

MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM  pjssimulés dans des unités existantes. Pas plnsagsassin
Noble 105 5 4 3 1 7 11010 8 9 yanche de 10 figurines.
Sang-froid 203 056513 24099 MCCCTF EPV | A CdintCl FM
Equipés d'une arme a une main, d'une armure |éd&nee aqsassin 10 6 5 4 3 1 7 2 8 9 10 8

lance et d'une arbalete ou d'une arbaléete a ri@épétit Equipés d'une arme & une main et d'une armuregléger

Arme a une main supplémentaire : +1,5pts/fig
Arbaléte ou arbaléte a répétition : +4pts/fig
Arme empoisonnée : +6pts/arme

Bouclier : +1pt/fig

0-20 CAVALIERS 25,5pts/fig
Par unités de 6 ou plus.
MCCCT F EPV | A CdintCl FM

Noble 100 5 5 4 3 1 7 1 10 10 8 9

Destrier 203 0 4 31 3 1 3 3 3 3 )

Equipés d'une arme a une main et d'une armureelégears 94 CHARS 40pts/fig

montures sont des destriers. En une ou deux unités. Les chars sont équipésudeetasont
Lances : +1pt/fig tirés par deux destriers. L'équipage se composedeails

membres équipés d'armes a une main. L'un d'entrestue
conducteur : il peut recevoir une armure mais gabaliclier
ni d'arme supplémentaire.

Ajouter 1 ou 2 membres supplémentaires : 15,5pts/fi

Arbaletes ou arbaletes a répétition : 4pts/fig

Boucliers (interdit aux conducteurs) : 1pt/fig

Armure légére : 2pts/fig

Deux destriers supplémentaires : 28pts/char

Arbalétes ou arbalétes a répétition : 4pts/fig
Bouclier : +1pt/fig

20-40 NOBLES 24,5pts/fig
Par unités de 10 ou plus.

MCCCT F EPV | A CdintCl FM
Noble 100 5 5 4 3 1 7 1 10 10 8 9
Equipés d'une arme a deux mains, d'une armureelégfr
d'une arbaléte ou d'une arbaléte a répétition.

Bouclier : +1pt/fig 0-50 TIRAILLEURS
Choisis parmi les unités existantes. Les noblesuees et les
40-60 GUERRIERS 8,75pts/fig chars ne peuvent pas €tre tirailleurs.

Les tirailleurs ne coltent pas plus cher que lIgsiriines
normales mais doivent se conformer aux réglesicebeurs
données dans le livre de regles.

Par unités de 15 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM

Elfe noir 10 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8
Equipés d'armes a une main, de cottes de maitlade e
boucliers. 0-3 BALISTES A REPETITION 111pts
Arbaléte de poing (50% max): +1pt Or,gar)isées comme vous voulez. Le colt des quatmebnes
Arme & deux mains (33% max): +1pt d'équipage est compris dans le codt. _
Les servants sont équipés d'armes a une main.
20-40 ARBALETRIERS 10,75pts/fig MERCENAIRES
Par unités de 10 ou plus. 0 a 1000pts
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Mercenaires choisies parmi les races suivantes :
Elfe noir 1004 43315189 9 8 0-300pts de mercenaires hobgobelins
quipés d'une arme a une main, d'une arbalétaret drmure 0-300pts de mercenaires ogres
legere. 0-300pts de mercenaires orques
0-20 MITRAILLEURS 9,75pts/fig
Par unités de 10 ou plus. ALLIES
MCCCTF EPV I A CdintClFM 0 a 750pts
Elfe noir 10 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8 Enunseutontingentchoisi parmi:
Equipés d'une arme & une main et d'une arbal&&lition. 0-750pts d'alliés gobelinoides
Armure |égére : +1pt/fig 0-500pts d'alliés hommes-lézards

0-750pts d'alliés morts-vivants
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SKAVENS

Les skavens sont des créatures du Chaos, seseadsrat ses serviteurs. Vaste est leur empirersaimepeut-étre aussi vaste
gue le monde ! lIs sont secrets et nocturnes, theme les voit que rarement. Leurs milliers derkétres de galeries et de
tunnels ont des connections avec tous les égoats grar 'homme. Des quantités importantes de skapeuvent ainsi

apparaitre n'importe ou et n‘importe quand.

Leur société est hautement tribale, dominée partritize
seigneurs de la ruine et par les redoutables pteplggis. A la
bataille, le gros des combattants vient des innabibs petits
clans guerriers. On ne trouvera que des petitsngerits des
clans les plus célébres et les plus puissantslateSkryre (les
technomages), le clan Eshin (les rats assassias)klan
Pestiliens (les moines de la peste) et le clan tulles

éleveurs des monstres mutants du Chaos).

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Skaven 125 3 3 3 3
Champion 125 4 4 4 3
Héros mineur 125 5 5 4 4
Héros majeur 125 6 6 4 4
Sorcier NV1 125 3 3 3 3
Sorcier NV2 125 3 3 4 4
Sorcier NV3 125 3 3 4 4 3 7

(<22 C) BESEIN. ¢ BN

1
1
2
3
1
2

Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM

MUTATIONS

1
1
2
3
1
1

1

6

6
7
8
6
6
8

6

6
7
8

6
6
8
P

5

5
6
7

5

5

7

[EEY
o@mom\l\l

Une épée empoisonnée colte 10pts, une étoile de jet
empoisonnée 4pts et posséde les caractéristigiventas :
Portée courte Longue portée Force Mod. svg
0-7,5cm 7,5-15cm 3 -

Les assassins multiplient par 2 le co(t de leuipé&ment car
leur colt personnel est exceptionnellement éleve.

MAITRES-ANIMAUX DU CLAN MOULDER

Le clan Moulder utilise les horribles pouvoirs denhutation

de la malepierre pour faire de leurs esclaves dé@maaix
monstrueux. Chaque membre du clan peut agir comme
commandant d'unité & la téte de 6 de ces mondies. les
tests psychologiques seront effectués sous lestéartiques

du chef. L'unité se déplace a la vitesse de sonmzomdant
tant qu'elle ne charge pas. En charge, elle seace@ la
vitesse des animaux.

Les maitres-animaux ont le méme profil qu'un skaven

Les héros skavens ont généralement des mutatiaosighes. ordinaire mais leurs talents augmentent leur cel®@o (soit
Ceci est inclus dans leur colt de base. Le nomiare 8&i/SPtS). Une unité peut étre composée de un arsiraux,

mutations possédées dépend du statut de l'individu.

Champion : D6-4
Héros mineur : D6-3
Héros majeur : D6-2

Un total de zéro ou négatif signifie que l'individla pas de
mutations. Pour déterminer les mutations et leufstse
consultez le tableau donné pour les héros du Ghaokapitre

« Chaos ».

ASSASSINS DU CLAN ESHIN

Les assassins du clan Eshin sont experts danddfarteurtre
et du subterfuge, ces talents viennent assez Hataent aux
hommes-rats et peuvent étre aisément développés degrés

incroyables.

Les assassins du clan Eshin sont sujets a touses2iges
spéciales que vous trouverez dans le chapitrees Blbirs » a

la rubrigue « Assassins ».

Le clan Eshin apprend a ses membres a manier tsattes
d'armes déloyales et a utiliser avec la plus graftieacité
leurs griffes et leurs dents. Un assassins Eshipas besoin
d'étre armé pour combattre et n'est jamais cedlieuune

arme improviseée.

Les Eshin préféerent cependant utiliser toute unennga
d'armes spéciales dans la composition desquelleenera
magie du Chaos et la terrible malepierre. Ces arépes ou
étoiles de jets (shurikens), suintent un poison tehoiCe
poison de malepierre est un acide trés corrosifégit d'un
point les jets de sauvegarde d'armure de l|'advershine
arme d'assassin ne cause pas une blessure malsd3drbs a

cause de la virulence du poison.

M CCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Assassin 1255 4 4 3 1 5

2

7

7

6

tous doivent étre de la méme espéce.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
ChienduChaos 15 5 0 5 5 2 5 2 9 9 9 9
Rat-loup 203 0 3 3 1 4 1 4 4 5 5
Rat-ogre 204 0 55 3 5 2 5 3 4 6
Les chiens du Chaos ont 1D6 mutations du Chaos.
L'attaque des rats-loups est une morserémeuse
Un rat-ogre posséde deux attaques : gniffure et une
morsure venimeusell provoque la peur aux créatures
mesurant moins de 3 métres.

ESCLAVES

Des skavens esclaves sont souvent enrblés darsneses
pour accroitre les effectifs et pour éponger legege lls sont
mal armés, mal équipés et, c'est compréhensilds, fieu
enthousiastes. Les esclaves sont enchainés lemunreutres
afin d'éviter qu'ils ne fuient le champ de batailks que les
choses sérieusement commencent. Cette sage poécauti
réduit leur potentiel de mouvement et fait quesdorils sont
en déroute, leurs poursuivants leur infligent demhages
multipliés par 2 lors des attaques gratuites.
Esclave skaven : 1,75pts

MCCCT F EPV | A CdintClFM
Esclave 652 2 3 3 1 3 1 5 5 4 5
Les esclaves divisent par deux le co(t de leurp&moént car
leur colt personnel est exceptionnellement bas.

LANCE-FEU DU CLAN SKRYRE
Le lance-feu est un instrument qui projette un mgda
corrosif et inflammable fabriqué a vase de malepi¢raitée
par la magie et la chimie des technomages. C'estanme
mortelle aussi bien pour les ennemis que pour emsusts. ||

8 faut deux skavens pour manier un lance-feu, I'intpd'arme
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et tire pendant que l'autre prépare et transpartdéiqlide Pestiléen. L'utilisateur doit, pour faire agir tarrhule passer

inflammable. un tour entier immobile, sans tirer, combattre auref quoi
Portée courte Longue portée Force Mod. svg gque ce _soit d'autres que lire et tenir bien en woe
0-15cm 15-30cm 5 -2 parchemin.

Pendant la phase de magie du tour suivant, le skdvige
I'effet du parchemin vers une unité ou un persoarsigé
dans un rayon de 60cm. La victime subit alors un

rayon qui représente la surface balayée par lafimaime. vieillissement accéléré et meurt en quelques sesrighaque

Placez le centre du gabarit & 30cm au maximumagmd, Membre de l'unité visée subit une attaque autometie
dans un angle de tir normal de 90°. Le centre semié le Force 3 et les survivants doivent immédiatemergctdfier un

point visé. Le lance-feu effectue ensuite son feirgoucher €St de déroute. Les parchemins de mort sont dgstsob
(utilisez la CT de I'équipage). Si le jet pour thecest réussi, Magiques, ils codtent 100pts chacun.

le gabarit reste en place, s'il est raté, le galumvra étre ENCENSOIRS A PESTE DU CLAN PESTILEEN

repositionné. Repositionnez le gabarit a une disade ces praleurs d'encens, montés au bout de chatmescreés
5D6cm dans une direction déterminée aléatoiremeit. ot tilisés par le clan Pestileen. L"encens" estfat une
gabarit ne sera jamais déplacé d'une distanceisupgmr la praparation a base de malepierre qui, en brul@igage un
moitié de la distance entre l'arme et le point.visé gaz extrémement toxique. Les skavens utilisanie cattme
L'échec du tir peut aussi bien envoyer la maleflensur le s'emmitouflent dans d'épaisses écharpes pour @pra‘jes
second ou le troisieme rang de l'unité que laisstte derniere yapeurs mais cette protection est loin d'étre fiarfat

totalement indemne. Lorsque le gabarit est posiBonle |ytilisateur est presque sir de faire partie demes de son
maniére définitive, toutes les figurines dont leleest touché grme.

totalement ou partiellement  subissent une  attaQyg porteur d'encensoir & peste fonctionnent examtee la
automatique. Pour les jets de dommage, I‘attaqm%aeeEorce méme facon qu'un gobelin fanatique. Les attaquisifiige

S ; les jets de sauvegardes d'armure s'effecte a - sont, de plusempoisonnéesun porteur d'encensoir colte
Il'y a toujours une chance, lors d'un tir, que dece-feu 30pts.

explose. Aucune créature sensée ne courrait uisgele, mais

Le lance-feu est une arme agissant sur toute umecsu Son
usage demande |'utilisation d'un gabarit circuld&e?2,5cm de

les skavens adorent le danger et, pour eux, la wolnte N POTIONS o
d'un équipage de lance-feu est une source detrite bonne Les skavens utilisent des potions pour amélicegfidacité de
humeur inépuisable. leurs guerriers au combat. Un commandant d'unité g@eoir

Si le jetpour toucherdonner un résultat de 1, le réservoir d¢'® Potion quil administre a ses troupes avabataille. Pour
lance-feu explose. Les servants sont tués sur U@ eb le CNaque unité ayant consomme une potion, lancez &

gabarit est placé & I'endroit de I'explosion. Ligarfnes dont d€but de son premier tour de jeu.
le socle est touché totalement ou partiellement affactées D6 Effets

comme par un tir. 1 L'unité devient insensible a [geur Pour tous ses tests
Une unité ou une créature blessée par un tir detfeu doit de déroute de peur et deterreur, son Commandement
immédiatement effectuer un test sous €atmeavec 2D6. Si est augmenté de 2 points.

le test est un échec l'unité ou la créature seemeé¢route

" 2 L'unité devient peu sensible a la magie. Ses jets d
Un lance-feu codte 70pts.

sauvegarde magigqusnt améliorés de 2 points.

GLOBES DE VENTS DE MORT DU CLAN SKRYRE 3 L'unité devient psychotique, irrationnelle et ages.
Voici une autre arme empoisonnée fabriquée a l'alde Elle hait toutes les troupes ennemis et souffre
malepierre : un gaz toxigue contenu dans un glebede ou d'animositéenvers les autres skavens.

de cristal qui, lancé a la maniére d'une grenaglatetafin de 4
libérer son mortel mortel.

Ces globes sont utilisés a la maniére d'armestaedamaires. . ) L
Le lanceur indique la figurine visée et effectuermalement La potion est un redoutable stimulant, acceleramed
son jet pour toucher. S'il est raté, cela sigrifie le globe n'a facon phénoménale le metabolisme des guerriers. Au
pas explosé ou que le gaz était éventé ou ineéfidanrsque debut de chaque tour, lancez un D6. Si le résefat

le jet pour toucher réussit, placez un gabarit derd de compris entre 2 et 6, l'unité double son potentiel
rayon sur la figurine visée, toutes les figurinesitdle socle Mouvemenet son nombre d#aques Si le resultat est

est en totalit¢ ou partiellement touché subissersttaque 1, relancez un D6 pour chague membre de lunité.
empoisonnée. Chaque résultat de 1 signifie la mort d'un guermdient

= —_— N le coeur n'a pas pu soutenir I'excitant. Les sumig/a
Equiper une figurine avec des globes de vents d¢ codte : .
lgptg g 9 de continuent a doubler lelvlouvementt leursAttaques

6 Rien ne se passe, la potion doit étre éventée !
PARCHEMINS DE MORT DU CLAN PESTILEEN i . .

. P Une unité ne peut prendre qu'une seule potion atsaune
Ces parchemins sont de redoutables formules magjéprides . . - N
NG : o bataille. Une potion colte 2pts par membre de téurd
a l'encre de malepierre sur les peaux de créativastes. Ils o

~ o , ) . laguelle elle est destinée.

peuvent étre utilisés par les héros mineurs ouurgjdu clan

Comme 3 ci-dessus, mais, en plus, l'unité devigette
a lafrénésie

19



DETAIL DE L'ARMEE DES SKAVENS

PERSONNAGES UNITES
300 & 700pts 800 & 2500pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemenest Une unité de 15 créatures ou plus peut avoir urtepor
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesr@ay étendard, une unité de 25 créatures et plus penit an
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez commaesicien. Un porte-étendard et un musicien coldenk fois

commandeur. le prix d'un soldat ordinaire.
Chaque commandant d'unité peut avoir une potion a
6-14 CHAMPIONS ET HEROS administrer a ses troupes au début de la batalhe. potion

L'armée comporte entre six et quatorze champioriséeds COUte 2pts par membre de I'unité qui doit l'utilise
dont :

4-8 Champions : 6,5pts/fig 75-250 GUERRIERS DES CLANS 4,5pts/fig
0-4 Héros mineurs : 36pts/fig En unité de 20 a 40 figurines.
0-2 Héros majeurs : 84pts/fig M CCCT F EPV I A CdintClFM

M CCCTF EPV I ACdintclFM Skaven 1263 3 3 3 1 4 16 6 5 7

3 1.5 1 6 6 5 7 Equipésdunearmeaune main
4 2 6 2 7 7 6 8 Lance (50 max) : +0,5pt/fig
4 3 7 3 8 8 7 9 Arme a deux mains (30 max) : +1pt/fig

Champion 125 4 4
Héros mineur 125 5 5
Héros majeur 125 6 6 4

4
4

Equipés d'une arme a une main. Armure légére (50 max) : +1pt/fig

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu Armure lourde (25% max) : +1,5pts/fig

:&r;ﬁoiﬁgﬁema'n 0.5 2 45 Bouclier : +0,5pt/fig

Arme & deux mains 1 4 9

1 arme empoisonnée  non disponible 8 18 15-50 FRONDEURS Spts/fig
Bouclier 0,5 2 4,5 Par unités de 10 a 20 figurines.

Armure légere 1 4 9 M CCCT F EPV I A CdiIntCl FM
Armure lourde 15 6 12 Skaven 125 3 3 3 3 1 4 1 6 6 5 7

Un seul héros mineur et un seul héros majeur peuvEguipés d'une frondes et d'une armes & une main.

appartenir au clan Pestiléen et étre équipésadenemins de  Armure légeére : +0,5pt/fig

mort pour 100pts par parchemin.

Un héros mineur peut avoir une arme posseédapouVoir 50.350 GUERRIERS ESCLAVES 1,75pts/fig

magique Un héros majeur peut avoir une arme poss€dgil nitas de 20 a 50 figurines. Une unité d'egotinit avoir

jusqu'a 3 pouvoirs. pour commandant un guerrier skaven ordinaire (eflessus
guerriers des clans).

0-7 SORCIERS MCCCTF EPV I A CdintCl FM
Une armée skaven peut comporter jusqu'a sept sponat :  Esclave 652 2 3 3 1 3 1 5 5 4 5
0-4 Sorciers de niveau 1 : 50pts/fig Equipés d'une arme & une main et enchainés.
0-2 Sorciers de niveau 2 : 72pts/fig Arme & deux mains (50% max) : 0,25pt/fig
0-1 Sorcier de niveau 3 : 195pts Bouclier: 0,25pt/fig

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM

SorcierNV1 125 3 3 3 3 1 5 1 6 6 5 8 (.10 MAITRES-ANIMAUX MOULDERS 6,75pts/fig
gorc!er mg gg g g j j § g 1 g g ? 190 Une unité sera composée d'un seul maitre-animaémsiera
orcier ; le commandant et d'une meute de six créatures roaxim

éc;:c'_er_ NV1 :|10PM ;tsos'er NV2: 20PM; Sorc'etr IN?rmPMt t Toutes les bétes d'une unité doivent étre de laevéapéce :
oisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagal tenan 0-2 meutes de chiens du Chaos : 34pts/ animal

compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a 0-10 tes de rats-| - 3pts/ animal
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl ~U Meutes de rats-loups - spisianima
0-1 meute de rats-ogre : 40pts/ animal

Equipés d'un couteau.
M CCCTF EPV I A CdIntClFM

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3

Arme 3 une main 25 4 10 Skgven 125 3 3 3 3 1 4 1 6 6 5 7
Arme & deux mains 5 8 20 ChienduChaos 15 5 0 5 5 2 5 2 9 9 9 9
1 arme empoisonnée  non disponible 16 40 Rat-loup 8 033 3 141 4 45 5
Bouclier 25 4 10 Rat-ogrtiz _ 20 4 ,O _5, 5 3 5 2 . 5 3 4 6
Armure légére 5 16 40 Le maitre-animal est équipé d'une arme a une nilapeut

Lecevoir de I'équipement supplémentaire au mémee di'un

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ih s : :
guerrier des clans (cf ci-dessus).

handicapé pour jeter des sorts.
Un sorcier de niveau 2 peut avoir une arme poss$étlan
pouvoir magique Un sorcier niveau 3 peut avoir une arme
possédant jusqu'a 3 pouvoirs.
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0-50 GUERRIERS DU CLAN SKRYRE 4,5pts/fig
Par unité de 10 ou plus.

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Skaven 125 3 3 3 3 1 4 1 6 6 5 7

Equipés d'une arme & une main.
Lance ou hallebarde : 1pt/fig

MERCENAIRES
0 a 300pts
Choisies parmi les races suivantes :
0-300pts de mercenaires hobgobelins
0-300pts de mercenaires ogres

Globes de vents de mort (50% max) : 15pts/fig 0-300pts de mercenaires orques
Bouclier : 0,5pt/fig
Armure |égére : 1pt/fig ALLIES
Armure lourde : 1,5pts/fig 0 & 500pts
En un seul contingent allié, choisi parmi :
0-6 LANCE-FEUX DU CLAN SKRYRE 87pts/arme 0-300pts d'alliés elfes noirs.

Organisés en 2 unités maximum. Chaque lance-fetn a u 0-300pts d'alliés hommes-lézards
équipage de 2 servants équipés d'une armure lairdeine 0-500pts d'alliés morts-vivants
arme a une main.

2-4 ASSASSINS DU CLAN SKRYRE 18ptsl/fig
Dissimulés dans des unités existantes.
M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Assassin 1255 4 4 3 1 5 2 7 7 6 8
Equipés d'armes a une main.
Arme empoisonnée : 20pts/fig
Etoile de jet empoisonnée : 8pts/fig

0-30 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais doige
conformer aux regles des tirailleurs données darivre de
regles.

TACTIQUES DES SKAVENS
Les skavens sont de bons combattants mais mandegrguper troupes de choc présentes dans la ptigmermeées.
Pour palier a cet inconvénient, une armée skaviércdmporter le plus de troupes spéciales possibleparticulier les
meutes du clan Moulder et les lance-feux du claryr8k Ces armes vous donnerons la puissance taati§cessaire
pour vaincre des troupes de meilleure qualité geedtres.
La stratégie sera, elle dictée par lI'absence dalieew et d'archers. L'armée devra étre amenéeraaat avec I'ennemi
le plus rapidement possible : déployez-la bien eantet avancez a tout vitesse. Le principal risqae alors
I'encerclement, surtout si vous affrontez un ennéchie en arme de jet et en cavalerie, comme uméeanippone ou
une armée elfique. Contrez cette menace en vousyadép sur un front trés large ou, encore mieux,usufront étroit
mais sur une grande profondeur. Les esclavesemnschi indispensables, seront parfait pour cowadr arrieres. Méme
s'ils sont lents, leur nombre leur permettra d'pecipeaucoup de terrain. Méme s'ils sont faibeshbrge, le combat,
la poursuite et la réorganisation de I'ennemi frgner un temps précieux au reste de votre armée.
Lorsque le contact est établi, les lance-feuxglebes et les parchemins de mort serviront a rdgda liste des vivants
les troupes d'élite de I'ennemi.
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CHAOS

Une armée du Chaos doit étre créée juste avaratéallb. Elle comprend des types de troupes extnéené compliqués, un
joueur qui n'est pas familiarisé avec les mutatidewwrs effets et leurs régles spéciales, devra amét se référer aux divers
livrets de regles. L'apparition d'une armée du Glsgaw le champ de bataille risque de ralentir ségrsient le jeu. Pour toutes
ces raisons, nous déconseillons cette armée aaxr®manquant d'une trés solide expérience.

COMBATTANTS DU CHAOS est tirée deux fois, ignorez le deuxiéme résultaekancez le
MCCCT F EPV I A CdintClFM D100.

Bandit 10 4 4 3 3 1 4 1 7 7 7 7 [Sivous voulez vraiment vous amuser avec les romstdu
Marauder 105 5 3 3 1 5 2 8 8 8 8 Chaos, je vous invite & utiliser les tables dlattis personnels
Guerrier 10 6 6 4 3 2 6 2 10 10 10 10 gt dominants de Slaves to Darkness p113 et p137.]
Champion 1077 5 3 2 7 210 10 10 10 aAwipyts  Attributs  Attributs
Chevalier 108 8 5 4 3 8 3 10 10 10 10 ,o50nnels dominants 1 dominants 2
Seigneur 10 9 9 5 4 4 9 4 10 10 10 10 )

(Hommes- (Chiens du

SORCIERS DU CHAOS bétes) Chaos)

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM 01-04 01-05 Furie meurtriére
Sorcierniveaul 10 4 4 4 3 2 5 1 9 9 9 9 05-08 01-07 Jet de flammes
Sorcierniveau2 10 4 4 4 4 2 6 2 10 10 10 10 09-12 06-09 08-14 Enfant du Chaos
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM 13-16 10-14 15-21  Grands crocs

NAINS DU CHAOS 17-20 15-19 22-28 grandes cornes ou
Contrairement aux autres nains, les nains du Omabsissent défenses ]
pas les gobelinoides et n'‘éprouvent pas d'animpsité les 21-24 20-23 29-35  Apparence hideuse
elfes. Ce sont de puissants guerriers qui appargispuvent  29-28 24-28 36-42  Puanteur
sur le champ de bataille en tant que commandanbalegdes 29-32 Regard hypnotique
de guerre et des unités d'hommes-bétes. Les hstsscsont 33-36 29-33 43-49  Peau blindee
exclusivement employés comme servants de leursedanses 37-40 34-38 50-56 Longs bras
et imprévisibles armes a poudre noire. 41-44 39-43 57-63  Queue masse

MCCCT F EPV I A CdintClFM d'arme
NainduChaos 75 4 4 4 4 1 3 1 9 7 9 9 45-48 44-48 Résistance a la
Hors-caste 755 5 4 4 1 4 2 9 7 9 9 magie

MUTATIONS CHAOTIQUES 49-52 49-52 Folie guerr,iére .
La plupart des personnages du Chaos possédentriaince 2520 S 64-70  Queue prehensile
nombre de mutations. Celles-ci sont comprises tamaleur 57-60 57-60 Saut )
de base de la créature et le joueur n'a pas a phyets 61-64 61-65 71-77  Morsure venimeuse
Supp|émentaires_ 65-68 66-70 78-84 Griffes acérées
Avant le début de la bataille, le joueur chaotigeera fournir 69-72 85-91  Regenération
au MJ une liste de toutes ses figurines suscegtidvoir des 73-76 71-75 92-00  Queue de scorpion
mutations. Le MJ déterminera en secret le nombre de 77-80 79-80 Queue-serpent
mutations de chaque personnage, les notera et les81-84 Jet d'acide
communiquera au joueur. Le nombre de mutations sera 85-88 81-85 Agilité surhumaine
déterminé a l'aide du tableau suivant. 89-92 86-90 Rapidité
Statut Mutations surhumaine
Champions du Chaos D6-4 93-96 91-95 Force surhumaine
Chevalier du Chaos D6-2 97-00 96-00 Maitre d'arme
Seigneur du Chaos D6
Sorcier niveau 1 D6-2 Les mutations pour les hommes-bétes sont les wkrib
Sorcier niveau 2 D6 dominants par unités entieres (voir Hommes-bétsiur les
Eamilier D6-4 autres créatures, les mutations ont les effetaatsv.

Si le résultat est égal ou inférieur & zéro, ls@enage n'a pas’ UNe meurtriere - lindividu est sujet a laénesie

de mutation (ou ses mutations n'affectent pas st de flammes :en combat corps a corps, lindividu peut
comportement au combat). Lorsque le nombre de iantast cracher du feu en plus ses attaques normales.chmw doit
déterminé, définissez-en la nature a l'aide de dmnoe €tre en contact socle a socle avec la créatutle sebit une
Attributs personnelsiu tableau ci-dessous. Cette colonne é§faque automatique de Force 3. Cette attaque,cdeigaus,
également utilisée pour les skavens. Les unitésnaties- 2 Points de dommages par le feu (voir livre deespl

bétes pour les attributs dominants des (colonret Ppur les Enfant du Chaos : Le personnage recoit D6 mutations
chiens du Chaos (colonne 3). Un personnage ou nitée me Supplémentaires.

peut avoir deux fois la méme mutation. Si la mémeation Grands crocs : Le personnage gagne une attaque
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supplémentaire : une morsure a +1 sur Ipgetr blesseet -1 dommages infligés par le feu ne peuvent pas seéége A la
sur le jet de sauvegarde d'armure de la victime. fin de chaque tour de l'armée du Chaos lancez 26 p
Grandes cornes ou défenses Le personnage gagne un€hagque créature régénérante ayant perdu des pdets
attaque supplémentaire : un empalement a +1 sjet lde Blessure. Si le résultat des dés est inférieurgall & la Force
dommage et -1 sur le jet de sauvegarde d'armueevdetime. Mentale d'un des ces personnages, celui-ci reghgoint de
Apparence hideuse :La créature inspire lderreur aux Blessure.

ennemis plus petits qu'elle, p@uraux autres. Un personnage tué n'est pas retiré du jeu maisélaar la
Puanteur : La créature sent horriblement mauvais. Lanc&Ple (couchez la figurine pour monter quelle ksts de
5D6 pour déterminer la portée en cm de l'odeurtékoles combat). A la fin de chaque tour de l'armée du Ghao
créatures vivantes prises dans la zone de puagffeatueront €ffectuez un test sous sa FM, comme pour un peagenn
tous leurs jets de dés a -1. Les elfes, qui sontdélicats, Dlesse. Sile premier test est un échec, le peagenest mort :
devront effectuer un test sous le Commandement @omer 'etirez-le du jeu. Si le test réussit, il regagme point de
dans cette zone. Les autres créatures du Chaobatintés a Blessure et peut reprendre part a la bataille.

l'odeur et ne sont affectées en rien. La régénération pouvant avoir lieu aprés la « modu
Regard hypnotique : L'individu peut fixer son regard sur urPe€rsonnage, les ennemis peuvent infliger des blessu
adversaire situé & 15cm maximum. La victime daissér un SUPPlémentaires aux créatures régénerantes oueifs. tPar
test sous sa Force mentale ou rester paralysergtantle €xemple, une créature n‘ayant qu'l point de Blessubit 3
regard est fixée sur elle. Si lndividu a utilisée arme de jet Plessures en combat : elle a maintenant -2 pomBlessure
pendant le tour, il ne peut utiliser son pouvoie gontre une €t devra donc se régenérer 3 fois avant de potatoiurner au
créature en contact socle-a-socle avec lui. combat.

Peau blindée :La créature a une peau chitineuse, cornée @yeue de scorpion Avant le début de la bataille, lancez un
écailleuse. Ceci lui donne un jet de sauvegardpléoentaire D6 :

de 4, 5 ou 6 sur 1D6 a effectuer aprés son jetadeegarde 1-3 Queue non venimeuse
d'armure normal. Si ce second jet est un sucegmd' qui a 4-6 Queue venimeuse
frappé la créature se brise si elle n'est pas magiq Une queue de scorpion donne une attaque supplémenta

Longs bras : La créature gagne 2 pointdnitiative et un Contrairement aux autres attaques caudales, deleiat
bonus de +2 sur ses jets pour toucher en comhag @acorps. uniquement étre portée vers l'avant.

Queue masse d'arme : L'individu posséde une loggeee Queue-serpent :la créature possede une longue que se
terminée par une énorme boule osseuse (comme & glee terminant par une téte de serpent. Ceci lui domeeattaque
certains dinosaures). Il gagne une attaque suppléine ; supplémentaire. Contrairement aux autres attagaedates,
c"est une attaque caudale, donc, elle ne peupéttée que celle-ci peut étre portée indifféremment vers Fayéarriere,
vers l'arriére ou les cotés. ou les cOtés : c'est une attagumpoisonnée

Résistance a la magie La créature ajoute 2 points afsarce Jet d'acide : La créature peut cracher un jet d'acide en combat
Mentale lorsqu'elle effectue un jet de sauvegarde corgrecbrps-a-corps. Choisissez la victime et effectuezett pour
magie. Elle peut également effectuer des jets deegmrde toucher en utilisant la CT de la créature (traitela comme
contre des attaques magiques qui, normalement, nlartir). Sil'attaque touche, lancez un D6 :

permettent pas : dans ce cas, elle n'ajoute pa&spgemts a sa 1-2 Aucun effet

FM. 3-4 Touché La victime doit réussir un jet de sauvegarde
Folie guerriére : La créature hait toutes les troupes ennemies d'armure ou subir une blessure.

situées dans un rayon de 30cm, ne peut étre midérente et 5-6 Touché au visage ILes victimes portant une
n'est affectée ni par la peur, ni par la terreur. protection faciale doivent réussir un jet de saaveg
Queue prehensﬂe . L'individu gagne une attaque d'armure a 4 ou plus sur 1D6 ou perde un PV et étre
supplémentaire ; c'est une attaque caudale, ddeae peut aveuglées pour 2D6 tours. Les victimes au visage
étre portée que vers l'arriere ou vers les cbtés. découvert n'ont aucun jet de sauvegarde.

Saut : La créature possede des jambes de kangourou quialgilité surhumaine : La créature ajoute 2 a sdmitiative et
donnent un potentiel de mouvement de 15cm. Aprés $@néficie d'unéttaquesupplémentaire.

mouvement normal, la créature peut sauter sur istende de Rapidité surhumaine : La créature multiplie par deux son
7,5cm. Le saut peut lui permettre de doubler samusade potentiel de mouvement de simitiative.

charge ou de bondir par-dessus deux rangs derfegitie tqrce syrhumaine :La créature ajoute 2 points aRarce et
taille humaine afin de les attaquer par derrieem¢de second 3 soEndurance

cas, le bonus de charge n'est pas double). Maitre d'arme : La créature ajoute 2 points a Gapacité de

Morsure venimeuse :Le personnage gagne une attaq&mpatiorsquielle se sert de son arme de prédilection.
supplémentaire : c'est a la fois une morsure etaitamue

eMboiSonnée Note : Lorsqu'une mutation donne unéittaque
E ay _ supplémentaire, la créature ne subit aucune pénalit
Criftes acérées : Le personnage gagne une attaglitsant deux armes en méme temps ou en tenanasog

supplémentaire. Cette attaque s'effectue a +1lesigtlpour yonc|a main gauche.
blesser. Le jet de sauvegarde darmure de ladkersa

s'effectue a -1.

Régénération :La créature a le pouvoir de renouveler ses

cellules et de guérir ses blessures en un tempsdndrt. Les
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HOMMES-BETES DU CHAOS rayon de 30cm, ne peut étre mise en déroute dtaffestée
Les hommes-bétes du Chaos sont le résultat d'inasrglu ni par la peur, ni par la terreur.
Chaos particulierement actives. lls sont les sewv#t des Queue préhensilePour chaque paire de figurines en contact
dieux du Chaos et ont regu d'eux leurs traits senimaux. socle a socle, l'unité gagne une attaque caudale
M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM supplémentaire. Celle-ci ne peut étre portée que Ragriere
Hommes-bétes 10 4 3 4 3 2 3 1 7 6 7 6 oulescoOtés.
Les hommes-bétes combattent toujours en unités emades Saut : Ajoutez 10cm agotentiel de mouvemede l'unité.

par des nains du Chaos ou par des combattantsipo$s®! \orsure venimeuse : Pour chaque paire de figuriees
moins le statut de guerrier du Chaos. Les hommestdnt contact socle a socle, 'unité gagne une attagpgiémentaire
autant affectés par les mutations que les persesnbdgut : ynemorsure empoisonnée

niveau mais, en raison de leur nombre, il est IS de G yifres acérées :Pour chaque paire de figurines en contact

répertorier les mutations de chaque individu. Nogﬁcle a socle, l'unité gagne une attaque supplé@nenCette

cons_idérerons gue chaque ,unité possédg de mutatg)[péque s'effectue a +1 sur les jets de dommagegetLde
dominantes : ce sont les plus répandues parmi sggores. sauvegarde d'armure de I'adversaire s'effectue a -1

Au debut de la bataille, le MJ détermine les matei ;0,6 de scorpion Avant le début de la bataille lancez un
dominantes de chaque unité et les fait connaitrgoaeur .

chaotique. Le nombre de mutations dominantes pde un 1-3 Queue non venimeuse
d'hommes-bétes est D6-2. Si le total est inférmurégal a .

zéro, l'unité n'a pas de mutations dominantesnflestions de 4-6 Queuwenimeuse i N

ses membres sont extrémement variées, elles sogrises POUr chaque paire de f'gL{r'”e en contact 50C|€Ch‘35mrj'te
dans le profil de base des hommes-bétes). La natese 98gne une attaque supplémentaire. Cette attaqpeuigtre
mutations dominantes est ensuite déterminée, jetd100 et POrtée que vers lavant.

consultez la colonne 2 du tableau situé plus hn. unité ne Queue-serpent :Pour chaque paire de figurines en contact
peut avoir 2 fois la méme mutation. Si la méme tinrtaest socle a socle, I'unité gagne une attaque suppl@menCette
tirée deux fois, ignorez le second résultat enesa le D100. attaque est une morsure empoisonnee, elle peutpéttee

Les mutations dominantes ne sappliquent pas aueha$e’s I'avant, l'arriere ou sur les cotes.

figurine de l'unité, c'est pourquoi leurs effetatsmoins forts Agilité surhumaine : Ajoutez 2 points alhitiative de l'unite

gue ceux des mutations individuelles. Certainesatimts Rapidité surhumaine : Ajoutez 1 point a lhitiative de I'unité
donnent une Attaque supplémentaire pour chaques miEr et 5cm a son potentiel de mouvement.

figurine en combat. Les figurines seules n'en béieét pas. Force surhumaine : Ajoutez 1 point a korce et a
Furie meurtriére : L'unité est sujette a faénésie I'Endurancede l'unité.

Enfant du Chaos :L'unité recoit D3 mutations dominantes eNaitre d'arme : Ajoutez 1 point a la @pacité de Combade

plus. lunité si ses membres sont équipés de leur arme de
Grands crocs : Pour chaque paire de figurines au combd€dilection.

I'unité gagne un empalement, jet pour blesser a +1. CHIENS DU CHAOS

Apparence hideuse :L'unité inspire la peur aux créaturegeas animaux sont d'énormes chiens de guerre mutans
plus petites que les hommes-bétes. sauvagerie et leur férocité inouies plaisent énoremé aux
Puanteur : L'unité sent horriblement mauvais, lancez 5Dfieux du Chaos. Certains d'entre eux ne sont @asient des
pour déterminer la portée en cm de l'odeur. Taegectéatures chiens mais d'autres carnivores mutants, tels algsslou de
vivantes prises dans la zone de puanteur effectudows grand félins. Le profil donné ci-dessous est ungenne pour

a

leurs jets de dés a -1. Les elfes, forts délicdtsyront espece, bien que chaque créature du Chaos (et
effectuer un test sous le@ommandemenpour entrer dans particulierement les chiens) soit un cas excepéibnn

cette zone. Les autres créatures du Chaos sontuéahi MCCCT F EPV I A Cdint Cl EM
I'odeur et ne sont pas affectées. ChienduChaos 10 5 0 5 5 2 5 2 4 4 6 6

Peau blindée :Une grande proportion de créatures de l'unighaque béte posséde ses propres mutations maisafe®es

posséde une peau chitineuse, cornée ou écaill@asedonne choisissent des animaux qui se ressemblent postiteT les
aux creatures un jet de sauvegarde supplémentaBesdr un meutes : ceci rend le jeu beaucoup plus pratique.

D6, a effectuer apres leur jet de sauvegarde normal Au début de la bataille, le MJ lance un D6 pourgeleameute
Longs bras :L'unité gagne 1 point kiiitiative et un bonus de afin de déterminer le nombre de mutations de seshres.
+1 sur ses jetpour toucheren combat corps a corps. Pour définir les mutations, utilisez la 3éme couiu tableau

Queue masse d'arme pour chaque paire de figurines edans le paragraphe Mutations chaotiques. Les eflets
contact socle a socle, l'unité gagne umtéaque caudale mutations sont ceux utilisés pour les personnagtasof ceux
supplémentaire. Une attaque caudale ne peut éttéepque des unités hommes-bétes).
vers l|'arriére ou les cotés.
Résistance a la magie Tous les membres de l'unité ajoutent
1 point a leurForce Mentalelorsqu'ils effectuent des jets de
sauvegarde contre la magie. lls peuvent égalenféatter
des jets de sauvegarde contre des attaques magigue
normalement, n'en permettent pas : dans ce casajtaitent
rien a leur-M.
Folie guerriere : L'unité hait tous les ennemis situés dans un
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FAMILIERS DU CHAOS Mortier : 60pts
Les dieux du Chaos envoient des familiers aux emciLe mortier, quelquefois appelé a tort bombardeuast arme
particulierement dévoués a leurs cultes. Un familieit fabriquée et utilisée par les nains du Chaos. @egamon est
toujours rester dans une portée de 30cm du magitiéui relativement léger et tire des bombes a poudre noir
obéit a la lettre et ignore tous les tests psydfigles, la peut Un mortier peut étre porté par ses servants a itesse de
et la terreur. Un sorcier du Chaos accompagné fdimilier 2 5cm par porteur et par tour (vitesse maximalem $ar
gagne Joints de magisupplémentaires. tour). Il ne peut jamais effectuer de mouvementgerve.

N MCCCT F E PV I A Cdint CI FM | 'arme ne peut étre déplacée ou tournée et mise pendant
Familier 104 4 4 3 1 6 2 8 8 8 8 |15 mame tour. Si son équipage de deux est au conmiple
MONTURES DU CHAOS mortier peut tirer une fois par tour pourvu quiinété ni

Ces montures sont des chevaux monstrueux. Elles $hplacé ni tournée. Si f'un des servants et tuandetier
extrémement rares car les dieux du Chaos ne lmardent POUrTa tirer sur un résultat de 4 ou plus aprgstié'un D6.
qu'a leurs plus ardents serviteurs. Leurs cavasienstoujours Le mortier a une portée maximale de 90cm. C'estaunee
des combattants d'une statut égal ou supérieurlh de Peu précise et tous les tirs, quelque soit la wista sont
guerrier du Chaos. considérés a longue portée.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Pour tirer, utilisez 1&CT de I'équipage. Déterminez la figurine
Mont. duChaos 20 5 0 5 5 2 5 2 3 3 3 3 visée et effectuez votre jgour toucher Lorsque le tir est
réussit, placez un gabarit circulaire de 2,5cmaj®m sur la
ARMES A FEU DU CHAOS . figurine visée. Toutes les figurines dont les seckont

Les nains du Chaos ont garde les talents de mgfales qui 1o ment ou partiellement recouverts par le fomeeoivent

caractérisent tous les nains. lls fabriquent de®eara feu trgs D3 touches automatiques de Force 4. Si le tir éghou

dﬁlngereuses quaucun nain sain d'esprit ne sohgeaie a procédez comme pour le lance-roquette ci-dessus.
uHiser. Si le résultat du jepour toucherest 1 (avant application de

Lange—roquettes :35pt§ ) . ] _ tout modificateur, I'arme fonctionne mal : lancez 6 pour
Cet instrument tubulaire envoie des fusées murlig®edéte ggterminer ce qui arrive.

contenant un puissant explosif. Il est facile a starre,
simple a utiliser et tres léger. Ce « bazooka strjamais i " o
monté sur un chassis, deux servants suffisenn :plarte les 1-2 Le mortier se fend : il est détruit.

D6 Incidents des mortiers

projectiles, l'autre le lance-roquettes. 3-6 Le mortier explose : il est détruit et toutes figurines

Un lance-roquettes tubulaire ne peut étre chargpladé et situées dans un rayon de 12,5cm recoivent D6 tsuche
mis a feu pendant le méme tour. Au début de lailleatd automatiques deorce 6.

n'‘est jamais chargé. Si son équipage de deux esbraplet,

arme peut étre chargée et tirer dans le méme gourvu MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
gu'elle ne soit pas déplacée (bien qu'elle puitsetéurnée Mortier * - - 6 6 4 - - - - - -

pour tirer dans une nouvelle direction). L'équipgoeut * voir texte
effectuer un mouvement de réserve pendant les tuilsn'a
pas tiré. Si l'un des servants est tué, le langaatbes pourra
tirer sur un résultat de 4 ou plus apres le jet @6.

Le lance-roquettes a une portée maximale de 90ecm angle
de tir de 90 degrés. Pour tirer, on utiliseClapacité de Tide
I'équipage. Déterminez la figurine visée et effeztuotre jet
pour toucher (avec tous les modificateurs prévuss das
régles de tir si nécessaire). Lorsque le tir réugsacez un
gabarit circulaire de 2,5cm de rayon sur la figarvisée.
Toutes les figurines dont les socles sont totalénmmn
partiellement recouverts par le gabarit recoivem attaque
automatique de Force 5. Si le tir échoue, dévietales une
direction aléatoire sur une distance de 2D8cm.

Si le résultat du jet pour toucher est 1 ou 2 (aliapplication
de tout modificateur), I'arme fonctionne mal : lenaun D6
pour déterminer ce qui arrive :

D6 Incidents des lance-roquettes

1-3 La téte n'explose pas, la fusée part normalemeait ne
produit aucun dommage.

4-6 La roquette explose dans le tube : I'arme dstiite le
servant qui la tenait est tué et toute figurinespnde
dans un rayon de 5cm subit une attaque automadigue
Force D6.
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DETAIL DE L'ARMEE DU CHAOS

PERSONNAGES
300 a 1250pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemengest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez com

UNITES
800 & 1500pts
Les unités de maraudeurs ou de guerriers du Chaots p
toujours avoir un porte-étendard et un musiciers hatres
Uites peuvent avoir un porte-étendard si elles pootant

commandeur. plus de 20 figurines et un musicien si elle en coreplus de
30. Les porte-étendard et les musiciens coltetbubdle d'un
2-9 CHAMPIONS ET HEROS membre normal de leur unité.
Une armée du Chaos comporte deux a neuf champions o
héros dont : 0-20 GUERRIERS DU CHAOS 48ptsffig
2-8 Champions du Chaos: 66pts/fig En unités de 5 ou plus.
0-4 Chevaliers du Chaos : 128pts/fig MCCCTE EPV I A Cdint Cl EM
0-2 Seigneurs du Chaos: 215pts/fig Guerrier 10 6 6 4 3 2 6 2 10 10 10 10
Equipés d'une arme a une main. Equipés d'une arme a une main, d'un bouclier eeciumure
Suppléments (en pts) Champion Chevalier Seigneur  |lourde.
Arme & une main 3.5 6,5 11 Armes a deux mains : +4pts/fig
additionnelle Arbalétes : +8pts/fig
Arme a deux mains 7 13 22
Arc long 10,5 19,5 33
Arbaléte ou arbalete a 14 26 44 0-40 MARAUDEURS DU CHAOS 21ptsffig
répétition En unités de 10 ou plus.
Bouclier 35 6,5 11 MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Armure légére 7 13 22 Marauder 10 5 5 3 3 1 5 2 8 8 8 8
Armure lourde 10,5 19,5 33 Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier eedumure
Monture du Chaos 32 32 42 légére
Un chevalier peut avoir une arme possédanpalivoir Armes a deux mains (50% max) : +2pts/fig

magique Un seigneur peut avoir une arme possédant jusqu'a apajates (50% max) : +4ptsffig

pouvorrs. Destriers (10 max) : +14pts/fig

Lo SOl S— ___ 20-100 BANDITS DU CHAOS 9pts/fig

(LjJne armee du Chaos peut comporter jusqu'a qUAtOBSD £ hies de 10 ou plus, chacune commandée par un
ont: '

. . . combattant de statut de guerrier du Chaos ou fuyésu par
0-3 Sorciers de niveau 1 : 210pts/fig un nain du Chaos.

0-1 Sorcier de niveau 2 : 320pts MCCCTF EPV I A CdintCl EM
Les sorciers du Chaos sont obligatoirement desndit 10 4 4 3 3 1 4 1 7 7 71 7
démonologistes ou des nécromanciens Choisissetesde Equipés d'armes & une main et de boucliers.
vos sorciers avant la bataille en tenant comptdinhes dues  Arme a deux mains - +1ptffig
a leur niveau, leur Intelligence et a leur évertuel Arbaléte (20 max) : +2pts/fig

spécialisation. Chaque sort colte 10pts. Armure légére (50% max) : +1pt/fig

Equipes d'un couteau. Sujets a ldrénésie(15 max) : +5pts/fig

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2

Arme a une main 10,5 16

Arme a deux mains 21 32 40-100 HOMMES-BETES 10pts/fig
Bouclier 10,5 16 En unités de 20 ou plus, chacune commandée par un
Armure légére 21 32 combattant de statut de guerrier du Chaos ou supéoi par
Armure lourde 31,5 48 un nain du Chaos.

Monture du Chaos 42 42 MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Familier du Chaos 19,5 19,5 Hommes-bétes 10 4 3 4 3 2 3 1 7 6 7 6

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik s€quipés d'une arme a une main.

handicapé pour jeter des sorts. Arme a deux mains (20 max) : +1pt/fig

Un sorcier de niveau 1 peut avoir une arme pos$éflan  Armure Iégére (20 max) : +1pt/fig
pouvoir magique Un sorcier niveau 2 peut avoir une arme
possédant jusqu'a 3 pouvoirs.
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0-6 MAITRES-CHIENS DU CHAOS ) _ MERCENAIRES
Maitre + 34pts/chien 0 & 500pts

Une unité est composée d'un seul maitre chien (pain

) Choisis parmi les races suivantes :
combattant de statut de guerrier du Chaos ou gusjune . .
N . 0-500pts de mercenaires hobgobelins
meute de 1 a 6 chiens du Chaos.

MCCCT EF EPV I A CdintCl EM 0-500pts de mercenaires ogres

ChienduChaos 10 5 0 5 5 2 5 2 4 4 6 6 0-500ptsde mercenaires orques

Le maitre-chien peut prendre de I'équipement amuitl
parmi celui auquel il a normalement accés, saraur ALLIES

_ 0 a 500pts
0-50 NAINS DU CHAQOS - 9.25pts/fig  En un seul contingent allié, choisi parmi ;
En unités de 5 ou plus. lls peuvent aussi étréesésilcomme 0-300pts d'alliés elfes noirs.

commandants d'autres unités. 0-300pts d'alliés hommes-lézards

MCCCTF EPV I A CdintClFM 0-5000ts d'allié sovivant
NainduChaos 75 4 4 4 4 1 3 1 9 7 9 9 -oUUpLs dallies moris-vivants
0-500pts d'alliés gobelins

Equipés d'une arme & une main.
Armes a deux mains : +1pt/fig
Bouclier : +1pts/fig
Arbalétes : +2pts/fig
Armure légere : +1pt/fig
Armure lourde : +2pts/fig

ARMES DE NAINS DU CHAOS
Lance-roquettes (4 max) : 80pts
Mortiers (2 max) : 105pts
Les équipages sont composés de deux servantschabisaos
hors-castes équipés d'une arme a une main.
MCCCT F EPV | A CdintCl FM

Hors-caste 755 5 4 4 1 4 2 9 7 9 9
Les équipages opérent indépendamment les uns ttes au
en unités dotés d'armes identiques de n'importikeguailles.

Arme a deux mains : 3pts/fig

Armure légere : 3pts/fig

Armure lourde : 4,5pts/fig

TACTIQUE DU CHAQOS
Vu la force redoutable des troupes du Chaos, vauen qu'une seule option : elle est trés simpbait¢tre méme
simpliste).
Déployez I'armée sur un front réduit (de toute fagela sera probablement nécessaire a cause deffgotifs peu
nombreux). Laissez une unité a l'arriere pour éwveevous faire encercler et placez quelques drkeke ou quelques
alliés sur vos ailes, puis :
1. Voyez ou se trouve les meilleurs troupes dedem.
2. Chargez-les et tapez leur dessus jusqu'a extation totale.
3. Massacrez le reste de I'armée adverse
4. Sautez a pieds joints sur les cadavres en ¢itantaOn a gagné, les doigts dans I'nez... ».
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NIPPON

Voici une armée de la terre de Nippon. L'aristaeratilitaire de cette Tle extréme orientale estedp « samourais ». Ces
guerriers charismatiques sont les chefs des arntéetes les troupes s'organisent autour d'eux.

empoisonnés.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Lesgrenades torinokosont des armes de jet.

Nippon 103 3 3 3 13 1 7 7 7 7 Pporée courte0-7,5cm Longue portée : 10-15cm

Champion 104 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7 ¢ ninja choisit la figurine visée et place suealh gabarit de

:Z:gz 2'{;23: 18 2 2 j j 2 2 g g g g 2 2,_5.cm de diamétr_e: Il effectge Qnsuite un jet,nou_cher en

Sorcier NVL 03 3 3814177 7 8 utlllsgnt sa capacité de tir. Si le jet pour touatdissit, toutes
. les figurines dont le socle se trouvent totalement

Sorcier Nv2 08344251888 9 tiellement sous le gabarit sont affectés pardmade. Si le

SorcierNV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10 P& g g :

jet pour toucher échoue, le gabarit est déplac&dem dans
une direction aléatoire.

SAMOURAIS Le gabarit est alors placé au point de chute dgrdaade, si
La caste des samourais domine la société nipp@ngays est des figurines s'y trouvent, elles seront affecté@msnalement.
vaste et souvent inhospitalier, les samourais jgoissants et Un tir de grenade ne peut cependant pas déviee distance
I'empereur est faible : le pouvoir central n'existesque pas. supérieure a la moitié de celle qui sépare le ttideusa cible.
Les samourais dirigent la sociéte, offrant la mtide@ contre Ainsi une jet de grenade & 10cm ne peut dévierlde ge
le droit de lever des imp0ts et celui d'entreteleis milices : 5cm. Une grenade peut avoir plusieurs types deyebar
lls controlent ainsi villes et cités. A mesure deipouvoir des 1 Explosive : inflige une touche de Force 1
samourais grandissait, chaque communauté avaitudeep
plus besoin d'eux. L'entrainement, le fanatismk gtratique
guerriere des samourais en font des guerrierfidets.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Samoural 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8

Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM

2 Aveuglante : l'explosion produit un éclair intendes
figurines touchées réduisent de moitié leur M, aCCa&
durant leur prochain tour.
3 Pyrotechnique (feu d'artifice) : les figurinesicbées seront
confuses au cours du prochain tour.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Ninja 10 8 8 4 4 2 10 3 10 10 10 10
Les ninjas multiplient par 9 le colt de leur équieat car
leur colt personnel est exceptionnellement éldsépduvent
combattre désarmés sans pénalité.

MOINES-GUERRIERS
Les ordres monastiques, qu'ils soient cléricauxgoerriers,
sont trés nombreux au Nippon. Les moines entrems dzur
ordre des leur enfance et consacrent toute leuravim
philosophie, a la théologie et aux arts martiaugtte vie
d'étude développe leurs capacités corporelles eitates
d'une maniére incroyable.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Moine-guerrier 10 6 6 4 4 1 6 2 10 10 10 10
Les moines-guerriers multiplient par 4 le co(t daurl
équipement car leur coQt personnel est exceptitameht
élevé. lIs peuvent combattre désarmés sans pénalité

KAMIKAZE

De nombreux jeunes guerriers fanatiques considégest
mourir a la bataille constitue I'nonneur suprénfe.vbnt au
combat, véritables bombes humaines, munis d'uretende
poudre noir ou de baudriers contenant plusieursgelsa
explosives. Ces kamikazes sont dissimulés au adanités
ordinaires a la maniére de assassins elfes nassgdbelins
fanatiques, des eshins et des ninjas.

Le joueur calcule le colt en pts des kamikazesréapmnt
mais représente ces derniers par des figurinediqdes a
celles des unités dans lesquelles ils sont disésulLorsque
l'unité arrive a 20cm des troupes ennemies, la esdmu
normale de jeu est momentanément interrompuearigiaze

NINJAS
Les ninjas sont les agents de la mort, exécutast giéié leurs
victimes lorsque celles-ci y attendent le moins.

Les ninjas sont sujets a toutes les régles sumassassins

donnee_s dans le chapitre «Elfes noirs» a la qubri 5y me 1a meche de sa charge explosive et se rme su
assassins. A _ _ ladversaire. Si plusieurs unités ennemies se émiu& moins
Pratiquent les mémes arts martiaux que les moieesiinjas de 20cm, le joueur nippon choisit celle qui setacatée par le
combattent a main nue sans aucune penalite. llsepéukgmikaze.
cependant utiliser une vaste sélection d'armesapsc Le fanatique peut effectuer un déplacement de 20wis il
Le kusarigama est une faucille fixee au bout d'une corde Qyit tenir compte des obstacles et des terrairfisitit. Avant
d'une chaine. Il peut étre utilisé comme arme ame ou de déplacer un kamikaze, lancez un D6 : sur rdsigtd, 4, 5
comme arme de jet. Dans ce dernier cas, il conpteT® un oy 5 lattaque a lieu normalement, un résultat deul2
couteau mais peut, en plus, empétrer l'adversdaar@niére indique que quelque chose ne va pas. Lancez ua Rétr
dun filet. o . 1-2 La méche s'éteint : le kamikaze fait demi-toéintégre
Lesshurikens ou €toiles de jet comptent comme des couteaghy unité et devra essayer de nouveau lorsqu'uenense
de lancer, ils sont toujours empoisonnés. trouvera a 20cm ou moins.
Les fléchettes lancées a l'aide de sarbacanestmgjours

28



3-4 la méche est trop courte : I'explosion a lieap ttot.

j ; ; N LANCE-FUSEES
Lancez 2D8 pour déterminer combien de centimétees, | . ) R
; > Les fusées de guerre nippones mesurent entre 2retr@s.
guerrier a parcouru lorsque la charge saute. Siéseltat

permet d'atteindre la cible, l'attaque a lieu nd nt Elles sont remplies d'une quantité tres précispadelre noire

5.6 L sch t trop | e kamik ; tact pure. Leur portée peut étre calculée tres exacterean
-0 La meche esttrop fongue . 1€ kamikaze arnive®@iacl g jigiant |es trajectoires grace a linclinaisorriable sur

avec le premier rang de l'unité adverse mais Sagehalequel les fusées sont placées

nexplose pas. Sl survit au combat qui sen slipourra En plus de leur charge explosive, les fusées cumgiat divers
rallumer la méche et faire exploser automatiquersarmharge aléments pvrotechniques produisant des bruits efissants
pendant la phase de tir de son prochain tour. ents py 4 P . '

des éclairs aveuglants et beaucoup de fumée. Baigftets

Lorsquune charge explose, le porteur subit unech®U g, gestings a désorganiser et a effrayer lesvants de
automatique de Force 6. S'il survit, il peut cortreat l'explosion

normalement (s'il est parvenu en contact avecdiadire). Si . . . .
: it . Equipage normal : 3 servants mais on peut en ajouter
la charge explose avant que le kamikaze n'ait r&ustseindre A
guelques-uns pour compenser d'éventuelles pertes.

I'ennemi, celui-ci est tué. . i . . 3
Mouvement : Le poids du lance-fusées lui permet d'étre porté

Aprés avoir effectué le jet de dommage pour le kame, par son éguipage. Son potentiel de mouvement e${5
placez un gabarit de 5cm de diametre sur le péexptbsion : par porteur, jusqu'a un maximum de 10,5¢m par § de

toutes les figurines totalement ou partiellemenisde gabarit son transport, le lance-fusée est soumis a tostedlgles de

subissent une touche automatique de Force 5 )
mouvement normales. Contrairement aux autres mestde
guerre, un lance-fusée peut effectuer un mouvenuent
PAYSANS réserve et passer obstacles et terrains difficiles.

Les paysans nippons ne sont pas trés chauds pouratioe Installation : Apres chaque déplacement, le lance-fusée doit

dans les armées de leurs seigneurs samourais,lanpigpart €tre installé avant de pouvoir tirer. Installemiachine prend

du temps, on ne leur demande par leur avis. le méme temps que la charger, avec les mémes t@dnali

MCCCTF EPV I A CdInt ClFM I'équipage n'est pas au complet. Dans le tempssthliation,

Paysan 10 2 2 3 3 1 3 1 6 6 6 6 onconsidere que la premiere fusée a pu étre migwston

Un paysan divise le co(it de son équipement par &aracodt de tir.

personnel est exceptionnellement bas. Tir : les fusées ne peuvent étre tirées avec précidion s
I'ennemi est trop pres, c'est pourquoi elles org portée
minimale de 20cm.

PISTOLET A PIERRE NIPPON Portée courte Longue portée Force Mod. svg

Ces pistolets sont équipés d'un silex qui, lordtpre appuie 20-40cm 40-80cm 4 -

sur la gachette, produit une étincelle qui, a som tmet le feu Choisissez une figurine pour cible et effectuezjempour
a une charge de poudre placée dans le canonutiiseht toucher en utilisant I€apacité de Tide I'équipage. Si le jet
d'une seule main et ils conviennent a merveilie ealvalerie.  pour toucher réussit, placez un gabarit de Scmiataétre sur
es samourais ont, a contrecceur, adopté le piktodeju'ils se la figurine visée. Toues les figurines dont lesle®mcsont
sont rendu compte gu'ils étaient redoutable a equottée si totalement ou partiellement sous le gabarit subtssme
on le chargeait d'une dose de poudre bien supérgewelle touche de Force 4. L'unité atteinte est, de mlasfusgusqu'a
normalement prescrite. Ceci donne au pistolet unre f la fin de son prochain tour. Elle ne pourra boume pour se
tendance a exploser dans la main, ce qui n'estppas tourner face a une charge, effectuer un recul, strenen
déplaire aux samourais, toujours préts a s'expmsefanger déroute ou poursuivre un adversaire. Elle ne popasatirer

pour améliorer leur réputation de bravoure. mais pourra combattre si elle est chargée (a -1sesrjets
Pistolet a pierre : 2pts pour touchey.

Portée courte Longue portée Force Mod. svg Si la fusée manque sa cible, déterminez dans qdiedletion

0-7,5cm 7,5-15cm 5 - elle s'égare dans une direction déterminée aléateint de

Les pistolets & pierre ont un fort recul, ceci idiede tirer 2D6CM. Placez le gabarit a I'endroit ainsi déteémi@i des

avec une de ces armes dans chaque main. En prificipet figurines s'y trouvent, elles seront affectées rmbement.
du temps pour recharger mais les samourais Coaeidqtle REChargement : le lance-fusée doit étre rEChargé aprés
cette tache indigne d'eux et n'utilisent chacutedss pistolets chaque tir. Il ne peut étre installé ou chargéiret dans le
qu'une fois par bataille. méme tour. Le temps demand{a pour recharger etrrégle
Lorsqu'un jet pour toucher donne un résultat die pistolet aectoire de la nouvelle fusee depend du nombtes d
explose. Il est détruit et son utilisateur subite utouche Servants.
automatique de Force 6. Servants : 3ouplus 2 1
Tous nécessaires pour recharger : 1 2 3
Attaque du lance-fusée :lorsque son équipage a été tué ou
mis en déroute, le lance-fusées peut étre attaqué
normalement : utilisez sorEndurance et ses points de
Blessures Les fusées sont trop rapides pour pouvoir étre
touchées par des archers ou d'autres tireurs.
Les tirs sur le lance-fusées doivent étre dirigéd'snsemble
constitué par la machine et son équipage, consiciEméme
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une grande cible. Pour chaque tir réussi, lancezéin

i ARTILLEURS

1-4: servant touché Alors qu'aucun samourai ne s'abaisserait a travailec des

5-6: machine touchée servants appartenant a une caste inférieure oungufer une
Lance-fusées : 75pts « arme de lache », la profession d'artilleur estdstimée par

MCCCT F EPV I A CdintCl FM les ordres militaire moins aristocratiques. Unllettr peut
Lance-fusée * - -4 2 - - - - - - serir de commandant a une batterie composée de3l a
* voir texte canons ou lance-fusées.
MCCCT F EPV I A CdintClFM

Si le résultat du jet pour toucher est un 1, ledafusée a mal Artilleur 10 4 4 4 3 1 4 1 8 7 7 7
fonctionné, lancez un D6 pour déterminer ce quiasse. Lorsqu'il commande une batterie, l'artilleur peuperviser
D6 Incidents des lance-fusées personnellement le tir d'une piece. Utilisez damgas la CT

1-2 Explosion de la fusée. Toute les figurines situgans un de Tartilleur au lieu de celle de I'equipage.

rayon de 2,5cm subissent une touche automatique de
Force 3 et sont confuses. La machine subit égalemen
une attaque de Force 3. Si I'équipage survit (dimsren
partie) a I'explosion, la machine pourra étre regpha et
réutilisée.

3-4 Fusée défectueuse : La fusée n'explose pas et ne
provoque aucun dommage. La machine doit étre
rechargée.

5-6 Méche défectueuse : Le meche met trop longterges
consumer : la fusée ne partira qu'au tour suivEntre-
temps, le lance-fusée ne pourra ni étre rechaigé&re
réglé pour tirer sur un point différent : il dewiger sur
le point choisi au tour précédent, méme si I'enneei
s'y trouve plus. Si le résultat du prochain jet mpou
toucher est encore 1, relancez le D6 pour déterncime
qui arrive.

TACTIQUES D'UNE ARMEE NIPPONE
A la téte d'une armée nippone, vous disposez délarmge exceptionnel de troupes de choc dévaswtiieetireur
redoutables et d'artillerie terrifiante. Malgréazatette armée restera trés difficile a jouer. hét @levé des différentes
troupes provoquera vraisemblablement une netteion® numérique du coté nippon et chaque éléndentarmée
devra étre exploité au maximum pour obtenir laokiet
Utilisez I'artillerie pour soutenir les troupesa®c plutdt que pour essayer de massacrer l'adreegsdistance. Bien
placés, vos machines de guerre peuvent génetétiessement la progression de I'ennemi. Postéaedovos
arquebusiers seront difficile & vaincre ; ne compgpendant pas sur eux pour tenir devant un assatgnu de la part
des troupes de choc adverses. Les samourais koftigid'excellents archers et de bons combattapf@ochés.
Essayez d'affaiblir les meilleurs unité ennemisdesr volées de fleches avant de les achever ehdegeant. Attention,
ne laissez pas vos samourais s'enliser dans dissddisgc sans fin avec d'importantes unités kdascennemis cela
peut s'avérer désastreux.
Le nombre de tactique possibles a la téte d'unéenippone est a peu pres illimité. Essayez de desezones ou des
arquebusiers protégés et des pieces d'artilleregxipont I'adversaire sous leurs feux croisés ctasyes de samourais
rabattront I'ennemi dans ces zones mortelles. argkazes et les ninjas seront probablement lesupiles a l'intérieur
de vos unités les plus faibles, I'ennemi aura @juslques mauvaises surprises en combat.
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DETAIL DE L'ARMEE NIPPONE

PERSONNAGES
500 a 800pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemenest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez com

UNITES
1000 a 2500pts
Aucune unité ne peut compter plus de 50 figuritgge unité
de 20 figurines ou plus ou une unité de samourafige soit
2 taille peut avoir un porte-étendard. Une unigd 3D

commandeur. figurines ou plus ou une unité de figurine de Yuffines ou
plus peut avoir un musicien. Porte-étendards etigiens
4-17 CHAMPIONS ET HEROS coltent le double d'un membre normal de leur unité.
L'armée comporte entre quatre et dix-sept champbigros
dont : _ _ 0-20 SAMOURAIS A CHEVAL 42ptsffig
2-8 Champions : 7pts/fig En unités de 10 & 20 figurines.
2-6 Héros mineurs : 36pts/fig MCCCTF EPV I A Cdint Cl FM
0-3 Héros majeurs: 84pts/fig Samourali 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8
Equipés d'une arme & une main Equipés d'une arme & une main et d'une armureelégér
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu Arme a deux mains : +4pts/fig
Arme & deux mains 1 4 9 Lance : +2pts/fig
Arc 1 4 9 Arc : +4pts/fig
Arc long 15 6 13,5 . . N . .
Armure légére 1 4 9 Pistolet (jusqu'a 3/fig) : +8pts par pistolet
Armure lourde 1,5 6 13,5 Bouclier : +2pts/fig
Pistolet a pierre 2 8 18
Cheval 11 11 21 0-40 CAVALIERS 12pts/fig
Destrier 22 22 32 En unités de 10 ou plus.
Un héros mineur peut avoir une arme possédapbulvoir MCCCTF EPV I A Cdint Cl FM
magique Un héros majeur peut avoir une arme possédfippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
jusqu'a 3 pouvoirs. Equipés d'une arme & une main et d'une armureelégeér
Lance : +0,5pt/fig
0-8 SORCIERS
Une armée nippone peut comporter jusqu'a huitexercdont : 0-20 ARCHERS A CHEVAL 12pts/fig
0-6 Sorciers de niveau 1 : 55pts/fig En unité de 5 ou plus.
0-3 Sorcier de niveau 2 : 195pts/fig M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts Nippon 103 3 3 3131 7 7 7 7

La moitié des sorciers d'une armée nippone peldteatdes Equipés d'une arme & une main et d'un arc.
sorciers spécialisés appartenant a n'importe legdes quatre  Armure légére : +1pt/fig
écoles de magie

Choisissez les sorts de vos sorciers avant lallea¢ai tenant 0-20 ARBALETRIERS A CHEVAL 13ptsffig
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a gp unités de 5 ou plus.

leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpgsl MCCCTF EPV I A CdintCl EM
Equipés d'un couteau. Nippon 0 3 3 3 3 13 17 7 7 7
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau3  Equipés d'une arme a une main et d'une arbaléte'ume
Arme a une main 3 10 18 arbaléte a répétition.

Arme a deux mains 6 20 36

Bouclier 3 10 18 .
Armure légere 3 10 18 10-40_§AMOURAIS 46ptsf/fig
Armure lourde 6 20 36 En unités de 5 ou plus.

Cheval 21 21 21 MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Destrier 32 32 32 §amoura'|' 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8
Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais i sEdUipés d'une arme a deux mains et d'une armuseeleg
handicapé pour jeter des sorts. Arme a une main supplémentaire : +4pts/fig

Un sorcier de niveau 2 peut avoir une arme possétlan Lance : +2pts/fig

pouvoir magique Un sorcier niveau 3 peut avoir une arme Arc long : +6pts/fig

possédant jusqu'a 3 pouvoirs. Pistolet (jusqu'a 3/fig) : +8pts par pistolet
Bouclier : +2pts/fig
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0-20 MOINES GUERRIERS
En unités de 5 ou plus.
M CCCT F E PV |
Moine-guerrier 10 6 6 4 4 1
Les moines n'ont ni arme, ni armure.
Armes a deux mains : +4pts/fig
Lance : +2pts/fig
Arc long : +6pts/fig
Armure |égére : +4pts/fig
Armure lourde : +6pts/fig

34pts/fig

A Cd Int CI FM
6 2 10 10 10 10

50-200 ASHIGARUS
En unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Nippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'armes & une main.

Lance : +0,5pt /fig

Bouclier : +0,5pt /fig

Armure Iégére (50% max) : +1pt/fig

Sptsl/fig

20-60 ARCHERS

En unités de 10 a 20 figurines.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Nippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main et d'un arc.

Armure |égére : +1pt/fig

Tpts/fig

0-30 ARBALETRIERS

En unités de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Nippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme a une main et d'une arbalétd'ume
arbaléte a répétition (50% max).
Armure légere : 1pt/fig

7ptsl/fig

0-20 ARQUEBUSIERS
En une seule unité.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Nippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main et d'une arquebuse.

7,5ptsl/fig

0-150 PAYSANS

En unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Paysan 100 2 2 3 3 1 3 1 6 6 6 6
Equipés d'une arme & une main.
Lance (50% max) : +0,25pt/fig

3,25pts/fig

0-3 NINJAS
Dissimulés dans des unités existantes.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Ninja 10 8 8 4 4 2 10 3 10 10 10 10
Equipés d'une arme a une main
Arme a une main supplémentaire (ninjato) : +9qujs/fi
Arme a une main empoisonné : +18 pts/arme
Kusarigama : +18pts/fig
Shurikens : +9pts/fig
Grenade Torinoko (jusqu'a 4/fig) : +18pts par gdena
Le joueur doit préciser le type de grenade quesgderhinja.

87pts/fig

0-6 KAMIKAZES

Dissimulés dans des unités existantes.

MCCCT F EPV I A CdIntClFM
Nippon 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main et de tonneaux agou

25pts/fig

0-100 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais dbige
conformer aux régles des tirailleurs données dariwre de
regles.

0-4 MACHINES DE GUERRE
Canons (2 max) : 118pts/ piece
Lance-fusées (4 max): 93pts/ piece
Catapultes (2 max) :118pts/ piece
Balistes (2 max) : 68pts/ piece
Organisées en batteries de taille variable. Chhatterie doit
étre constituée de machines de guerre du méme type.
Les colts donnés ci-dessous inclut un équipage sgg\ants
par machine.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Servant 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Artilleur 10 4 4 4 3 1 4 1 8 7 7 7
Equipés d'une arme & une main
0-3 Servants additionnels par machine : +6pts/fig
0-2 Artilleurs : +30pts/fig

MERCENAIRES OGRES
0 a 600pts
Les ogres sont les seuls mercenaires employée péppon a
cause de l'isolement géographique du pays.

ALLIES GEANTS
0 a 600pts
En un seul contingent.
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NORSCA

La Norsca s'étend au nord du Vieux Monde. Ses dmratbit les nordiques, servent parfois dans les arméev/ieux Monde
(surtout celles de Kislev et de 'Empire) en tar quercenaires.

Les nordiques sont un peuple belliqueux, préfégagher leur vie par le pillage que par I'agricdtau l'artisanat qui sont tous
deux considérés comme d'ennuyeuses corvées. Rimphis agréable pour les nordiques qu'une expeéditla recherche de
butin avec une bonne tuerie a la clé ! Lorsquilglant pas la guerre, les nordiques ne sont pagesgbour autant : ils passent
leur temps a voire et & composer des poemes relatans propres exploits et les déconfitures desleivaux.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM morsure et une attaque ordinaire portée a l'aide de l'arme
Nordique 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7 quelle utilisaitavant sa métamorphose.
Champion 10 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7 MCCCT F EPV I A CdintClFM
Héros mineur 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8 ours 203 0 4 4 2 3 3 6 3 6 6
Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9 Rat 203 0 3 3 1 4 1 4 4 6 6
Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8 |Lou 204 0 3 3 1 3 1 3 4 6 6
Sorcier NV2 10 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 9 ype fois transformés, les changeformes resteramt fmme
SorcierNV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10 gnmgle et en état de frénésie jusqu'a ce quiilaityplus
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVEOPM

d'ennemis dans un rayon de 37,5cm. Lancez 2D6ghague
changeforme, si le résultat est supérieur a la FMla
Tous les nordiques sont sujets acbolismeet a lanimosité créature, celle-ci demeure sous sa forme animalessie
traditionnelle L'animosité traditionnelle est expliquée plugénétique. Si le résultat est inférieur ou égahaFM, la béte
loin. revient a sa forme humaine : replacez le change&fadems
son unité de départ (ou dans l'unité nordique ell& plus

HUSCARLS proche si l'unité de départ a été anéantie).

Les huscarls sont des parents, des guerriers nétéa des
gardes du corps d'un chef nordique. Une unité dedils doit
étre commandée par un guerre possédant le stathérds

majeur. BERSERKS
MCCCTE EPV | A Cdint Cl EM Les berserks ne portant jamais d'armure mais ilsvqre
Huscarls 05 5 5 5 15 1 8 8 g g Utliserdesboucliers et toutes les armes de méléde jet.
Les berserks n'effectuent jamais de recul aprésphase de
combat, ils ne peuvent étre mis en déroute a ta deitirs ou
CHANGEFORMES de corps a corps. Seulesleur et laterreur provoquées par le

Un changeforme est trés semblable a un lycanttoogiaaire magie peuv ent .Ies mettre en deroute. Les ber:s erksssjets
frénésiemais contrairement aux autres créatures, chaque

mais il ne possede que tres peu de contrble sur %A‘g P : ' !
transformations. Les changeformes sont trés rases da fegiment devenant frenetique le reste jusgua dade la

société nordique mais ils sont tenus en haute estimtant batallle'. , , L
que guerriers et toute armée de Norsca en consiene LOrsquelle nest pas engagée en combat, une fuaitétique
petite proportion. doit avancer a la vitesse de charge sur I'ennepilukeproche.

Les changeformes sont, comme les gobelins fanatiqudes Si aucun ennemi n'est en vue, les berserks fremstiq
ninjas, dissimulés dans des unités existantesgunse unité
contenant des changeformes arrive a 37,5cm deebainre

joueur qui la contrdle lance secretement 2D6 e sébultat est

chercheront autre chose a tuer (alliées, eux-mémes
n'importe quoi d'autre!). S'ils n'ont aucun enné@ngharger,
les berserks chargeront alors l'unité amie la phaghe. S'il

supérieur a la FM des troupes, les changeformes
métamorphosent et deviennent frénétiques. Ce temst
effectué a chaque tour ol des change-formes squectas

humain se trouveront a moins de 37,5cm de I'ennemi. ANIMOSITE TRADITIONNELLE

Les changeformes inspirent [geur aux créatures vivantes| es sagas nordiques relatent I'histoire et les filarmes des
mesurant moins de 3 metres. Lancez un D6 pour ehagjfférents clans. Lorsque les nordiques ne sonupascontre
créatures afin de déterminer en quel animal elteasesforme. un ennemis commun, ils passent leur temps é. s [Etitre
D6 1-2 3 4-6 eux, gardant chaque insulte et chaque affront emainé.
Animal Ours Rat Loup Méme sur les champs de bataille, de vieux diffé&r@euvent
revenir a la surface et un clan peut chercher derég

Changeforme ours :la créature posséde trois attaques : delfxmediatement ses comptes.

grifiures et une attaque ordinaire portée a l'aide de l'artg joueur dont 'armée contient des nordiques elfféctuer
qu'elle utilisait avant sa métamorphose. des tests d'animosité au début de chaque toure Tanité
Changeforme rat : la créature posséde deux attaques : uprdique a portée de charge d'une autre unite quddoit
morsure empoisonnéat une attaque ordinaire portée a 'aid@ncer un D6. Un resultat de 6 signifie que l'umiearge le
de I'arme qu'elle utilisait avant sa métamorphose. plus proche des autres régiments nordiques. _
Changeforme loup :La créature posséde deux attaques : uH8 commandant peut essayer d'arréter ses trouEttesua
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n%/ea personne a attaquer, l'unité de berserksplaakra a
yitesse de charge dans une direction aléatoire.



'animosité en réussissant un résultat inférieurégal & son d'attaques si un adversaire les charge.
Commandemeratvec 2D6. Dans ce cas, l'unité est contrléeSit aucune unité n'est forcée d'effectuer un regelyrs
agit normalement commandants respectifs peuvent, au début de chague
Lorsque plusieurs unités nordiques se combattdiels @e tenter de reprendre le contrble de la situationadDi
poursuivent pas l'adversaire si celui-ci doit effec un recul. commandant devra pour cela réussir un test sau€do Si
Les guerriers restent sur place a crier, a chaettérinsulter les tests sont effectués avec succes, les régimenitent de
les perdants. Dans cette situation, l'unité vietmse et unité 2,5cm et restent confus jusqu'a la fin du tour.

vaincue sont toutes deux confuses : elles ne pépanse Lorsque des troupes ennemies parviennent & 30cranités
déplacer mais peuvent se tourner pour faire fageeécharge), nordiques, I'animosité cesse d'exister et les régisnoccupés
ni tirer et elles subissent une pénalité de -1leurs jets 3 se battre entre eux redeviennent immédiatememntanx.

TACTIQUES D'UNE ARMEE NORDIQUE
Il faut bien le dire, une armée de Norsca est plaible comparée aux armées possédant de vastetiads de troupes
étranges et exotiques. |l semblerait facile d'ashete grande quantité de troupes de qualité médeiale les étaler en
une ligne profonde d'un ou deux rangs, allant Hond de table a I'autre. Un joueur adoptant cattéque doit
s'attendre a une série de défaites sanglantes !
L'armée nordique possede deux gros avantagesamhbra important de héros disponibles et une mdkitde troupes
de choc de bonne qualité. Achetez autant de chaimpiode héros que vous le pourrez. Organiseantiefie en petites
unités ne dépassant pas 20 figurines,/fige d'efige ayant a sa téte un commandant puissant esiciagique. Ceci
vous permettra de donner a votre armée une graod#itd et de contrer les effets de I'animositélittannelle.
Les nordiques ne possedent aucune cavalerie s-faites donc a l'idée d'étre débordé sur les dilpgparez vos plans
en conséquence. Déployez vous en profondeur, av&ont réduit, mettre vos meilleures troupes \ald et laissez
vos guerriers de qualité inférieure affronter laatarie ennemie lorsque celle-ci tentera de vogsreter. Protégez vos
flancs et votre avant avec des archers et desduwagt marchez sur I'ennemi.
Lorsque vous arriverez a portée des lignes enneatdeptez des formations en coin et chargez. Ifjria ennemie est
brisée, vos unités placées en seconde et en m@gesition pourront tourner pour élargir la bréeles les extérieurs.
D'autres unités pourront s'engouffrer dans la l&r¢elhis attaquer par-derriere. Si vous pouvez mamiige pression
assez longtemps. Personne ne pourra résistelypecd'assaut.
Si I'ennemi possede des bombardes, vous aurepsi@@blemes car les colonnes serrées d'infatberide sont des
cibles idéales pour l'artillerie. Dans ce casjagil toutes vos armes de jet pour vous débarrdessr danger, ou, au
moins, le minimiser en réduisant la fréquence ssles canons. Si cela s'avére nécessaire, retastte attaque
principale jusqu'a ce que les bombardes aientetttralisées. Une armée nordique ne peut se peendiettsubir trop de
pertes, surtout dans ses unités de choc de haaligéqu
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DETAIL DE L'ARMEE NORDIQUE

PERSONNAGES UNITES
800 a 1200pts 1000 a 2500pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemenest Une unité de 10 figurines ou plus peut recevoirpante-
nommé commandeur de I'armée. Si plusieurs persesr@ay étendard, une unité de 15 ou plus peut avoir unigens
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez comiviesiciens et porte-étendards codtent le double duidat

commandeur.

6-24 CHAMPIONS ET HEROS

L'armée comporte entre six et vingt-quatre chanmgpirhéros
dont :

4-12 Champions : 7,5pts/fig
1-8 Héros mineurs : 38pts/fig
1-4 Héros majeurs: 87ptsl/fig

La liste d'équipement ci-dessous tient compte des
modificateurs dus au co(t élevé de ces personnages

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Arme a une main 0,5 2 4,5
additionnelle

Lance 0,5 2 4,5
Arme a deux mains 1 4 9

Arc 1 4 9
Fronde 0,5 2 4,5
Haches de jets 1 4 9
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9

Un champion peut avoir une arme marquée d'tunmee
magique. Un héros peut avoir une arme marquée d'urois
runes

Un héros mineur peut avoir une arme possédapbuloir

magique Un héros majeur peut avoir une arme possédant
jusqu'a 3 pouvoirs. Les runes et les pouvoirs meggqe sont yymain

pas cumulables.

0-7 SORCIERS
Une armée norse peut comporter jusqu'a sept sedoert :
0-4 Sorciers de niveau 1 : 55pts/fig
0-2 Sorcier de niveau 2 : 195pts/fig
0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts
Un seul de ces sorciers pourra étre un sorcieriadjséc :
élémentalisteuillusionniste.
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagai tenant
compte des limites dues a leur niveau, leuelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl
Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3
Arme a une main 3 10 18
Arme a deux mains 6 20 36
Bouclier 3 10 18
Armure légere 3 10 18

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik se

handicapé pour jeter des sorts.

normal de leur unité.

10-40 HUSCARLS

En unité de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Huscarls 105 5 5 5 1 5 1 8 8 8 8
Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier aediumure
légere.
Arme a deux mains : +2pts/fig
Haches de jet : +1pt/fig

21pts/fig

50-200 BONDI

En unité de 15 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance : +0,5pt/fig
Arme a deux mains (50% max) : +1pt/fig
Armure légeére : +1pt/fig
Haches de jet : +0,5pt/fig

6pts/fig

0-40 ARCHERS

En unité de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un arc.
Bouclier : +1pt/fig
Armure légére : +1pt/fig

6,5pts/fig

0-30 FRONDEURS

En unité de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'une fronde.
Bouclier : +1pt/fig

6pts/fig

10-40 BERSERKS

En unité de 10 ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main.

Arme a une main additionnelle : +1pt/fig
Arme a deux mains : +2pts/fig

Bouclier : +1pt/fig

11,25pts/fig

Un sorcier de niveau 2 peut avoir une arme poss$étlan

pouvoir magiqueou une ou troisunes Un sorcier niveau 3

peut avoir une arme possédant jusqu'po8voirsou 1 & 5
runes
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0-100 ESCLAVES 3,25pts/fig MERCENAIRES

En unité de 20 ou plus. 0 4 500pts
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Esclaves 100 2 2 3 3 1 3 1 6 6 6 6

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance : +0,25pt/fig

Choisies parmi les races suivantes :
0-500pts de mercenaires impériaux
0-500pts de mercenaires ogres
0-500pts de mercenaires kislevites

0-40 NAINS NORDIQUES 8,5pts/fig
En unité de 10 ou plus. ALLIES
Equipés d'une arme a deux mains. 0 & 750pts
Bouclier : +0,5pt/fig En un ou deux contingents, choisi parmi :
Armure légere : +1pt/fig 0-750pts d'alliés nains.
0-600pts d'alliés géants
0-15 ARBALETRIERS NAINS 9,5pts/fig

En une seule unité de 5 ou plus. Equipés d'une amune
main et d'une arbaléte.

Bouclier : +0,5pt/fig

Armure légere : +1pt/fig

0-12 BERSERKS NAINS 18pts/fig
En une seule unité de 6 ou plus. Equipés d'une amune
main

Arme & une main additionnelle :+1pt/fig
Arme a deux mains : +2pts/fig
Haches de jet : +1pt/fig

0-2 BALISTES 60pts/machine
En une seul unité. Chaque baliste comprend un ageide 3
servants.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main.
0-2 servants supplémentaires : +5pts/fig

0-60 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Chez les qoadi, seuls
les archers et les frondeurs peuvent étre orgssish
tirailleurs ; les autres guerriers considerentecdtirmation

comme déshonorante.

Les tirailleurs ne coltent pas plus cher que lgsiriines
normales mais doivent se conformer aux régles icsleturs

données dans le livre de regles.
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L'EMPIRE

L'Empire est une vaste nation, englobant plusieacss différentes, des citadins disparates et desi@urs de nombreuses
religions. L'armée donnée ici peut convenir a jgluss types de forces impériales : une expéditiargre, la garnison d'une
grande cité, le rassemblement d'un ordre majecheealerie ou méme I'entourage personnel de I'e@aper

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

Humain 03 333131777 7 _ FORESTIERS o
Champion 10 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7 L_'Emplre est presque entierement couvert d'epafsest_ats ou
Héros mineur 105 5 4 4 2 5 2 8 g 8 g viventdes bétes sauvages, des bandes de mutesitsilldrds
Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 g Qobelinoides et dautres créatures dangereuses trof
Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8 hombreuses a repertorier ici. La présence de ceisirig"
Sorcier NV?2 10 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 g9 frend les forestiers plus coriaces que les autregams de
Sorcier NV3 10 3 3 4 4 3 6 1 9 9 9 10 I'Empire.

Sorcier NV1 : 10PM : Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NVAOPM MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Forestier 10 4 4 3 3 1 4 1 8 7 8 7
Les forestiers comptent les terrains boisés conomevert
lourd s'ils sont pris pour cible, comme obstacle défesiidsi
sont chargés, mais jamais comme terrain diffichs de leurs
mouvement.

LA GARDE IMPERIALE
La Garde Impériale forme le coeur des armées depltEm
Elle est si bien entrainée et disciplinée que sesines ont
un profil supérieur a celui des autres soldats.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
CavalierdelaG. 10 5 3 4 4 1 5 2 8 7 8 7 FLAGELLANTS
FantassindelaG. 10 5 3 4 4 1 5 2 8 7 8 7 L'Empire est plein de zélotes dont les plus déymtsles plus
ArcherdelaG. 10 4 5 4 4 1 4 1 8 7 8 7 fous) pratiquent la flagellation dans le but diatee la grace
divine. Les flagellants accompagnent souvent lanéas
impériales bien que les troupes régulieres lesrdega avec
LES ORDRES DE CHEVALERIE une certaine méfiance et se plaignent souventldgaements
Templiers de fouets et des gémissements qui les empécheluror la
Il existe plusieurs ordres de templiers, chacurattathé & un nuit.
culte de I'Empire ; les plus fameux sont ceux ddJlde Le soir de la veille de la bataille, les flagelmobmmencent a
Myrmidia et de Sigmar. Formés et équipés a la ptidie, leur se fouetter jusqu'a I'extase. Au début de la betails se
ferveur intransigeante fait des Chevaliers du Tendgls étres flagellent avec une ardeur redoublée et atteignanétat de
universellement craints et respectés. Les templiaissent furie guerriére, aprés quoi ils se ruent a l'assaisant
toutes les troupes chaotiques. claquer leurs fouets, brandissant leurs chats-&qezues et
Chevaliers-Panthéres apportant a la bataille une certaine ambiance.

Le but de I'ordre des Panthéres est la préservdéida pureté Leur assaut est si impetueux et sauvage que liosidzzre que
de la race humaine dans I'Empire. Les Chevaliensieees chaque flagellant est arme de 2 armes a une maiossede
combattent ouvertement les mutants et autres cesamu donc 2 Attaques. Les flagellants ont le profil himde base.
Chaos et encouragent les popu|ations a faire deemdém lls sont SUjetS a l&rénésie lls haissenttous les mutants et
haissentles troupes chaotiques et deviennent sujets aamires créatures du Chaos.

frénésie si (et seulement si) des créatures chaotiques se CONSCRITS

trouvent a 37,5 cm d'eux. Lorsque le besoin s'en fait sentir, les armées Iialgs
Grands-Heaumes pratiquent la conscription dans les villes et lékmges. Les

Voici le plus reécent des ordres de chevalerie. Geands- conscrits sont des paysans inexpérimentés, mahieés et
heaumes sont des cavaliers d'élite choisis pasnglerriers souvent peu désireux de se battre.

les plus coriaces, les plus vertueux et les plendg de MCCCTE EPV I A Cdint Cl EM
I'Empire. Des considérations mineures, comme lligéace conscrit 10 2 2 3 3 1 2 1 6 6 6 6
nentrent absolument pas en ligne de compte, mais yh conscrit peut diviser le codt de son équipement car sa
chevalier n'entre dans l'ordre des Grands-heauriesstl yaleur personnelle est inférieur a 4pts.

mesure plus de deux metres!

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM ARTILLEURS
Templier 10 5 4 4 4 1 5 2 10 9 10 9 Un artilleur peut étre commandant d'une unité d3. @eces
Chev.Panthére 10 5 4 4 4 1 5 2 9 7 9 9 dartilleries.
Grand-heaume 10 5 5 5 5 2 5 2 8 5 8 8 M CCCT F E PV I A CdiInt CI FM
Artilleur 10 4 4 4 3 1 4 1 8 7 7 7

Lorsqu'il commande une batterie, l'artilleur peuperviser
personnellement le tir d'une piéce. Utilisez damsas la CT
de lartilleur au lieu de celle de ses servantsrggu'un
artilleur supervisent le tir d'une catapulte, vopsuvez
relancer le dé de dispersion et accepter le seadésdéat.]
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DETAIL DE L'ARMEE DE L'EMPIRE

PERSONNAGES
500 a 900pts

Le personnage possédant le plus h@smmandemenest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez comi
commandeur.

2-8 CHAMPIONS ET HEROS

L'armée comporte entre deux et huit champions retshdont :
2-8 Champions : 7pts/fig
0-4 Héros mineurs : 36pts/fig
0-2 Héros majeurs: 84pts/fig

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance ou lance de 0,5 2 4,5
cavalerie

Arme a deux mains 1 4 9
Arc 1 4 9
Arc long (2 max) 15 6 13,5
Arbaléte (2 max) 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9
Armure lourde 15 6 13,5
Cheval 11 11 21
Destrier 22 22 32

Un héros mineur peut avoir une arme possédapbuloir
magique Un héros majeur peut avoir une arme posséd.
jusqu'a 3 pouvoirs.

0-8 SORCIERS
L'armée peut comporter jusqu'a huit sorciers dont :

0-5 Sorciers de niveau 1 : 55pts/fig

0-3 Sorcier de niveau 2 : 195pts/fig

0-1 Sorcier de niveau 3 : 360pts
Jusqu'a quatre sorciers étre spécialiséfiusionnistes ou
élémentalistes
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleaga tenant
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl
Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3
Arme a une main 3 10 18
Arme a deux mains 6 20 36
Bouclier 3 10 18
Armure légere 6 20 18
Cheval 21 21 21
Destrier 32 32 32

TACTIQUES DE L'EMPIRE
Les tactiques adoptées par I'Empire peuvent égs aariées
que les armées impériales. En principes, les Gardes
impériaux et les Templiers seront plus forts qumporte
quelles autres troupes de choc : utilisez-les poiantir les
meilleurs unités de l'adversaire, de maniére aueelg reste
de la bataille ne soit plus qu'une simple opératimn
nettoyage. L'ennemi pourra essayer d'enrayer sttigegie
en jetant contre vos troupes d'élite des multituties chair a
canon » pour les empécher d'avancer en effectuast d
attaques suicides a l'aide de troupes de mauvegisaié.
Pour éviter cela, soutenez les Gardes et les Terapar des
unités de cavalerie.
La ligne oblique est une formation particulieremefiiicace.
Déployez vos troupes les plus lentes (arbalétriers,
arquebusiers et canons) a I'extrémité de votregailehe. Ne
les faites pas avancer. Avant que l'ennemi ne @uiss
atteindre, elles lui auront infligé de lourdes psrét, de toute
facon, la bataille aura sans doute pris fin. Plaaesite des
troupes un peu plus rapides : archers, infantegerk,
cavalerie lourde. Sur votre aile droite, pratiqguetrface au
centre de I'ennemi, déployer les Templiers et lalesie de
la Garde. Placez quelques unités de cavaleriegndanterie
Iégere derriere eux ou légérement sur leur drditedéviter
I'encerclement.
L'idée est simple : solidement ancrée sur les rticul'aile
gauche, l'armée avance. Les troupes d‘élite (Gamles
Templiers) heurtent le centre de I'ennemi et ld faier en
éclats. Ensuite, vos troupes de qualité un peu dnein
attaquent l'aide droite et les restes du centreranraffaiblis
et démoralisés, et font une massacré. Il restenadmi son
aile gauche non-engagée et les survivants de sowlraite,
mis & mal par vos tirs et par I'assaut précédemin@Qa vous,
il vous reste encore de nombreuses unités pouclmevar la
victoire.

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ib se

handicapé pour jeter des sorts.
Un sorcier de niveau 2 peut avoir une arme possétlan

pouvoir magique Un sorcier niveau 3 peut avoir une arme

possédant jusqu'aguvoirs.
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UNITES
1000 a 1500pts
Une unité de 20 figurines ou plus peut recevoirpamte-
étendard, une unité de 30 ou plus peut avoir uniaeas
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-15 CAVALIERS DE LA GARDE
En unités de 6 a 15 figurines.

M CCCT F EPV I A Cdint ClFM
CavalierdelaG. 10 5 3 4 4 1 5 2 8 7 8 7
Equipés d'une arme & une main, d'une lance deeciyal'un
bouclier et d'une armure lourde. lls montent desvahx
caparaconneés.

39pts/fig

0-20 FANTASSINS DE LA GARDE

En une seule unité de 6 a 20 figurines.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

FantassindelaG. 10 5 3 4 4 1 5 2 8 7 8 7

Equipés d'une arme a une main, d'une arme a deims gian

bouclier et d'une armure lourde.

26,5pts/fig

0-15 ARCHERS DE LA GARDE

En une seule unité de 6 a 15 figurines.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

ArcherdelaG. 10 4 5 4 4 1 4 1 8 7 8 7

Equipés d'une arme & une main, d'un arc long eé@itmure

légére.

11,25pts

0-18 TEMPLIERS

En unités de 6 & 18 figurines.
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM

Templier 10 5 4 4 4 1 5 2 10 9 10 9

Equipés d'une arme & une main, d'une lance deetayal'un

bouclier et d'une armure lourde. lls montent deevabx

caparagonnés.

52pts/fig

0-12 CHEVALIERS PANTHERES
En unités de 6 a 12 figurines.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Chev. Panthére 10 5 4 4 4 1 5 2 9 7 9 9
Equipés d'une arme & une main, d'une lance deetayal'un
bouclier et d'une armure lourde. Ills montent desvahx
caparaconneés.

39pts/fig

0-12 GRANDS HEAUMES
En unités de 6 a 12 figurines.

M CCCT F EPV I A Cdint ClFM
Grand-heaume 10 5 5 5 5 2 5 2 8 5 8 8
Equipés d'une arme & une main, d'une lance deeciyal'un
bouclier et d'une armure lourde. lls montent desvahx
caparaconneés.

56pts/fig

15-50 HALLEBARDIERS

En unités de 12 & 50 figurines.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'une hallebard#use
armure légere.

Bouclier : +0,5pt/fig

Tptsl/fig

20-100 HOMMES D'ARMES

En unités de 15 a 50 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier aediumure
légére.
Arme a deux mains (25% max) : +1pt/fig
Lances (50% max) : +0,5pt/fig

6,5pts/fig

0-40 PIQUIERS

En unités de 20 a 40 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'une pique et drmare
légére.
Armes a deux mains : +1pt/fig
Bouclier : +0,5pt/fig

Tpts/fig

20-45 ARBALETRIERS

En unités de 10 & 45 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM

Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main, d'une arbalétaret drmure

légére.

8,5pts/fig

0-20 ARQUEBUSIERS

En unités de 5 a 20 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintClFM

Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main, d'une arquebus&ure d

armure légere.

6,5pts/fig

10-30 FORESTIERS

En unités de 5 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Forestier 10 4 4 3 3 1 4 1 8 7 8 7

Equipés d'une arme & une main, d'un arc et d'umerar
légere.
Remplacer l'arc par un arc long : +1,5pts/fig
Armes a deux mains : +1pt/fig
Bouclier : +0,5pt/fig

Tpts/fig
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0-100 MILICIENS

En unités de 20 a 50 figurines..
M CCCT F E PV |

5ptsl/fig

A Cd Int CI FM

Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main.

Lance : +0,5pt/fig

Arbaléte (50% max) : +2pts/fig

Bouclier : +0,5pt/fig

Armure légére : (50% max) : +1pt/fig
0-100 CONSCRITS 3,25pts/fig

En unités de 15 a 50 figurines.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Conscrit 10 2 2 3 3 1 2 1 6 6 6 6
Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier

Armes a deux mains : +0,5pt/fig

Arbaléte (10% max) : +1pts/fig

Armure légere : (33% max) : +0,5pt/fig
0-12 FOURAGEURS HALFELINGS 3,75pts/fig

En une seule unité de 6 a 12 figurines.

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

Halfeling 752 4 2 2 1 5 1 6 7 6 8
Equipés d'une arme & une main et d'un arc court.
0-12 FLAGELLANTS 7,5pts/fig

En une seule unité de 6 a 12 figurines.
M CCCT F E PV |
Humain 10 3 3 3 3 1 3

Equipés des deux armes & une main.

A Cd Int CI FM

1 7 7 7 7

0-4 PIECES D'ARTILLERIE
Balistes (4 max) : 80pts/piece
Catapulte (1 max) : 130pts/piece
Canon (2 max) : 130pts/piéce
En unité de n'importe quelle taille.
Chaque piéce d'artillerie comprend un équipage rdes t
servants.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Servant 10 3 3 3 3 1 3 1 7 717 7 7
Artilleur 10 4 4 4 3 1 4 1 8 7 7 7
Equipés d'une arme a une main

0-3 Servants additionnels par piéce 5pts/fig

0-1 Artilleur par unité : 30pts/fig
0-20 GARDES D'ARTILLERIE 6pts/fig

En unité de 5 a 10 figurines (jamais plus de 5emmhr piece
d'artillerie).

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'une armuresléger
Hallebardes : +1pt/fig
Boucliers : +0,5pt/fig
Tromblons : +2pts/fig

7

0-100 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tiraiene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais doige
conformer aux régles des tirailleurs données dariwie de
regles.

MERCENAIRES
0-1250pts
Choisies parmi les races suivantes :
0-1250pts de mercenaires impériaux
0-500pts de mercenaires kislevites
0-400pts de mercenaires nordiques

ALLIES
0-750pts
En un ou deux contingents, choisi parmi :
0-500pts d'alliés nains.
0-500pts d'alliés gnomes
0-400pts d'alliés halfelings
0-400pts d'alliés elfes sylvains
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NAINS

Cette armée naine est typique des Montagnes duddoltonde ou toutes les antiques forteresse des sant constamment
assiégées, menacées par les hobgobelins a I'Eske fizhaos au nord et par les orques et les gabelmniprésents qui
occupent de vastes portions de I'ancien empire nain

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM maximum de 5cm par tour. Ce maximum peut étre étend
Nain 75 4 3 7 9 9 10cm par tour si deux unités de sapeurs travailigra un
Champion 75 5 4 7 9 9 boutde la palissade.
Heros mineur 7.5 6 5 10 8 10 10 ponts : Un pont peut traverser une riviere, un fossé ou un
Herosmajeur 7,5 7 6 10 9 10 10 rzyin, |l fera 4cm de large, possédera une Enderaec et 4
Sorcier NV1 754 33 9 7 9 10 points de Blessure par section de 10cm. Une églépsapeur
Sorcier V2. 7.5 4 3 4 108 10 10 eyt construire 1cm de pont par homme et par tequa un
Sorcier NV3 75 4 3 4 5 3 1 10 9 10 10 :
i . . maximum de 5cm par tour.
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM ; Sorcier NV3BOPM . . . s
Démolition : Les sapeurs nains essayant de détruire une
NAINS IMPERIAUX construction sont sujets aux regles normales mais/gnt
Les nains impériaux ont pour but la reconquéte deffectuer 3 attaques par tour. On considéere, dg plulils sont
Montagnes du Bout du Monde et la réoccupation deéeto équipés de marteaux a deux mains.
leurs anciennes terres par les nains. lls sonteptg&sdans
toute la société naine : chaque communauté possésle_l_ | 'Y:ACHLNES DE lGulERRE . -
« impérialistes » qui vont combattre dans les ngprea. Deux o_utest es machines decrites plus loin sont ssjetie regles
citadelles sont connues pour leur sympathie etdeutien & la SU!vantes. _ ]
Mouvement : les machines sont montées sur roues et peuvent

cause impérialiste : Karak-Ungar et Karak-Kadrim. N : 1es orie
Les nains impériaux sont extrémement coriacepaitsourent etre plgusses par leurs equipages a raison de bﬁcgervant
jusqu'a un maximum de 7,5cm. Elles ne font jamas d

les Montagnes du Bout du Monde pour exterminepigses, td , Y ot hir d
porter secours aux communautés naines isoléesndiattve mbOl:velmen i € Teserve, te_eE[ ng, ﬁ’eu}’e” . [anﬁ,'r es
tous les ennemis de leur race. obstacles, elles ne peuvent ni étre déplacéesenirgttaliées
A A ' . sur des terrains difficiles.
Les nains impériaux ont le méme profil que leseautrains et ) . . R
Angle de tir : Toutes les machines ont un angle de tir de 45°.

toutes les régles spéciales de cette race s'apptiggalement . ; ) i .
aux impérialistes. Les nains impériaux sont, des pujets 3 Attaque d'une machine : Chaque engin possede une
la haine pour toutes les troupes chaotiques. llvedo Endurance et un nombre de Blessures. Il peut &agque en

également effectuer un test de frénésie lorscaoitg & portée COTPS & corps lorsque son €quipage a €té tue ouemis
de charge de créatures du Chaos, déroute. L'équipage peut compter une machine comme

couvert léges'il est pris pour cible.
LA GUILDE DES INGENIEURS

La Guilde des ingénieurs nains est une antiquencation, i ) TREBUCHET )
secréte jusqua l'obsession. En autres activiésguilde L€ frébuchet nain est, dans une certaine mesuee,atme
construit diverses machines de guerre mystériegréee, a la Magique. Il tire de gros blocs de pierre qui, wis én I'air, se
fois, & un savoir faire tout a faire terre-a-testeé d'étonnants transforment en boules de deu.
procédés magiques. La plupart de ces machines demt Utilisation du trébuchet :
modeles améliorer de celles [gu'utilisent les autraces]. 1. Prenez un gabarit circulaire de 5cm de dianeitptacez le
Presque tous ces engins sont semi-automatiquesoret sur votre cible. Le point visé doit se trouver denportée de
simples a utiliser, mais les membres de la guitde si jaloux tir de 120cm de la machine et étre visible poursiawvants :
de leurs secrets (certains disent méme paranojaquids en ce peut étre un personnage, un batiment ou simpleome
interdisent I'usage a tout non-initié. point sur le le sol.

2. Effectuez un jet pour toucher en utilisant la @@

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM trébuchet. Si le jet un succes, le projectile tormbk@ctement a

3 4 1
4 4 1
4 5 2
4 5 3
4 1
5 2

Ingénieur 754 3 3 4 1 2 1 10 9 10 10 l'endroit visé sinon il dévie de 2D8 cm dans unedlion
aléatoire.

3. Lorsque la position du gabarit a été définigyew les

SAPEURS figurines dont le socle est partiellement ou totedat

Les sapeurs nains doivent travailler en unités figu2ines au recouvert subissent une touche automatique de EorCette
moins. Un sapeur isolé n'est d'aucune utilité ansgu'il ne attaque ne provoque pas 1 mais 1D3 Blessures.idgu@snkes
puisse rejoindre une unité. Lorsque des sapeudgplacent blessées recoivent également D6 points de domnEagese
de moins de 2,5cm lors d'un tour, ils peuvent cairst des feu.

ouvrages de batailles : MCCCT F EPS | A Cdint Cl FM

*

Palissades Une palissade est wouvert lourdet unobstacle Trébuchet - 5 -6 8 - - - - - -
défendu Elle posséde une Endurance de 6 et 5 points *deir texte

Blessure par section de 10cm. Une équipe de sgmeutr

construire 1cm de palissade par homme et par tsguja un
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) CANON A FLAMME CANON ORGUE

oo s et o e iy O canon orgue est une ame mutipe composée dis
biid proteg 9 petites bombardes et d'un obusier. Dans un toupean faire

et de gaz. Il est monteé sur roues et alimente elange tirer les trois bombardes ou I'obusier (jamaigiiesx).

inflammable par le canon. . .

Equinage - 3 servants Les bombardes fonctionnent normalement. Elles ttiren
quipage . ensemble et ont un seul couloir de tir large de.Zeffiectuez

Tir: Un canon a flamme peut tirer une fois pam{@u cours , jet pour toucher, un jet pour blesser et unigesauvegarde
de la phase de fir. C'est une arme qui affecteetaute ., chaque figurine prise dans le couloir. Uneuriige
surface : utilisez un gabarit rectangulaire dem,8e large sur ,jjassée subit 1D3 blessures et non une seule.

30cm de long. Lorsque vous tirez, placez l'unelaggurs du
gabarit au bout de l'affut du canon et orientezeletangle boulet en arc de cercle a une portée minimal dend&icune

comme YOU,S le désirez dans une I|m|te.de 457 , portée maximale de 120cm. Il tirer indépendammesttcbis
Toute figurine dont le socle se situe partiellement |,,mnhardes mais il ne peut étre orienté différemment
totalement sous le gabarit subit 1D6 points de dages par L'équipage minimal d'un canon orgue est de 3 ssvan
le feu. . . MCCCT F EPS | A CdlIntCl FM
Surchauffe : le gros probleme des canons est leur tendancg g, orgue x . - 6 6 8
chauffer. Notez sur un papier la chaleur deffigyog canons :
elle commerce a zéro et augmente de 2 points aueh&gA
la fin de chaque tour pendant lequel le canon a&tpé, la
chaleur redescend d'l point (jamais au dessouzéd®.
Lorsqu'un canon tire, lancez un D6 avant d'effectatre jet
pour toucher : si le résultat est inférieur ou €gsa chaleur, le
canon explose, lancez un nouveau D6
1-3 Le canon tire puis explose se détruisant etsiaonant servants :

une touche automatique de Force 6 alfig de Sgésrvants. 5 4 3 5 1

servants. Toute autre figurine située dans un rajen i

15¢cm subit une touche automatique de Force 1D6. OPusier  ltour  2tours 3tours 4tours 5 tours

4tours 6tours 8tours 10 tours

4-6  Comme ci-dessous mais le canon expose avardird'alomPardes 2 tours _
pu tirer. Le temps donné pour les bombardes correspond aisc tr

Exemple : Elles doivent étre rechargées toutes les trois pouvoir tirer.

Tour 1 : Le canon tire, il n‘a aucun chance d'esglo
Tour 2 : Le canon ne tire pas, sa chaleur descefdgaint
Tour 3 : Le canon tire, un D6 est lancé, résulta? =pas de
probléme ; la chaleur monte a 3 points.
Tour 4 : Le canon tire : pas trés prudent ! Un B lancé,
résultat = 2 ; la chaleur était a 3 points et lencan explose.
Attaque d'un canon : Un canon peut étre attaqué en utilisant
son Endurance et ses Blessures lorsque sont éguapétg tué
ou mis en déroute.

MCCCT F EPS | A CdintClFM
Canon *O * *» 6 8 - - - - - -
*voir texte

L'obusier est considéré comme une catapulte, langan

* voir texte

Rechargement :Le canon orgue commence la bataille avec
ses trois bombardes et son obusier chargés./figx deit étre
rechargé aprés qu'il ait tiré. Le rechargementfesife
pendant la phase mouvement : il ne peut avoir $iela
machine est déplacée ou tournée pendant cette .phase
temps nécessaire au rechargement dépend du nomgbre d

TACTIQUES DES NAINS
Pour bien utiliser une armée de nains, déploydéautau fond de la tableau et, a I'aide des antigtet de I'artillerie,
essayez de balayer 'ennemi avant qu'il ne puisaeiau contact. Exploitez tous les abris possildt, s'il n'y en a pas
faites en construire par vos sapeurs que vous aémnyés en avant-garde afin que les palissadest swétes lors de
I'entrée du gros de I'armée. Ainsi, vos tireur imbites infligeront de lourdes pertes a I'adverseatresi celui-ci arrive au
contact, vos combattants |'attendront derrierédegication.
Le grand risque de cette stratégie est I'encercier®®ur éviter cet inconvénient, postez quelguets de nains ou
d'alliés sur les ailes. Il est peu probable quealalerie ennemie les élimine par une attaquedterdgt méme si elle y
arrive, cela lui prendra tellement de temps qumataille sera finie lorsqu'il se sera remise erntipospour attaquer.
Cette stratégie est fondamentalement passivesselaliinitiative a I'ennemi peut toujours s'avél@ngereux. Une autre
option consiste a attendre que I'ennemi s'avancéelabcer une puissante contre-attague lorsgafipsdche de vos
positions. Les nains sont d'excellents combatt@inkss unités ennemies chargées ont peu de chatoe \dctorieuses.
Cette tactigue apporte de nombreux avantagesneltenest décimé par le tir des arbaletes lors deapproche, votre
position reste difficile a encercler et, avec un ge chance, I'ennemi n'arrivera jamais au comtctos arbalétriers,
alors que vos propres troupes bénéficieront delesuavantages de la charge.
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DETAIL DE L'ARMEE NAINE

PERSONNAGES
400 a 1000pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemengest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray

un Cd identique, choisissez celui que vous désirez com

commandeur.

6-14 CHAMPIONS ET HEROS
L'armée comporte entre six et dix-quatre champitniséros
dont :
4-8 Champions : 9,25pts/fig
2-6 Héros mineurs : 63pts/fig
0-3 Héros majeurs: 8132pts/fig
Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Armes a une main 0,5 3,5 7
additionnelle

Arme a deux mains 1 7 14
Lance 0,5 3,5 7
Arbaléte (3 max) 2 14 28
Bouclier 0,5 3,5 7
Armure légere 1 7 14
Armure lourde 2 14 28

Les champions et les héros nains peuvent avoiujagepis
runes inscrites sur ses armes. Les nains souhgit@seder
des runes de mort ou de mort mineure peuvent clopisiles
créatures ces dernieres affecteront.

0-4 SORCIERS
L'armée peut comporter jusqu'a quatre sorciers :
0-3 Sorciers de niveau 1 : 52,5pts/fig
0-2 Sorcier de niveau 2 : 180pts/fig
0-1 Sorcier de niveau 3 : 300pts
Jusqu'a trois sorciers de l'armée peuvent
élémentalistes.
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleaga tenant
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl
Equipés d'un couteau.

étre

Niveau 2 Niveau 3

Suppléments (en pts)  Niveau 1

Arme a une main 3 9 18
Arme a deux mains 6 18 30
Bouclier 3 9 18
Armure légere 6 18 30
Armure lourde 9 27 45

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik s8-30 BERSERKS

handicapé pour jeter des sorts.
Tout sorcier nain peut avoir jusqu'a trois runesciites sur
I'une de ses armes.

UNITES
1000 a 1500pts
Une unité de 8 figurines ou plus peut recevoir wmtep
étendard, une unité de 16 ou plus peut avoir uniaiens
Wisiciens et porte-étendards codtent le double daidat
normal de leur unité.

40-100 GUERRIERS

En unités de 10 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A CdiIntClFM

Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier eectumure
légére.

Arme a deux mains (40 nains max) : +1pt/fig

Haches de jet (50% max) :+ 0,5pt/fig

9pts/fig

0-100 NAINS IMPERIAUX

En unités de 10 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier eectumure
légére.

Arme a deux mains (40 nains max) : +1pt/fig

Haches de jet (50% max) : +0,5pt/fig

Armure lourde :+0,5pts

11,5ptsl/fig

15-40 ARBALETRIERS LOURDS

En unités de 8 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
Equipés d'une arme a une main, d'une arbaléteret drmure
légére.
desArme a deux mains (50% max) : +1pt/fig
Bouclier :+ 0,5pt/fig

10,5pts/fig

0-20 ARBALETRIERS LEGERS
En unités de 8 a 20 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
Equipés d'une arme & une main et d'une arbalétd'ume
arbaléte a répétition.
Bouclier : +0,5pt/fig

9,5pts/fig

11,5pts/fig
En unités de 8 a 30 figurines.

MCCCT F EPV I A CdintClFM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Arme a une main additionnelle : +1pt/fig
Arme a deux mains : +1pt/fig

9
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0-15 ARQUEBUSIERS Ipts/fig 0-3 servants par machine pour +8,75pts/fig
En une seule unité de 6 a 15 figurines.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM 0-20 GARDES D'ARTILLERIE Ipts/fig
Nain 754 3 3 41 2 1 9 7 9 9 Epunités de 5 ou plus. Une piéce d'artillerie @et@voir plus
Equipés d'une arme & une main et d'une arquebuse. de 5 gardes.
Armure |égére : +1pt/fig MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
0-80 PAYSANS 7 ,5pts/fig Equipés d'une arme a une main, d'un bouclier eeciumure
En unités de 20 & 30 figurines. legere.
MCCCTF EPV I A Cdlint Cl FM Arbaletes : +2pts/fig
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9 Tromblons (50% max) : +2pts/fig
Equipés d'armes improvisées.
Lance (30 nains max) : +0,5pt/fig 0-20 TIRAILLEURS
Arbaléte (10 nains max) : +2pts/fig Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais doige
0-2 BALISTES 72,5pts/machine conformer aux regles des tirailleurs données darviie de
En une ou deux unités. Equipage de trois nains régles.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
Equipés d'une arme & une main. MERCENAIRES
Armes & deux mains : +1pt/fig . _ 0 a 500pts _ _ .
Armure légére : +1pt/fig Choisies parmi les races suivantes. Une unité man@edoit

étre formée de 10 figurines minimum.

0-2 MACHINES DE GUERRE DE LA GUILDE 0-500pts de mercenaires impériaux
Trébuchet (2 max) : 176pts/machine 0-500pts de mercena!res ogre_s
Canon orgue (1 max) : 201pts/machine 0-500pts de mercenaires nordiques
Canon a flammes (1 max) : 126pts/machine
Les machines de guerre peut étre organisées ennitgede

. ~ - ALLIES
machines du méme type ou opérer indépendamments Leu 0 2 8000ts
co(t comprennent un équipage de 2 ingénieurs deullle . p . .
En un ou deux contingents, choisi parmi :
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM 0-800pts dalliés nains.

Ingénieur 754 3 3 4 1 2 1 10 9 10 10 0-500pts d'alliés gnomes
Equipés d'une arme & une main. 0-400pts d'alliés halfelings

Armure légére : +1pt/fig 0-300pts d'alliés elfes sylvains
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ROYAUMES ELFIQUES

Cette force est issue des Royaumes Elfiques etasdapde hauts elfes et d'elfes des mers.

Les armées des royaumes elfiqgues sont toujourpéegiid'armes d'excellente qualité, les armuresiytses répandues. Ces
armées comportent souvent une forte proportion alaliers et un grand nombre d'elfes de mers armeéta derrible
combinaison : arc elfique et épée a deux mains.

MCCCT F EPV I A CdintCl FM proche si I'unité de départ a eté anéantie).

Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8

Champion 0 5 5 4 3 1 7 1 8 9 9 8 ECLAIREURS

Héros mineur 10 6 6 4 4 2 8 2 9 10 10 9 Les éclaireurs elfes sont les meilleurs des twail. A la
Héros majeur 10 7 7 4 4 3 9 3 10 10 10 10 bataille, ils harcelent I'ennemi par des pluiesessantes de
Sorcier NV1 10 4 4 3 3 1 7 1 8 9 9 9o fleches et par des charges sporadiques sur lesaileontre
Sorcier NV2 10 4 4 4 4 2 8 1 9 10 10 10 lesunités isolées.

Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM Les éclaireurs sont des tirailleurs et sont sujets régles
CHANGEFORMES normales. A la différence des autres tirailleues, éclaireurs

Un changeforme est trés semblable & un lycanthuaisaire elfes sont autorisés a charger sur les ailes oliastiere ou si
chang N N y ~ l'unité ennemie n'est pas supérieur en ombre dares u
mais il ne possede que tres peu de contrble sur

i s Sr%sportion de 2 contre 1 par rapport aux éclairegtrssi
trqnsformgtlons:_ Les _changeformes sont rares dﬁ_ssd|ete aucune autre unité ennemie ne se trouve dans um rdg
elfique (bien qu'ils soient plus répandus chezidgains que

o ? 30cm.
Que gueniors ot 15 Sont considérés comme lesciin@spis peeer b 2 ey Al b el
que g ! : . P Eclaireur 1254 5 4 4 1 6 1 8 9 9 8
animaux. Toute armée elfique en contiendra unetepeti

proportion. MAITRES ANIMAUX
Les changeformes sont, comme les gobelins fanatiqudes De nombreux elfes possédent une affinité magiqusesti-
ninjas, dissimulés dans des unités existantesquanse unité télépathique avec les animaux. Cette affinité péte
contenant des changeformes arrive a 37,5cm deeheinte développée de maniere a ce qu'un elfe arrive dréseroche
joueur qui la contrdle lance secrétement 2D6 e sékultat est d'un animal sauvage comme un berger avec son ohiem
supérieur a la FM des troupes, les changeformes cbasseur avec sa meute. La plupart des armeesalfesns
métamorphosent et deviennent frénétiques. Ce test d$eurs rangs des maitres-animaux accompagnés d'ders,
effectué a chaque tour ol des change-formes squectassangliers ou d'autres bétes sauvages.
humain se trouveront a moins de 37,5cm de I'ennemi. Un maitre-animal agit comme un commandant d'unité,
Les changeformes inspirent la peur aux créatureantés contrélant jusqu'a 8 bétes. La figurine du maitoét étre
mesurant moins de 3 meétres. Lancez un D6 pour ehapglacée a l'arriere et au centre de la meute. Romouvement
créatures afin de déterminer en quel animal elteassforme. normal, l'unité utiliser le potentiel de mouvemelot maitre.
D6 1-2 3-4 5-6 En charge, toute l'unité se déplace a la vitessehdege des
Animal Ours Sanglier Loup animaux méme si le maitre déplace a la vitesseé aors
potentiel de mouvement autorisé. Un maitre-anirnatpde le
rofil de base d'un elfe mais son talent spécigh@ante son

Changeforme ours :la créature posséde trois attaques : de Xt & 12pts. Lorsqu'un maitre est tué, ses anirfiaissent

g[:zlljlfitiﬁtsalijtnaev:rﬁttas?;ﬁq é(iratdrlrzw(;a\rlriozce)rtee a l'algelarme leur combat s'ils en ont un en cours, puis s'enfuiers le
9 P ) bord de table le plus proche. lls n'attaquerontdeasouveaux

Changeforme sanglier :la créature possede deux attaquegnnemis mais ils se battront sils sont attaquéssdu’ils
un empalement et une attaque ordinaire portéeide lde . ont quitté la table, ils ne reviendront plus.

larme qu'elle utilisait avan,t sa metamgrphose. Un maitre-animal peut commander une unité compdsée
Changeforme loup :La créature possede deux attaques : UQ& 1aux suivants :

morsure et une attaque ordinaire portée a l'aidd'adme M CCCTE EPV 1 A CdintCl EM
gu'elle utilisait avant sa métamorphose. ours 0 3 0 4 4 2 3 2 6 3 6 6

M CCCT F E PV I A Cdint Cl FM  ggngjier 1775 3 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4
Sanglier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4 cpagtsawvage 20 4 0 4 3 1 3 3 3 3 8 8
Loup 225 4 0 3 3 1 3 1 3 4 6 6

i i Les attaques d'un ours sont 2 griffures. Il insfar@eur aux
Une fois transformés, les changeformes resteram sarme créatures vivantes mesurant moins de 3 meétres.

animale et en état de frénésie jusqu'a ce qu'ilait'yplus
d'ennemis dans un rayon de 37,5cm. Lancez 2D6gagque
changeforme, si le résultat est supérieur a la FMla
créature, celle-ci demeure sous sa forme animalesste
frénétique. Si le résultat est inférieur ou égabeFM, la béte
revient a sa forme humaine : replacez le changefalans
son unité de départ (ou dans l'unité nordique eall& plus

L'attaque d'un sanglier est un empalement
L'attaque d'un dogue est une morsure.
Les attaques d'un chat sauvage sont 2 griffuresestnorsure
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FAUCONNIERS

Les oiseaux de proie sont trés souvent utiliséseseelfes a la
bataille. Chaque fauconnier porte un faucon quit pEte
utilisé de deux fagons :
Comme projectile. Lorsque les fauconniers ne sbahgagés
en combat corps a corps, ni en train de tirer dejegtiles, les
faucons peuvent attaquer une unité ou un persorgraggEmi
isolé dans un rayon de 60cm. Le vol rapide desofasi@st
considéré comme un tir et cette attaque s'effepanelant la
phase de tir. Chaque faucon est considéré comrpeojactile
tiré avec une CT de 5, s'il touche, il inflige utweiche de
Force 3 avant de retourner vers son maitre. linggbssible
d'attaquer l'oiseau, la victime ne peut qu'essdgeprotéger
ses yeux devant l'impétuosité de l'attaque : cennd un jet
de sauvegarde normal. Un faucon retourne toujoers son
maitre aprés une attaque ; si ce dernier est'tusedu fuit la
bataille et ne revient plus. Leur grande vitesser hgilité et
leur petite taille rendent les faucons impossildlegtaquer ou
a prendre pour cibles.
En corps a corps. Les faucons combattent en mémestque
leurs maitres. lls ont une CC de 5 et une Forc8.dé est
impossible de frapper un faucon : le seul moyetiélieniner
est de tuer son maitre. Le nombre d'oiseaux pabatiamt est
toujours égal au nombre de fauconniers.
Les fauconniers ont le profil de base des elfes theair talent
éleve leur codt a 12pts. Les faucons ont le psoiivant :

MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Faucon *585 3 - - 51 - - - -
* voir texte

DANSEURS DE GUERRE
Les danseurs de guerre sont I'équivalent elfiqeebdeserks.
Ce sont des combattants chevronnés, énergiques
spectaculaires qui considérent la guerre commetun a
Les danseurs de guerre sont quelque peu diffédestautres
berserks : ils possédent une certaines maitrisg-d€mes et
ils combattent souvent & cheval. Lorsqu'ils se vieoti &
37,5cm de I'ennemi, ils peuvent, si le commandeuwtdsire,
devenir sujet a la frénésie et en recevoir tousalemtages.
Les capacités acrobatiques leur donnent égalenmefetude
sauvegarde supplémentaire de 5 ou 6 en combat Zaq@ps.
Les danseurs de guerre peuvent interrompre lenédié pour
fuir le combat ou lorsquiils mettent leurs adveesien
déroute. lls possédent le profil suivant :

MCCCT F EPV I A CdiIntClFM

Danseur 55 4 3 3 1 7 1 8 9 9 8

CHARS

Les chars de combat sont trés utilisés par lestelfds et les
elfes des bois. lls se conforment aux régles ssirclears
donnés dans le livre de régles. Un char elfiquaigspar des
destriers et gagne ainsi des attaques supplémentaars
l'avant. Le colt donné pour le char inclut les ddestriers de
l'attelage et une équipage de deux elfes équipée'a une
main. Un char possede le profil suivant :

M CCCT F E PV I A CdiInt CI FM
Char - 3 0 4 4 5 3 * - - - -
Destrier 53 0 4 3 1 3 1 3 3 3 3
* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquemamtharge).

TACTIQUES DES ELFES DES ROYAUMES
Une armée des Royaumes Elfiques est un mélangaeaudigxcellents archers, de cavalerie lourde,ttasca cheval et
de troupes de choc de qualité, sans compter les,dba fauconniers ou les éclaireurs. Selon \diteage des différents
types de troupes, vous pourrez pratiguement adtzpstratégie que vous voudrez.
Votre seul handicap risque d'étre l'infériorité duigue. Confrontés a une armée de gobelins, ves ek seront pas
assez nombreux pour inspirer la peur a I'enneiits seront en grand danger d'étre réduits rapidemen petit nombre

qui ne pourra vaincre la multitude adverse.

Pour éviter cela, une armée des Royaumes Elfigpas de ménager une victoire trés rapide, surtdlarsmée compte
beaucoup d'archers. Le commandeur gardera seefdgs regroupées, avec juste quelques unitéshdégmsur les
flancs pour éviter les traditionnel encerclemergsdyez si possible, de couper en deux les lignesrsabs par une
charge concentrée des chars, des cavaliers einfitérie de choc qui éliminera sur sa lancéells pl'ennemis
possible. Si ce plan fonctionne, la suite de laiblatconsistera simplement a exterminer les santy de l'armée

adverse.
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DETAIL DE L'ARMEE DES ROYAUMES ELFIQUES

PERSONNAGES

600 & 1500pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemenest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray
un Cd identique, choisissez celui que vous désirez com
commandeur.
Les personnages peuvent étre monté sur des chans. ¢
cas, leur colt est multiplié par deux.

UNITES
800 a 2000pts
Une unité de 12 figurines ou plus peut recevoir pamte-
étendard, une unité de 18 ou plus peut avoir uniaiens
MEsiciens et porte-étendards codtent le double duidat
normal de leur unité.

10-40 CAVALIERS 15,5pts/fig
En unités de 8 a 20 figurines.

2-18 CHAMPIONS ET HEROS MCCCT F EPV I A CdintClFM

L'armée comporte entre deux et dix-huit champidniséeos

) Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
dont : i i Equipés d'une arme a une main, d'un bouclier eeciumure
0-10 Champions : 10pts/fig légere.
0-6 Heros mineurs : 63pts/fig Lance de cavalerie (une unité max) : 0,5pt/fig
0-3 Héros majeurs: 124pts/fig Javelots : 0,5pt/fig

Equipés d'une arme & une main.

Caparagon (50% ma) : 1pt/fig
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu

Armes a une main 0,5 3,5 6,5 :
additionnelle 0-24 ARCHERS A CHEVAL 16,5pts/fig
Arme a deux mains 1 7 13 En Un|tés de 6 él 24 flgurlneS

Lance ou lance de 0,5 3,5 6,5 MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
cavalerie Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Arc elfique 2,5 10,5 32,5 Equipés d'une arme & une main et d'un arc elfique.
Bouclier 05 35 6.5 Bouclier : 0,5pt/fig

Armure légere 1 7 13

Cheval 11 11 21 .
Destrier 29 29 32 15-60 HALLEBARDIERS 10pts/fig

Un héros mineur peut avoir une arme possédapbuloir En unités de 10 a 30 figurines.

magigue Un héros majeur peut avoir une arme possédalr]gé i Ge e 2 1Pyl € i CL A

jusqu'a 3 pouvoirs. E L 10 4\4 8 31 ,6 1 8 \9 o 8
Equipés d'une arme a une main, d'une arme a deins rea

d'une armure légere.

0-6 SORCIERS Bouclier : 0,5pt/fig

L'armée peut comporter jusqu'a six sorciers dont :
0-4 Sorciers de niveau 1 : 85pts/fig
0-2 Sorcier de niveau 2 : 380pts/fig
_Tou; Ie_s sorciers de !‘armee peuvent étre spdasalis MCCCT F EPV | A Cdint ¢l EM
|IIu5|.or1n|stesouelementahstes . . Elfe 104 4 3 3 16 1 8 9 9 8
Choisissez Ie_s sorts de VoS sorciers avant Iallm tenar]t Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier eediumure
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl
Equipés d'un couteau.
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2

15-60 GUERRIERS 9,5pts/fig
En unités de 10 a 30 figurines.

légére.
Arme a deux mains : 1pt/fig

Arme & une main 45 19 30-60 ARCHERS 11,5pts/fig
Arme & deux mains 9 38 En unités de 10 a 30 figurines.

Arc elfique 225 95 MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Bouclier 45 19 Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Armure légére 9 38 Equipés d'une arme a une main, d'un arc elfiqud'wete
Cheval 21 21 armure légere.

Destrier 32 32 Arme a deux mains (50% max): 1pt/fig

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik se Bouclier : 0,5pt/fig
handicapé pour jeter des sorts.

Un sorcier de niveau 1 peut avoir une arme pos$éiarpo-60 ELFES DES MERS 9,5pts/fig
pouvoir magique Un sorcier niveau 2 peut avoir une armg, ynités de 10 a 20 figurines.

possédant jusqu'a 3 pouvoirs. MCCCTE EPV I A Cdint ¢l EM

Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Equipés d'une arme a une main, d'un bouclier eeciumure
légere.
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Remplacez le bouclier par une arme a deux mains (30
max): 0,5pt/fig
Arcs elfiques : 2,5 figurines

0-15 ECLAIREURS

En unités de 5 & 15 figurines.
M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Eclaireur 1254 5 4 4 1 6 1 8 9 9 8

Equipés d'une arme a une main, de javelots etodualier.
Remplacer les javelots par des arcs elfiques ffitpts

19pts/fig

0-8 MAITRES-ANIMAUX 12pts/fig
Chacun peut commander une unité de 1 a 8 animaux.

Les animaux dans une unité doivent étre de la n&spece.

Plusieurs maitres-animaux et
regrouper pour former une unité plus importanteles
animaux sont tous de la méme espece.

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8

Equipés d'une arme & une main.
Ours :+19,5pts/fig
Sangliers :+ 1,75pts/fig
Dogues : +4,75pts/fig
Chats sauvages : +8,25pts/fig

0-12 FAUCONNIERS

En unités de 5 a 12 figurines.

Equipés d'une arme & une main et d'un faucon.
Arme a deux mains : +2pts/fig
Cheval : +6pts/fig

15pts/fig

0-15 DANSEURS DE GUERRE

En unité de 5 a 15 figurines.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Danseur 15 5 4 3 3 1 7 1 8 9 9 8

Equipés d'une arme & une main.
Arme a une main additionnelle : +1pt/fig

19pts/fig

Arme a deux mains : +2pts/fig
Armure légére : +2pts/fig

2-8 CHANGEFORMES 16pts/fig
Dissimulés dans des unités existantes. Au débia Hataille,
il ne peut y avoir plus d'un change-forme pour 4miees
normaux dans une unité donnée. Equipés d'une arome a
main.

Arme a deux mains : +2pts/fig

Arc elfique : +5pts/fig

Bouclier : +1pt/fig

Armure légeére : +2pts/fig

0-4 CHARS 40pts/fig

leurs meutes peuvent g unité de 1 a 4 chars.

Les roues sont armées de faux, ils sont tirés gaax destriers.
L'équipage minimal se compose de deux elfes équaipémes
a une main ; l'un d'eux est le conducteur : il peagvoir une
armure mais pas d'arme supplémentaire. Le colthdu c
comprend celui des deux elfes de I'équipage et dekideux
destriers de l'attelage.

0-2 membres d'équipage supplémentaires : +16pts/fig

Boucliers : +0,5pt/fig

Armure légeére : +5pts/fig

Deux autres destriers : +10pts par char

0-50 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais doige
conformer aux régles des tirailleurs données dariwie de
regles.

MERCENAIRES
Les Royaumes elfiques n‘emploient pas de mercenaire

ALLIES
Cette armée est déja une alliance des hauts-dligsseeclfes
des mers : aucun autre troupe alliée ne peut Blista.
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ELFES SYLVAINS

Les sylvains sont plus proches de la nature qus usins des Royaumes, leurs armées sont m@ngburvues en troupes
lourdes mais contiennent beaucoup plus de maitiesaax et de fauconniers.

MCCCT F EPV I A CdintClFM ECLAIREURS
Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8 |Les éclaireurs elfes sont les meilleurs des tiai. A la
Champion 105 5 4 3 1 7 1 8 9 9 8 pataille, ils harcélent I'ennemi par des pluiesssantes de
Hérosmineur 10 6 6 4 4 2 8 2 9 10 10 9 flgches et par des charges sporadiques sur lesaileontre
Héros majeur 10 7 7 4 4 3 9 3 10 10 10 10 |eg ynités isolées.
Sorcier NVL 044 3 3 1 7 18 99 Les éclaireurs sont des tirailleurs et sont sugets regles
Sorcier NV2 10 4 4 4 4 2 8 1 9 10 10 10

normales. A la différence des autres tirailleues, éclaireurs
elfes sont autorisés a charger sur les ailes oliastiére ou si
CHANGEFORMES 'unité ennemie n'est pas supérieur en ombre dams u

Un changeforme est trés semblable & un lycanthoogieaire proportion de 2 contre 1 par rapport aux éclairegirssi
mais il ne posséde que trés peu de contrble sur &e¢gune autre unité ennemie ne se trouve dans um rag
transformations. Les changeformes sont rares @assdiété 30cm.

elfique (bien qu'ils soient plus répandus chezmsidgains que Les éclaireurs elfes sylvains bénéficient, en plies, leur
dans les royaumes), mais ils sont tenus en hatimeeesn tant connaissance des bois (expliquée plus loin). Qud&ent
gue guerriers et ils sont considérés comme lesd&sesprits sylvains, marins ou hauts elfes, les éclaireurdar le profil
animaux. Toute armée elfique en contiendra unetepesuivant :

Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM

proportion. M CCCT F EPV I A CdlIntCl FM
Les changeformes sont, comme les gobelins fanatiqgudes Eclaireur 1254 5 4 4 1 6 1 8 9 9 8
ninjas, dissimulés dans des unités existantesguarse unité MAITRES ANIMAUX

contenant des changeformes arrive a 37,5cm deehainre
joueur qui la contrdle lance secréetement 2D6e sébultat est

supérieur a la FM des troupes, les changeformes
métamorphosent et deviennent frénétiques. Ce test

effectiué a chaque tour ol des change-formes Sqnmtaschasseur avec sa meute. La plupart des arméesoatfesmns

humain se trouveron_ta moins de 37,5cm d,e Ienneml. leurs rangs des maitres-animaux accompagnes d'ders,
Les changeformes inspirent [@eur aux créatures vivantesgangiiers ou d'autres bétes sauvages.

mesurant moins de 3 métres. Lancez un D6 pour eha
créatures afin de déterminer en quel animal elteasesforme.

De nombreux elfes possedent une affinité magiquseeti-
télépathique avec les animaux. Cette affinité péte
d@%eloppée de maniére a ce qu'un elfe arrive dréseroche

‘'un animal sauvage comme un berger avec son chiem

maitre-animal agit comme un commandant d'unité,
contrdlant jusqu'a 8 bétes. La figurine du maitoit @tre
D6. 1-2 3'4_ 5-6 placée a l'arriére et au centre de la meute. Roomouvement
Animal Ours  Sanglier Loup normal, l'unité utiliser le potentiel de mouvemelnt maitre.
En charge, toute l'unité se déplace a la vitessehdege des
Changeforme ours :la créature posséede trois attaques : dearimaux méme si le maitre déplace a la vitesse aors
griffures et uneattaque ordinaire portée a l'aide de l'armgotentiel de mouvement autorisé. Un maitre-anirnatpde le
gu'elle utilisait avant sa métamorphose. profil de base d'un elfe mais son talent spécigh@mnte son
Changeforme sanglier :la créature posséde deux attaquesUt a 12pts. Lorsqu'un maitre est tué, ses anirfiaissent
un empalementet une attaque ordinaire portée a l'aide $Rur combat s'ils en ont un en cours, puis s'enfuiers le
I'arme qu'elle utilisait avant sa métamorphose. bord de table le plus proche. lls n'attaquerontdeasouveaux
Changeforme loup :La créature posséde deux attaques : UPAN€MIS mais ils se battront s'ils sont attaquéssdu'ils
morsure et une attaque ordinaire portée a l'aide de l'ar@igont quitté la table, ils ne reviendront plus.

gu'elle utilisait avant sa métamorphose. Un maitre-animal peut commander une unité compdsée
M CCCT F EPV | A Cdint Cl FM  animaux suivants :

Ours 20 3 0 4 4 2 3 3 6 3 6 6 M CCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Sanglier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4 Ours 10 3 0 4 4 2 3 2 6 3 6 6

Loup 225 4 0 3 3 1 3 1 3 4 6 6 Sanglier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

Une fois transformés, les changeformes resteram garme Dogue 53 0 3 3 1.3 1 8 4 8 4

animale et en état dZénésiejusqu'a ce quiil n'y ait plusChatsauvage 20 4 0 4 3 1 3 3 3 3 8 8
d'ennemis dans un rayon de 37,5cm. Lancez 2D6qgimgue Les attaques d'un ours sont 2 griffures. Il insfarpeur aux
changeforme, si le résultat est Supérieur a la FMlal créatures vivantes mesurant moins de 3 métres.
créature, celle-ci demeure sous sa forme animaleeste L'attaque d'un sanglier est ampalement
fréenétique. Si le résultat est inférieur ou égahaFM, la béte L'attaque d'un dogue est umsrsure
revient a sa forme humaine : replacez le Changﬁaﬂﬂns Les attaques d'un chat sauvage Songrﬂfures et une
son unité de départ (ou dans l'unité amie la plegh® si morsure.
I'unité de départ a été anéantie).
FAUCONNIERS
Les oiseaux de proie sont trés souvent utilisédgseelfes a la
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bataille. Chaque fauconnier porte un faucon quit e
utilisé de deux fagons :
Comme projectile. Lorsque les fauconniers ne sbahgagés
en combat corps a corps, ni en train de tirer dejegiles, les
faucons peuvent attaquer une unité ou un persorgraggEmi
isolé dans un rayon de 60cm. Le vol rapide desofasi@st
considéré comme un tir et cette attaque s'effepanelant la
phase de tir. Chaque faucon est considéré comrmeojactile
tiré avec une CT de 5, s'il touche, il inflige utmeiche de
Force 3 avant de retourner vers son maitre. linggbssible
d'attaquer l'oiseau, la victime ne peut qu'essdgeprotéger
ses yeux devant l'impétuosité de l'attaque : cennd un jet
de sauvegarde normal. Un faucon retourne toujoers son
maitre aprés une attaque ; si ce dernier est'tigedu fuit la
bataille et ne revient plus. Leur grande vitesser hgilité et
leur petite taille rendent les faucons impossillegtaquer ou
a prendre pour cibles.
En corps & corps. Les faucons combattent en mémpestque
leurs maitres. lls ont un€C de 5 et und-orce de 3. Il est
impossible de frapper un faucon : le seul moyetiélieniner
est de tuer son maitre. Le nombre d'oiseaux pabatiamt est
toujours égal au nombre de fauconniers.
Les fauconniers ont le profil de base des elfes heair talent
éleve leur codt a 12pts. Les faucons ont le psoiivant :
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Faucon *585 3 - - 51 - - - -
* voir texte

CHARS

Les chars de combat sont tres utilisés par lestelids et les
elfes des bois. lls se conforment aux régles ssirclears
donnés dans le livre de régles. Un char elfiquaigspar des
destriers et gagne ainsi des attaques supplémentaers
l'avant. Le colt donné pour le char inclut les deestriers de
l'attelage et une équipage de deux elfes équipée'a une
main. Un char possede le profil suivant :

MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Char - 3 0 4 4 5 3 * - - - -
Destrier 15 3 0 4 3 1 3 1 3 3 3 3
* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquement
charge).

DANSEURS DE GUERRE
Les danseurs de guerre sont I'équivalent elfiqeebdeserks.
Ce sont des combattants chevronnés,
spectaculaires qui considérent la guerre commetun a

ils combattent souvent & cheval. Lorsqu'ils se vieot &
37,5cm de I'ennemi, ils peuvent, si le commandeuwtdsire,
devenir sujet a la frénésie et en recevoir tousalemtages.
Les capacités acrobatiques leur donnent égalenmefet e
sauvegarde supplémentaire de 5 ou 6 en combat Z@m@ps.
Les danseurs de guerre peuvent interrompre lenédié pour
fuir le combat ou lorsquiils mettent leurs adveesien
déroute. lls possédent le profil suivant :

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
15 5 4 3 3 1 7 1 8 9 9 8

CONNAISSANCE DES BOIS
Les elfes sylvains possedent certains avantagesuds
opérent en terrain boisé : appliquez les reglesstis.
Les sylvains ne sont pas affectés par les pénatiés
mouvement et de manceuvre causées par les tercides b
lls comptent les bois comme wouvert lourdlorsqu'ils sont
pris pour cibles et comme obstacles défendus lofits gont
chargés.
Une unité d'elfes sylvains se trouvant entiérenaglintérieur
d'un bois peut effectuer des attaques de guéiilkles est
équipée d'armes de jet. Une attaque de guérilladpptéace
pendant la phase de tir.
Aucune figurine n'est déplacée, bien que l'on d®si que
guelques elfes rampent vers leur unité. Le quastfigarrines
de Il'unité qui se trouvent a 15cm maximum de l'emingeut
effectuer une attaque de guérilla. Les attaqueslest
dommages sont déterminés comme lors d'un tir nomnaéd
'ennemi ne se comptent aucun couvert méme gibsge en
terrain boisé.

Danseur

PIEGES
Bien que trés difficile a dissimuler au cours d'liaaille, les
pieges constituent des armes redoutables. Les gjfeains
les utilisent pour géner et pour canaliser le mmest de
l'ennemi. Une unité équipée de piéges ne peut tidiset
gu'une seule fois. Les pieéges sont posés pendattalse de
mouvement de l'unité, ceci prend la moitié du pidérde
mouvement des troupes. Chaque piége sera repnégamte
une carré de carton de 2x2cm. Une figurine peuempas
piege devant elle, derriére elle ou sur le cétéplége posé ne
peut étre déplacé. Lorsqu'une figurine pose le giad un
pieége, jetez un D6 et ajoutez 1 si le piege seve@n terrain
boisé. Si le résultat obtenu est 6 ou plus, lanaetsubit une

énergiques atelque automatique de Force 4 sans aucun jetudegade.

Si des elfes tombent dans leurs propres piégessaig

Les danseurs de guerre sont quelque peu diffédestautres affectés normalement. Chaque piége colte 0,5ptfignene

berserks : ils possedent une certaines maitrisg-t'€mes et

ne peut porter qu'un piége.

TACTIQUES DES ELFES SYLVAINS
Une armée d'elfes sylvains manque de troupes de lobodes mais possede beaucoup de tirailleunch#®es et de troupes de choc

Iégéres, comme les chars et la cavalerie. Pouregagre bataille,

vous devrez recourir & des taeticassez sophistiquées. Déployez

tirailleurs et archers trés en avant et sur untfr@s large. Laissez la cavalerie et les chaiexiadre et au centre ou ils pourront & la fois
briser les tentatives d'encerclement ennemiesrégrde coup de grace a I'adversaire en fin dellata
En début de bataille, avancez les tirailleurs gmrceler I'ennemi et ralentir sa progression. deftilui le plus de perte possible par les
tirs puis repliez-vous en laissant des piéges,taepes stationnées dans les bois et en lancantahse-attaques sporadiques pour

canaliser les unités ennemie vers les zones osl @#feront subir les tirs croisés de plusieurs régisid'archers. Aprés quelques tours,

vos tirs incessants devraient avoir affaiblit ounmeémis en déroute quelques unités, brisant la pssgrn de I'ennemi. Avec un peu de
chance, certaines de vos unités, dissimulées darmlis ou les batiments, se trouveront maintestemiere les lignes ennemies.

En tant que commandeur, vous devrez décider ddemeinoment pour frapper. Quand ce moment sera,\ataguez avec tout ce
dont vous disposez. Souvenez-vous que si la plggavos troupes sont des archers hors-pair, ebessont pas moins redoutable au

corps a corps : faites-les toutes charger les adires a leur portée. En un tour ou deux, plusienit®s ennemies seront en déroute,
démoralisant a leur tour les régiments que vouszargussi a ralentir et brisant la cohésion deméarentiére. Le reste de la bataille ne

sera plus qu'une poursuite et vous pourrez trésriavoir subi aucune perte.
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DETAIL DE L'ARMEE DES ELFES SYLVAINS

PERSONNAGES
600 a 1500pts
Le personnage possédant le plus h@smmandemengest
nommé commandeur de l'armée. Si plusieurs persesray

un Cd identique, chaisissez celui que vous desirez COMWBisiciens et porte-étendards codtent le double daidat

commandeur. ~ i normal de leur unité.
Les personnages peuvent étre monté sur des chans. 2

cas, leur codt est multiplié par deux.

UNITES
800 & 1500pts
Une unité de 8 figurines ou plus peut recevoir wmtep
étendard, une unité de 16 ou plus peut avoir uniaiens

0-30 CAVALIERS 14,5ptsl/fig
En unités de 8 a 20 figurines.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Elfe 100 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8

2-18 CHAMPIONS ET HEROS
L'armée comporte entre deux et dix-huit champidniséeos

dont : i i Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

0-10 Champions : 10pts/fig Lance : +0,5pt/fig

0-6 H(?ros mINeurs : 63pts/f|g Armure légére (50% max) : +1pt/fig

0-3 Héros majeurs: 124pts/fig
Equipes dune arme aune main.  0-20 ARCHERS A CHEVAL 16,5pts/fig
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu En unités de 6 a 20 figurines
Arme a une main add. 0,5 3,5 6,5 MICE gT F E SURIENCHRCEEN
Arme & deux mains 1 7 13 Eif 104 4 3316 1 8 ntg g8
Lance ou lance de 0,5 3,5 6,5 B € L, , R . , .
cavalerie Equipés d'une arme a une main et d'un arc elfique.
Arc elfique 2,5 10,5 32,5 Bouclier : +0,5pt/fig
Bouclier 0,5 3,5 6,5
Armure légere 1 7 13 30-60 GUERRIERS 8,5pts/fig
Cheval 11 1 2L En unités de 10 & 25 figurines.
Desme,r . 22 . 22 3 32 ) MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Un héros mineur peut avoir une arme possedapouvoir g 04 4 3 3 16 1 8 9 9 8

magiqgue Un héros majeur peut avoir une arme posséd

jUsqu'a 3 pouvoirs E’ﬂfﬁipés d'une arme a une main et d'un bouclier.

Arme a deux mains (50% max): +1pt/fig
Lance (50% max) : +0,5pt/fig

O:6:SORCIERS Armure légére : (50% max): +1pt/fig

L'armée peut comporter jusqu'a six sorciers dont :
0-4 Sorciers de niveau 1 : 85pts/fig
0-2 Sorcier de niveau 2 : 380pts/fig
_Tou_s Ie_s sorciers de !‘armée peuvent étre spémalis MCCCTE EPV I A cdint ¢l EM
|IIu5|_ohn|stesouelementallstes _ _ Elfe 104 4 3 3 16 1 8 9 9 8
Choisissez Ie_s sorts de VoS sorciers avant IaIIk_aaMI tena(lt Equipés d'une arme & une main et d'un arc elfique.
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOjesl
Equipés d'un couteau.

50-100 ARCHERS 10,5ptsl/fig
En unités de 10 a 25 figurines.

Arme a deux mains (25 max): +1pt/fig
Bouclier : +0,5pt/fig

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 .
Arme 3 une main 45 19 0-40 ECLAIREURS 19pts/fig
Arme 4 deux mains 9 38 En unités de 5 a 25 figurines.

Arc elfique 22,5 95 M CCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
Bouclier 45 19 Eclaireur 1254 5 4 4 1 6 1 8 9 9 8
Armure légeére 9 38 Equipés d'une arme & une main, de javelots etodualier.
Cheval 21 21 Remplacer les javelots par des arcs elfiques :sHiigpt
Destrier 32 32 Arme & une main additionnelle : +1pt/fig

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ib se Piege : +1pt/fig
handicapé pour jeter des sorts.

Un sorcier de niveau 1 peut avoir une arme pos$éﬁarb_20 CHASSEURS
pouvoir magique Un sorcier niveau 2 peut avoir une arm
possédant jusqu'a 3 pouvoirs.

8,5pts/fig
En unités de 5 a 10 figurines.

MCCCT F EPV I A CdintClFM
Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8

Equipés d'une arme & une main et d'une lance.
Javelots : +0,5pt/fig
Arc elfique : +2,5pts/fig
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Arme a deux mains : +1pt/fig
Filet : +1pt/fig

Bouclier : +0,5pt/fig

Piege : +0,5pt/fig

Cheval (10 max) : +6pt/fig

0-12 MAITRES-ANIMAUX 12pts/fig
Chacun peut commander une unité de 1 a 8 animaux.
Les animaux dans une unité doivent étre de la n&spece.
Plusieurs maitres-animaux et leurs meutes peuvent
regrouper pour former une unité plus importanteles
animaux sont tous de la méme espece.
M CCCT F EPV | A Cdint Cl FM
10 4 4
20 3 O
Sanglier 175 3 0
Loup 225 4 0 3
Equipés d'une arme & une main.
Ours : +19,5pts/fig
Sangliers : +1,75pts/fig
Dogues : +4,75pts/fig
Chats sauvages : +8,25pts/fig

Elfe

3 3 1 6 8 9 9 8

Ours 4 4 2 3 6 3 6 6
3 3 1 3 3 4 4 4
3 1 3 3 4 6 6

0-18 FAUCONNIERS
En unités de 5 a 18 figurines.
M CCCT F E PV |

15pts/fig

A Cd Int CI FM

Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Equipés d'une arme & une main et d'un faucon.

Arc elfique : +5pts/fig

Cheval : +6pts/fig
0-15 DANSEURS DE GUERRE 19pts/fig

En unités de 5 & 15 figurines.
M CCCT F E PV |
Danseur 15 5 4 3 3 1

Equipés d'une arme & une main.
Arme a une main additionnelle : +1pt/fig
Arme a deux mains : +2pts/fig
Armure |égére : +2pts/fig
Bouclier : +1pt/fig

A Cd Int CI FM

7 1 8 9 9 8

52

4-16 CHANGEFORMES 16pts/fig
Dissimulés dans des unités existantes. Au débi# Hataille,

il ne peut y avoir plus d'un change-forme pour at
membres normaux dans une unité donnée.

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM

10 4 4
10 3
175 3

Elfe
Ours
Sanglier
Dogue 15 3
Chat sauvage 20 4 0 4 3

E§uipés d'une arme & une main.
Arme a deux mains : +2pts/fig
Arc elfique : +5pts/fig
Bouclier : +1pt/fig
Armure légeére : +2pts/fig

3 3 1.6 1 8 9 9 8
0O 4 4 2 3 2 6 3 6 6
0 33 1 3 1 3 4 4 4
0 331 3 1 8 4 8 4
1

3 3 3 3 8 8

0-4 CHARS
En unités de 1 a 4 chars.
Les roues sont armées de faux, ils sont tirés guax destriers.
L'équipage minimal se compose de deux elfes équaipémes
a une main ; l'un d'eux est le conducteur : il peagvoir une
armure mais pas d'arme supplémentaire. Le colthdu c
comprend celui des deux elfes de I'équipage et dekideux
destriers de l'attelage.

M CCCT F E PV |

40pts/fig

A Cd Int CI FM

Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Char 3 0 4 4 5 3 * - - -
Destrier 15 3 0 4 3 1 3 1 3 3 3 3

* D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquenamtharge).
0-2 membres d'équipage supplémentaires : +16pts/fig
Boucliers : +0,5pt/fig
Armure légére : +5pts/fig
Deux autres destriers : +10pts/char

16-100 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais dbige
conformer aux régles des tirailleurs données dariwrie de
regles.

MERCENAIRES
0 a 300pts
Choisis dans les listes suivantes :
0-300pts de mercenaires nains
0-300pts de mercenaires impériaux

ALLIES
0 a 1000pts

En trois contingents maximum, choisis dans les listes
suivantes :

0-700pts d'alliés impériaux
0-400pts d'alliés halfelings
0-700pts d'alliés zoats

0-300pts d'alliés gnomes
0-700pts d'alliés hommes-arbres



ALLIES

La plupart des armées peuvent d'adjoindre desdmaliiées en un ou plusiewrsntingentsUn contingent allié est considéré
comme une armée a l'intérieur de I'armée.

Le personnage possédant le plus fort Cd sera lememmmeur du contingent. Si plusieurs personnagedeontéme Cd,
choisissez celui que vous désirez comme commandeur.

Toutes les unités d'un contingent allié doiverg éployées de maniere a ce que leurs commandaststrouvent pas a plus
de 30cm du commandeur allié. Lorsque la batailleroence, les unités alliées sont libres d'allerl@3 @eulent.

Lorsqu'un commandant d'unité se trouve a une distde 30cm ou moins du commandeur allié, I'unité pf#ectuer ses tests
de peur, de terreur ou de déroute en utilisantded€ ce dernier. Les unités alliées ne recoiventrawavantage da a la
proximité du commandeur de I'armée principale.

ELFES NOIRS
Toutes les regles s'appliquant aux elfes noirpktaent encore lorsqu'ils sont utilisés en tariaijés.
PERSONNAGES Bouclier 4,5
CHAMPIONS ET HEROS Cheval (monture) 21
0-2 Champions : 9,75pts/fig Destrier (monture) 32
0-1 Héros mineurs : 63pts
0-1 Héros majeurs : 125pts UNITES

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Une unité de 15 ou plus peut avoir un porte-étehddne

Champion 105 5 4 3 1 6 1 8 9 9 8 ynité de 25 ou plus peut avoir un musicien. Paitedards et
Héros mineur 10 6 6 4 4 2 7 2 9 10 10 9 musiciens codtent le double d'un membre normal ele |
Héros majeur 107 7 4 4 3 8 3 10 10 10 10 ypijté.
Equipés d'une arme & une main.
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu 20-40 GUERRIERS 8,75pts/fig
Arme a une main 0,5 3,5 6,5 .
additionnelle En une ou deux unités.
Arbaléte de poing 1 7 13 MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Bouclier 05 35 65 Elfe noir 100 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8
Armure légére 1 7 13 Equipés d'une arme & une main, d'une armure |égélen
Cheval (monture) 11 11 22 bouclier.
Destrier (monture) 22 22 32 Arbaléte de poing (50% max): +1pt/fig
Un héros majeur peut avoir une arme possédargounoir Arme a deux mains (33% max) : +1pt/fig
magique.
0-15 ARBALETRIERS 10,75pts/fig

SORCIER En une seule unité de cing ou plus.

0-1 Sorciers de niveau 1 : 85pts/fig MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Ce sorcier peut étre spécialisdllusionniste, démonologisteElfe noir 100 4 4 3 3 1 5 1 8 9 9 8
ou nécromancien Equipés d'une arme & une main, d'une armure légéirene

Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagmi tenant arbalete ou d'une arbaléte a répétition.
compte des limites dues a leur niveau, leuelligenceet a Bouclier: +0,5pt/fig
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOjesl

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM 0-15 FURIES 13,75pts/fig
Sorcier NV1 104 4 3 3 1 6 1 8 9 9 9 Epyneseule unité de cing ou plus. Sujettes @lesie.
Sorcier NV1: 10PM MCCCTF EPV I A Cdlint Cl FM

Equipé d'un couteau. Elfe noir 104 43315 1 89 9 8
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Equipés de deux armes a une main et d'une arngéelé
Arme & une main 4,5

Une arme empoisonnée: +4pts/fig

Arbaléte de poing 9 . , .
Deux armes empoisonnées : +8pts/fig
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NAINS

PERSONNAGES Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
CHAMPIONS ET HEROS Arme ?t une maiq 3 9
0-2 Champions : 9,25pts/fig Arme & deux mains 6 18
Bouclier 3 9

0-1 Héros mineur : 63pts

0-1 Héros majeur: 132pts
MCCCTF EPV I A CdintClFM UNITES

Champion 755 4 4 4 1 3 1 9 7 9 9 Une unité de 10 ou plus peut avoir un porte-étehddne
Hérosmineur 75 6 5 4 5 2 4 2 10 8 10 10 ynijté de 20 ou plus peut avoir un musicien. Paedards et
Héros majeur 75 7 6 4 5 3 5 3 10 9 10 10 musiciens coltent le double d'un membre normal ale |
Equipés d'une arme a une main. unité.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu (-30 GUERRIERS 9pts/fig
Qér(;ﬁzr?ngﬂ: main 0.5 35 7 En unités de dix ou plus.

Arme a deux mains 1 7 14 MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Arbaléte 2 14 28 Nain , 7,5 4\ 33412109 7 \ 9 9
Bouclier 05 35 7 Equ_es d'une arme a une main, d'une armure légefen
Armure légére 1 7 14 bouclier.

Les champions et les héros nains peuvent avoiujiggis Arme a deux mains : +1pt/fig
runes inscrites sur ses armes. Les nains souhaite@seder

desrunes de morbu demort mineurepeuvent choisir quelles0-16 ARBALETRIERS LOURDS 10,5pts/fig
créatures ces derniéres affecteront. En unités de huit ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM

SORCIERS Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9

0-1 Sorcier de niveau 1 : 52,5pts Equipés d'une arme & une main, d'une armure légeétene

0-1 Sorcier de niveau 2 : 180pts arbaléte.. .
Ces sorciers peuvent étre dédémentalistes. Bouclier: +0,5pt/fig

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Sorcier NV1 754 3 3 4 1 3 1 9 7 9 10 0-15BERSERKS 11,25pts/fig
Sorcier NV2 754 3 4 5 2 4 1 10 8 10 10 Enune seule unité de cing ou plus. Sujets a f&fié.
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM M CCCTF EPV I A CdiInt Cl FM
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleaga tenant Nain 754 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
compte des limites dues a leur niveau, leuelligenceet & Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Igur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl Arme & une main supplémentaire: +1pt/fig
Equipés d'un couteau. Arme & deux mains : +2pts/fig
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IMPERIAUX

PERSONNAGES

CHAMPIONS ET HEROS
0-3 Champions : 7pts/fig
0-2 Héros mineurs : 36pts/fig

0-1 Héros majeurs: 84pts

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Champion 10 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance ou lance de 0,5 2 4,5
cavalerie

Arme a deux mains 1 4 9
Arc 1 4 9
Arc long 15 6 13,5
Arbaléte 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9
Armure lourde 15 6 13,5
Cheval 11 11 21
Destrier 22 22 32

Un héros mineur peut avoir une arme possédapbuloir

0-6 TEMPLIERS 52ptslfig
En unités de cing ou plus. Les templidi@issenttoutes les
troupes chaotiques.

M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Templier 10 5 4 4 4 1 5 2 10 9 10 9
Equipés d'une arme & une main, d'une lance deecyad'un
bouclier et d'une armure lourde. lls montent desvahx
caparaconnes.

15-60 HALLEBARDIERS
En unités de douze ou plus.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme a une main, d'une hallebard#use
armure légere.

Bouclier: +0,5pt/fig

6,5pts/fig

15-60 HOMMES D'ARMES
En unités de quinze ou plus.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'une armure lé&gédain
bouclier.

6,5pts/fig

magique Un héros majeur peut avoir une arme possédantArme a deux mains (25% max) : +1pt/fig

jusqu'a 3 pouvoirs.

SORCIERS

0-2 Sorciers de niveau 1 : 55pts/fig

0-1 Sorcier de niveau 2 : 195pts
Ces sorciers peuvent étre spécialisésllusionnistes ou
élémentalistes

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8
Sorcier NV2 100 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 9
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleaga tenant
compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl
Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
Arme a une main 3 10
Arme a deux mains 6 20
Bouclier 3 10
Armure légere 6 20
Cheval 21 21
Destrier 32 32

Lance (50% max) : +0,5pt/fig

0-30 PIQUIERS
En une seule unité de vingt ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'une pique et diumere
légere.
Bouclier: +0,5pt/fig

Tpts/fig

10-20 ARBALETRIERS
En unités de dix ou plus.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main, d'une arbalétaret drmure
légére.

8,5pts/fig

0-15 ARQUEBUSIERS
En unités de cing ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

6,5pts/fig

Humain

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik s&quipés d'une arme a une main et d'une arquebuse

handicapé pour jeter des sorts.

UNITES
Une unité de 20 ou plus peut avoir un porte-étehddne
unité de 30 ou plus peut avoir un musicien. Paedards et

musiciens co(tent le double d'un membre normal ede |

unité.

0-10 FORESTIERS
En unités de cing ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Forestier 10 4 4 3 3 1 4 1 8 7 8 7
Equipés d'une arme & une main, d'un arc et d'umerar
légére.

Remplacer l'arc par un arc long : +1,5pts/fig

Armes a deux mains : +1pt/fig

Bouclier : +0,5pt/fig

Tptsl/fig
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GNOMES

PERSONNAGES
CHAMPIONS ET HEROS
0-2 Champions : 7pts/fig
0-1 Héros mineurs : 36pts/fig
0-1 Héros majeurs: 84pts
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM

Champion 10 4 3 3 2 1 3 1 8 7 7 8
Héros mineur 10 5 4 4 3 2 4 2 9 8 8 9
Héros majeur 10 6 5 4 3 3 5 3 9 8 8 9

Equipés d'une arme & une main.
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu

Arme a deux mains 1 4 9
Arbaléte 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9

Un héros majeur peut avoir une arme possedapouloir
magique

SORCIERS

0-2 Sorciers de niveau 1 : 55pts/fig

0-1 Sorcier de niveau 2 : 195pts
Un de ces sorciers peut étre aementaliste

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Sorcier NV1 100 4 3 3 2 1 3 1 8 7 7 9
Sorcier NV2 10 4 3 4 3 2 4 1 9 8 8 9
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagai tenant
compte des limites dues a leur niveau, leudelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOjesl

Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
Arme a deux mains 6 20
Bouclier 3 10
Armure légére 3 10

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik se
handicapé pour jeter des sorts.

UNITES
Une unité de 15 ou plus peut avoir un porte-étehddne
unité de 20 ou plus peut avoir un musicien. Paedards et
musiciens co(tent le double d'un membre normal ede |
unité.
24-48 GUERRIERS 5pts/fig

En unités de douze ou plus.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Gnome 100 4 3 3 2 1 3 1 8 7 7 8

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Armure légeére : +1pt/fig
Arme a deux mains (50% max) : +1pt/fig

0-24 ARBALETRIERS Tpts/fig
En unités de dix ou plus.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Gnome 10 4 3 3 2 1 3 1 8 7 7 8
Equipés d'une arme & une main et d'une arbaléte.
Armure légére : +1pt/fig
Bouclier : +0,5pt/fig

HALFELINGS

Tous les halfelings sont sujetsaldbolisme

PERSONNAGES
CHAMPIONS ET HEROS

0-2 Champions : 5,5pts/fig
0-1 Héros mineurs : 34pts/fig

0-1 Héros majeurs: 81pts
MCCCT F EPV I A CdintClFM

Champion 753 5 3 2 1 6 1 6 7 6 8
Héros mineur 754 6 3 3 2 7 2 7 8 7 9
Héros majeur 755 7 3 3 3 8 3 8 9 8 10

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Arc court 0,5 2 45
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9

Un héros majeur peut avoir une arme possedapouloir
magique

SORCIERS

0-3 Sorciers de niveau 1 : 40pts/fig

0-1 Sorcier de niveau 2 : 105pts
Jusqu'a la moitié des sorciers étre spécialisigsionnistes
ou élémentalistes

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Sorcier NV1 752 4 2 2 1 6 1 6 7 6 9
Sorcier NV2 752 4 3 3 2 7 1 7 8 7 10
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagai tenant
compte des limites dues a leur niveau, letelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpesl

Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
Arme & une main 2 55
Bouclier 2 55
Armure légére 4 11

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais th se
handicapé pour jeter des sorts.
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UNITES

Une unité de 10 ou plus peut avoir un porte-étehddne
unité de 15 ou plus peut avoir un musicien. Unééuthé 20 ou
plus peut avoir un cuisinier. Porte-étendards, oieiss et
cuisiniers codtent le double d'un membre normdédeunité.
Les cuisiniers halfelings sont similaires a deggpétendards.
lIs combattent comme des membres ordinaires deueité
mais leur présence augmente le Cd de l'unité dimt p les
talents de cuisiniers sont appréciés par toutesutEs et ceux-
ci peuvent étre capturé comme des portes-étendards.

10-15 GUERRIERS 3,75pts/fig

En unités de dix ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Halfeling 752 4 2 2 1 5 1 6 7 6 8
Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Armure légere : +0,5pt/fig

20-50 ARCHERS

En unités de dix ou plus.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Halfeling 752 4 2 2 1 5 1 6 7 6 8

Equipés d'un couteau et d'un arc court.
Armure légére : +0,5pt/fig

3,75pts/fig

0-12 FOURAGEURS HALFELINGS

En une seule unité de cing ou plus.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Halfeling 752 4 2 2 1 5 1 6 7 6 8

Equipés d'un couteau et d'un arc court.

3,75pts/fig

0-60 TIRAILLEURS

Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent
pas plus cher que les figurines normales mais doige
conformer aux réegles des tirailleurs données darliwie de
regles.

GEANTS

GEANT 215ptsf/fig
Les géants sont sujets a kupidité et a lalcoolisme
Reportez-vous aux régles du bestiaire.

A Cd Int CI FM
6 4 6 6

M CCCT F E PV I

Géant 15 3 3 7 7 6 2 5

GOBELINOIDES

PERSONNAGES

CHAMPIONS ET HEROS
Le contingent peut comporter jusqu'a sept champaohgros,
en tenant compte des limites données ci-dessogstotaux
donnés correspondent aux maximum pour l'arméerenti@
liste en fonction des races gobelines donne endangres
limites. Ainsi, lI'armée peut comporter deux héromeurs
mais un seul d'entre eux peut étre un orque.

0-4 Champions

0-2 Héros mineurs

0-1 Héros majeurs

ORQUES
0-2 Champions : 7,25pts/fig
0-1 Héros mineurs : 38pts/fig

0-1 Héros majeurs : 87pts/fig

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Champion 10 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 5 3 5 3 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Arme a une main 0,5 2 4,5
additionnelle

Lance 0,5 2 4,5
Arme a deux mains 1 4 9
Arc 1 4 9
Arbaléte 2 8 18
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9
Sanglier (monture) 12,25 12,25 21,75
Loup (monture) 13,25 13,25 22,75

Un héros majeur orque peut avoir une arme possadant
pouvoir magique.

GOBELINS
0-4 Champions : 4,25pts/fig
0-2 Héros mineurs : 22,5pts/fig

0-2 Héros majeurs : 75pts/fig

MCCCT F EPV I A CdInt Cl FM

Champion 10 3 4 4 3 1 3 1 5 5 5 5
Héros mineur 10 4 5 4 4 2 4 2 6 6 6 6
Héros majeur 10 5 6 4 4 3 5 3 7 7 17 7

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance 0,5 2 45

Arc court 0,5 2 45
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légére 1 4 9
Sanglier (monture) 12,25 12,25 21,75
Loup (monture) 13,25 13,25 22,75

Un héros majeur gobelin peut avoir une arme posséaa
pouvoir magique.

SORCIERS

Le contingent peut comporter jusqu'a cing sorciéssont
sélectionnés en tenant compte des limites pounueheage.

La moitié de ces sorciers gobelinoide peuventdigesorciers
spécialisés démonologistesu nécromanciens

Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleatai tenant
compte des limites dues a leur niveau, letelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpesl
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ORQUES 25-75 GOBELINS 2,25pts/fig

0-2 Sorciers de niveau 1 : 57,5pts/fig En unités de vingt-cing ou plus.
0-1 Sorcier de niveau 2 : 195pts MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM Gobelin 1002 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5
Sorcier NV1 10 3 3 3 4 1 3 1 7 5 7 8 Equipésdunearme aune main.
Sorcier NV2 10 3 3 4 5 2 4 1 8 6 8 9 Bouclier: +0,25pt/fig
S}orci_er}NVl : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM Lance (50% max): +O,25pt/fig
Equipes d'un couteau. Armure légére (25% max): +0,5pt/fig
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
Arme 3 i 3 10 :
B”"e.a une main 20-80 ARCHERS GOBELINS 2,25pts/fig
ouclier 3 10 o :
Armure légére 6 10 En unités de vingt ou plus.
Sanglier (monture) 21,75 22,75 . M CCCT F E PV 1 A Cdint Cl FM
Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais it s&°Pen 023331215555

Un sorcier orque de niveau 2 peut avoir une arnssduant 1~ Armure légere (50% max): +0,5pt/fig
pouvoir magique.

0-12 MAITRES-LOUP GOBELINS 10,25pts/fig
GOBELINS Par unité de 6 ou plus.
0-3 Sorciers de niveau 1 : 27,5pts/fig . M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
0-2 Sorcier de niveau 2 : 100pts Gobelin 0 2333 1215555
MCCCTF EPV I Acdintcl FMm O 225 4 0 3 3 1.3 1 3 4 4 4
Sorcier NV1 0 2 3 3 3 1 3 1 5 5 5 ¢ EQUpésdunearmeaunemainetdun bouclier.
SorcierNV2 10 2 3 4 4 2 4 1 6 6 6 7  Arcscourtoulances: +0,25pt/fig
Sorcier NV1 : 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM Armure légére : +0,5pt/fig
Equipés d'un couteau.
Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2 0-10 MAITRES SANGLIERS GOBELINS 9,25pts/fig
Arme & une main 15 5 Par unité de 5 ou plus.
Bouclier 1.5 5 Remplacer les gobelins par des orques : +3,25pts/fi
Armure legere 3 10 MCCCTF EPV I A Cdlint Cl EM
Sanglier 21,75 2L.75 Gobelin 102 3 3312 155 5 5
Loup (monture) 22,75 22,75 Orque 103 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais iR S§,ngjier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

handicapé pour jeter des sorts. Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

UNITES Lance : gobelins :+0,25pt/fig ; orques : +0,5pt/fig
Une unité de 20 ou plus peut avoir un porte-étehddne Armure légére : gobelins : +0,5pt/fig ; orques pt¥lg
unité de 30 ou plus peut avoir un musicien. Paedards et
musiciens coltent le double d'un membre normal e 19-100 TIRAILLEURS

unite. _ Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent

20-40 ORQUES 6,25pts/fig pas plus cher que les figurines normales mais doige

En unités de quinze ou plus. conformer aux régles des tirailleurs données darliwie de
MCCCT F EPV I A CdiIntClFM régles.

Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Arme a une main supplémentaire : +0,5pt/fig
Armure légere : +1pt/fig

0-20 ARCHERS ORQUES 6,25pts/fig
En unités de dix ou plus.

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un arc.
Armure |égére : +1pt/fig
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MORTS-VIVANTS

Le contingent doit é&tre commandé par un nécromancie

Les régles spéciales concernant les morts-vivamisreombreuses et les joueurs souhaitant utilesscegatures en tant
gu'alliés devront consulter le chapitre mort-vigaet les reglesidstabilité du livre de régles.

PERSONNAGES
NECROMANCIENS

Le contingent doit comporter entre un et quatrergr@ants,
dans les limites suivantes :

0-3 Nécromanciens de niveau 1 : 55pts/fig
0-1 Nécromanciens de niveau 2 : 195pts

Une momie peut avoir une arme possédantpduvoir
magique

UNITES
Une unité de 10 créatures et plus peut avoir utegeiendard,
une unité de 20 créatures et plus peut avoir uriaens Un
porte-étendard et un musicien codtent deux foipribe d'un

Tous les sorciers de l'armée sont obligatoiremeas Oldatordinaire.

nécromanciens.

0-15 CAVALIERS SQUELETTES 13,75ptsl/fig

Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagai tenant Par unités de 5 ou plus.

compte des limites dues a leur niveau, ledelligenceet a
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpsl

MCCCT F EPV I A CdintCl FM
Sorcier NV1 10 3 3 3 3 1 4 1 7 7 7 8
Sorcier NV2 100 3 3 4 4 2 5 1 8 8 8 9
Sorcier NV1: 10PM ; Sorcier NV2 : 20PM

Equipés d'un couteau.

Suppléments (en pts)  Niveau 1 Niveau 2
Faux. 6 20
Bouclier 3 10
Armure légere 6 20
Cheval (monture) 21 21
Destrier (monture) 32 32

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Cavaliersquelette 20 2 2 3 3 1 2 2 5 5 5 5
Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

Lance : +1pt/fig
Armure légére : +2pts/fig

20-60 GUERRIERS SQUELETTES

Par unités de 20 ou plus.
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
Squelette 10 2 2 3 3 1 2 1 5 5 5 5
Equipés d'une arme & une main ou d'une lancerebduclier.
Faux (50% max) : +0,5pt/fig

2,75pts/fig

Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ik se Armure légere (50% max): +0,5pt/fig

handicapé pour jeter des sorts.

Un nécromancien de niveau 2 peut avoir une armeéplasit 1 0-20 ARCHERS SQUELETTES

pouvoir magique

CHAMPION ET HEROS SQUELETTES
L'armée peut comporter jusqu'a douze personnagestes®s
en tenant compte des limites données ci-dessous :

0-3 Champions : 4,25pts/fig

0-1 Héros mineur : 32 pts

0-1 Héros majeur : 78pts

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

Champion 10 3 3 4 3 1 3 1 5 5 5 5
Héros mineur 10 4 4 4 4 2 4 2 6 6 6 6
Héros majeur 10 5 5 4 4 3 5 3 7 7 17 7

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts)  Champion Héros mineur Héros majeu
Faux ou arme a 2 mains 1 4 8
Arc 1 4 8
Bouclier 0,5 2 4
Armure légere 1 4 8
Armure lourde 1,5 6 12
Cheval mort-vivant 24 24 34

(monture)
Un héros majeur peut avoir une arme possédambul/oir
magique

0-2 MOMIES 78ptsfig
M CCCT F EPV I A CdiInt CIl FM
Momie 75 3 0 4 5 4 3 2 10 8 8 10

Equipées d'une arme & une main.

Les momies peuvent recevoir armes et armure peunémnes Fantome

co(ts qu'un héros majeur squelette.

3pts/fig
Par unités de 10 ou plus.

MCCCT F EPV | A CdintClFM
Squelette 10 2 2 3 3 1 2 1 5 5 5 5

Equipés d'un arc et d'un couteau.
Armure légére : +0,5pt/fig

20-40 ZOMBIES

Par unité de 10 a 20 figurines.
MCCCT F EPV | A CdintClFM
Zombie 10 2 0 3 3 1 1 1 8 4 4 4

Equipés d'une arme & une main.
Remplacer les armes par des faux : +1pt/fig

1,25pts/fig

20-80 GOULES

Par unités de 10 a 25 figurines.
MCCCT F EPV | A CdintClFM
Goule 100 2 0 3 4 1 3 2 2 5 8 8

Equipés d'armes a une main.

2,75pts/fig

0-2 CREATURES ETHEREES

Elles commencent le jeu dissimulées dans des unités

existantes mais peuvent agir indépendamment dédegue
figurines ont été révélées.
sélectionnés en tenant compte des limites suivantes
0-2 Fantbmes : 32,5pts/fig
0-1 Revenants : 72,5pts/fig
M CCCT F E PV |
10 2 0 3
10 1 3 2

A Cd Int CI FM
0 3 3 1 5 5 5 5
Revenant 0 4 3 2 5 5 5 b5
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ELFES SYLVAINS

PERSONNAGES 0-16 CAVALIERS 14,5pts/fig
En unités de 8 ou plus.

CHAMPIONS ET HEROS M CCCT F E PV I A CdInt Cl FM

0-3 Champions : 10pts/fig Elfe 10 4 4 3 3 16 1 8 9 9 8

0-2 Héros mineurs : 63pts/fig Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.

0-1 Héros majeurs: 124pts/fig Lance de cavalerie : +0,5pt/fig

MCCCTF EPV I A CdintClFM Ouarc eflique : +2,5pts/fig

Champion 10 5 5 4 3 1 7 1 8 9 9 8
Héros mineur 10 6 6 4 4 2 8 2 9 10 10 9 10-30 GUERRIERS 8,5pts/fig
I—]éros majeur 100 7 7 4 4 3 9 3 10 10 10 10 gn ynités de 10 4 25 figurines.
EqUIpéS d'une arme a une main. MCCCTF EPV I A CdIntCl EM
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Heéros majeu gife 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
2:2: 2 gg‘zxmrs;nidd' 01’5 3’5 163;5 Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance ou lance de 0.5 35 6.5 Arme a deux mains (50% max). +1pt/fig
cavalerie Lance (50% max) : +0,5pt/fig
Arc elfique 2,5 10,5 32,5
Bouclier 0,5 3,5 6,5 20-30 ARCHERS 10,5pts/fig
Armure légere 1 7 13 En unités de 10 a 25 figurines.
Cheval 11 1 21 MCCCTF EPV | A Cdint Cl FM
Destrier 22 22 32 Elfe 104 4 3 3 16 1 8 9 9 8

Un heéros mineur peut avoir une arme possedapowoir - Equipés d'une arme & une main et d'un arc elfique.
magique Un héros majeur peut avoir une arme possédantgqclier - +0,5ptffig

jusqu'a 3 pouvaoirs.

0-40 ECLAIREURS 19pts/fig

En unités de 5 a 25 figurines.
M CCCT F EPV I A CdlIntClFM
Eclaireur 1254 5 4 4 1 6 1 8 9 9 8

Equipés d'une arme & une main, de javelots etodualier.
Remplacer les javelots par des arcs elfiques :sHigpt
Piege : +1pt/fig

SORCIERS

0-2 Sorciers de niveau 1 : 85pts/fig

MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Sorcier NV1 10 4 4 3 3 1 7 1 8 9 9 9
Sorcier NV1 : 10PM
Tous les sorciers de l'armée peuvent étre spéisalis
illusionnistesou élémentalistes
Choisissez les sorts de vos sorciers avant lalleagai tenant

compte des limites dues a leur niveau, lmtelligenceet a 0-2 CHARS 40pts/fig
leur éventuelle spécialisation. Chaque sort coOpesl En unités de 1 a 2 chars.
Equipés d'un couteau. Les roues sont armées de faux, ils sont tirés guax destriers.
Suppléments (en pts)  Niveau 1 L'équipage minimal se compose de deux elfes éqaipésies
Arme & une main 4,5 a une main ; I'un d'eux est le conducteur : il peaevoir une
Arme a deux mains 9 armure mais pas d'arme supplémentaire. Le colthdu c
Arc elfique 22,5 comprend celui des deux elfes de I'équipage et dekideux
Bouclier 4,5 destriers de l'attelage.
Armure légere 9 MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
Cheval 21 Elfe 10 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
Destrier 32 Char - 3 0 4 4 5 3 * - - - -
Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais ib s@estrier 153 0 4 3 1 3 1 3 3 3 3
handicapé pour jeter des sorts. * D3 pour le char plus 2 pour les faux (uniquenemtharge).
Un sorcier de niveau 1 peut avoir une arme possétlan 0-2 membres d'équipage supplémentaires : +16pts/fig
pouvoir magique Boucliers : +0,5pt/fig
Armure légére : +5pts/fig
UNITES Deux autres destriers : +10pts/char

Une unité de 8 figurines ou plus peut recevoir wmtep
étendard, une unité de 16 ou plus peut avoir uniaiens 0-40 TIRAILLEURS

Musiciens et porte-étendards codtent le double deidat Choisis parmi les unités existantes. Les tirailene coltent

normal de leur unité. pas plus cher que les figurines normales mais doige
conformer aux régles des tirailleurs données dariwie de
regles.

60



HOMMES-ARBRES

HOMME-ARBRE 287,5pts/fig
Les hommes-arbreshaissent les gobelinoides. Ils sont MCCCTE EPV I A Cdint Cl EM
inflammablesReportez-vous aux régles du bestiaire. Homme-arbre 15 8 3 6 7 6 2 4 10 9 10 10

HOMMES-LEZARDS

PERSONNAGES
CHAMPIONS ET HEROS Choisissez les sorts de votre sorcier avant ldllea¢m tenant
0-2 Champions : 24ptsffig compte des limites dues a son niveau, latglligenceet a son
0-1 Héros mineurs : 80ptsffig é:ventuelle spécialisation. Chaque sort colte 10pts.
0-1 Héros majeurs: 146pts Equipés d'un couteau.
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM  Suppléments (enpts)  Niveau 1
Champion 10 4 4 4 4 2 2 1 10 6 10 10 Armeaunemain 9
Hérosmineur 10 5 5 4 5 3 3 2 10 7 10 10 Boucler 9
Hérosmajeur 10 6 6 4 5 4 4 3 10 7 10 10 Armurelégere 18 o
Equipés d'une arme & une main. Un sorcier peut étre équipé d'une armure mais th se
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu handicape pour jeter des sorts.
Lance 15 4 7
Arme & deux mains 3 8 14 UNITES
Bouclier 1,5 4 7
Armure legere 3 8 1 10-30 GUERRIERS 20pts/fig
Un heros majeur peut avoir une arme possédapbuoir en nités de six ou plus.
magique MCCCTF EPV I A CdintClFM
Homme-lézard 10 3 3 3 4 2 1 1 10 5 10 10
SORCIERS Equipés d'une arme & une main.
0-1 Sorciers de niveau 1 : 180pts/fig Lance : +1pt/ffig
Ce sorci_er peut étre spécialisé démonologiste ou Arme & deux mains : +2pts/fig
elementaliste Bouclier : +1pt/ffig

M CCCT F EPV I A CdInt Cl FM
Sorcier NV1 10 3 3 3 4 2 2 1 10 5 10 10
Sorcier NV1 : 10PM

Armure légére (10 max) : +2pts/fig

ZOATS
ZOATS
Zoat: 110ptsffig M CCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Champion : 140ptsf/fig Zoat 1756 3 5 5 3 5 2 10 10 10 10
Héros mineur : 215pts/fig Champion 1756 3 5 5 4 6 2 10 10 10 10
Héros majeur : 315pts/fig Héros mineur 175 7 3 5 6 5 6 2 10 10 10 10
Les zoats sont des créatures qui évitent les axsces, ils ne Héros majeur 175 7 4 5 6 6 7 2 10 10 10 10

combattent jamais en unité et tous sont magiciBegortez Z°at et champion : 10PM ; Heéros mineur : 20PM ; bgmajeur :

.. N . . . 30PM
vous au bestiaire pour connaitre leurs régles alaaci : : : .
. . . Suppléments (en pts) Zoat Champion H. mineur H. majeur
Les zoats et les champions sont sorciers de niteails ont X .
Arme & deux mains 11 14 22 32

les mémes pouvoirs mais leurs profils sont diffesehes
héros mineurs zoats sont des sorciers de niveale2 béros
majeurs des sorciers de niveau 3.
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MERCENAIRES

Contrairement aux alliés, les mercenaires ne samspjets aux régles concernant les contingensstrbgpes mercenaires sont
organisées en unités comme les soldats nhormauxini®s peuvent étre déployées ou le joueur laaléises mercenaires ne
sont pas fiables : ils ont tendance a se découstgerrentrer chez eux ou méme a passer a l'ersidanbataille tourne mal.
Les unités mercenaires doivent effectuetast de loyautésous certaines circonstances :

- Lorsqu'une unité de leur camp se met en déraarne dn rayon de 15cm ou lorsqu'une unité déja mutéepasse a moins de
15cm d'eux.

- Lorsque le commandeur de I'armée est tué.
- Lorsque I'unité mercenaire tombe a la moitié el effectifs de départs. Si le test de loyautéoidénavec un test de déroute,

ce dernier doit étre effectué d'abord. Si le régindehoue a son test de déroute, il n‘effectueradesi de loyauté que lorsqu'il
sera rallié.

Le test de loyauté s'effectue en jetant 2D6, stseltat est inférieur ou égal au Cd du commandeutarmée, I'unité continue
a agir normalement. Si le résultat est supériel®@du commandeur, lancez un D6 :

1-2 Les mercenaires restent loyaux, mais ils somtodélisés : pour toutes les charges qu'ils voudefettuer, ils devront
réussir un test sous le Cd du commandeur avanuejp charger.

3-4 lls décident de rentrer chez eux : ils quitlarteble par le chemin le plus court. S'ils sotdqiés, ils combattent mais
ils n‘effectuent eux-mémes aucune attaque ni aticculs ne feront plus de test de loyauté.

5-6  Au début du prochain tour de l'adversaire, fiihange de camp. Elle sera maintenant contrédéd'gnnemi et
déplacée pendant son tour. L'unité se déplace diunctours de suite au moment ou elle change desmai

L'unité effectuera maintenant ses tests de loylusgue les unités de son nouveau camp entrerod€mute, lorsque son
nouveau commandeur sera tué, etc. Une unité méregraat ainsi changer plusieurs fois de camp awscd'une bataille mais,
je vous le demande, & qui peut-on se fier de nos j

Il arrive qu'une armée comporte plusieurs régimergscenaires de méme race : ceci n'a aucune icBusur la conduite des
créatures. Chaque unité mercenaire sera traité@ésépnt des autres. Si, par exemple, une armé@mbdeux unités de
mercenaires ogres, ils se peut trés bien que Henses unités passe a I'ennemi alors que l'audte leyale ; elles peuvent
méme en arriver a se combattre l'une et l'autre.
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MERCENAIRES IMPERIAUX
Il existe des douzaine de grandes compagnies aetemhégines d'unités mercenaires indépendantesrbmiznas I'Empire ou sur
ses frontiéres. Bien que libre de contrble impéidak mercenaires tirent leur subsistance des adid€mpire et leurs alliés
extérieurs. lls constituent un maillon essentiglsdie systéme de défense impérial.

PERSONNAGES 0-50 PIQUIERS 6pts/fig
Une unité de 10 figurines ou plus peut étre comréanmhr un En unités de 24 a 50 figurines.
champion, unité de 20 ou plus peut étre commandéeup MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
héros mineur, une unité de 30 et plus, par un h@@gur. Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Une unité_commandée par un héros peut égalemengortan Equipés d'une arme a une main et d'une pique.
un champion. Bouclier : +0,5pt/fig
Champions : 7pts/fig Armure légére : +1pt/fig
Héros mineurs : 36pts/fig Armure lourde : +1,5pts/fig
Héros majeurs: 84pts/fig
, MCCCT F EPV I ACdint CI FM g 40 HALLEBARDIERS 6ptsffig
Champion 10 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7

Héros mineur 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8 En unités de 24 a 40 figurines.
MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9 .

R . . Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme a une main. lls peuvent regevgérarme Equipés d'une arme 4 une main et d'une hallebarde

de jet, une arme de mélée et n'importe quelle @mur quip o ) '
Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu Bouclier : +0,5ptfig

Lance ou lance de 0,5 2 45 Armure légére : +1pt/fig
cavalerie
Arme ﬁ]dﬁug . ! 4 9 0-20 JOUEURS DE HACHE 6pts/fig
mains/nalleparae i N . .
En unités de 10 a 20 figurines.
QLCUE;? (2 max) 01’55 26 ‘1135’5 MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
s ’ ’ Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Armure légére 1 4 f 5 . \ -
Armure lourde 15 6 135 Equipés d'une arme a ung main et d'une arme andaimx
Cheval 1 1 21 Armure légeére : +1pt/fig
Destrier 22 22 32 Armure lourde : +1,5pts/fig
UNITES 0-20 ARBALETRIERS Tpts/fig

En unités de 10 a 20 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'une arbaléte.
Armure légeére : +1pt/fig

Une unité de 15 figurines ou plus peut recevoir pamte-
étendard, une unité de 20 ou plus peut avoir uniaieas
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-20 LANCIERS 13pts/fig i
En unités de 8 & 20 figurines. 0-15 ARQUEBU_SI,ERS . — 6,5pts/fig
MCCCTE EPV I A Cdint cl em Enune seule unité de 10 a 15 figurines.
Humain 20 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7 M CCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
Equipés d'une arme & une main, d'une lance de eciyal 1umain 103333 13 1 7 7 7 7
d'une armure légére et d'un bouclier. Equipés d'une arme a une main et d'une arquebuse.
lIs sont montés sur des chevaux.
0-10 FORESTIERS Tpts/fig
0-10 ARBALETRIERS A CHEVAL 14ptsffig  En unités de 5 a 10 figurines.
En unités de 5 & 10 figurines. _ R N
MCCCT F EPV | A cCdint cl FM  Forester 1044 3 31 418 7 8 7
Humain 203 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7 Equipés dune arme a une main, d'un arc et d'umerar
Equipés d'une arme & une main, d'une arbaléteret drmure '€9€T€- _
légere. Remplacer I'arc par un arc long : +1,5pts/fig
lls sont montés sur des chevaux. Arme a deux mains : 1pt/fig

Bouclier : 0,5pt/fig
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HOBGOBELINS
Les hobgobelins étendent leur domination sur leppss situées a l'est des Montagnes du Bout du éldDd les trouve
également aux cbtés des hordes gobelinoides etamieées du Chaos. lls sont sujets anithosité envers les autres
gobelinoides, ainsi qu'a feénésie

PERSONNAGES
Une unité de 10 figurines ou plus peut étre comréanghr un
champion, unité de 25 ou plus peut étre commandéeup
héros mineur, une unité de 40 et plus, par un héwsur.

UNITES

0-75 GUERRIERS 9pts/fig

En unités de 10 ou plus.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Hobgobelin 203 3 3 3 13 1 7 6 6 6
Equipés d'une arme a une main, d'une armure |égédein
bouclier.

Une unité commandée par un héros peut égalemergartan
un champion.

Champions : 10,5pts/fig
Héros mineurs :54pts/fig
Héros majeurs: 126pts/fig

MCCCTF EPV I A Cdlint Cl FM _
Champion 10 4 3 4 41 4 1 7 6 6 6 020ARCHERS 9,5pts/fig
Hérosmineur 10 5 4 4 5 2 5 2 8 7 7 7 Enunitésde 10 ou plus.

Héros majeur 10 6 5 4 5 3 6 3 9 8 8 8 MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM

Hobgobelin 203 2 3 4 1 3 1 7 6 6 6

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu EQUipés d'une arme a une main, d'arc et d'une arégere.
Arme & une main 0,5 3 6,5 Remplacer I'arc par un arc long (50% max): +1,5gts/
additionnelle Bouclier : 0,5pt/fig
Arme & deux 1 6 13
mains/hallebarde
Arc long 1,5 9 19,5
Bouclier 0,5 3 6,5
Armure légere 1 6 13
OGRES

Les ogres sont d'énormes, redoutables et parfpiicEuses machines a tuer. lls ne vivent que pourbattre, tuer et manger
(dans cet ordre en principe). lls ne sont pas qaigrement mauvais ni cruels mais ce ne sont paspius des tendres. lls
combattent aux cétés de n'importe quelle armésaj aien pour des commandeurs humains plein de nu&fia leur égard que

pour des orques terrifiés par leur présence.

PERSONNAGES
Une unité de 6 figurines ou plus peut étre commearnmé un
champion, unité de 12 ou plus peut étre commandéeup
héros mineur, une unité de 18 et plus, par un hémgur.
Une unité commandée par un héros peut égalemenartan
un champion.
Champions : 63pts/fig
Héros mineurs : 128pts/fig
Héros majeurs: 210pts/fig
M CCCT F E PV

I A CdInt CI FM

Champion 15 4 3 5 5 3 4 2 5 4 5 7
Héros mineur 15 5 4 5 6 4 5 3 6 5 6 8
Héros majeur 15 6 5 5 6 5 6 4 7 6 7 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts)  Champion Héros mineur Héros majeu
Arme a une main 35 6,5 10,5
additionnelle

Arme & deux mains 7 13 21
Bouclier 3,5 6,5 10,5
Armure légere 7 13 21
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UNITES
Une unité de 8 figurines ou plus peut recevoir wmtep
étendard, une unité de 12 ou plus peut avoir uniaiens
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-20 OGRES
En unités de 5 a 20 figurines.

MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM
Ogre 15 3 2 4 5 3 3 2 5 4 5

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Arme a deux mains (50% max): +4pt/fig
Bouclier : +2pts/fig
Armure légeére : +4pt/fig

38pts/fig
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KISLEV

Les kislevistes sont de farouches guerriers. Delsoga de nomades des steppes installés au nodd-&%tux Monde, leurs
combats constants contre les incursions du Chaamteendurci.

PERSONNAGES

Une unité de 10 figurines ou plus peut étre comréangr un
champion, unité de 20 ou plus peut étre commandéeup
héros mineur, une unité de 30 et plus, par un héwasur.
Une unité commandée par un héros peut égalemergartan
un champion.

Champions : 7pts/fig

Héros mineurs : 36pts/fig

Héros majeurs: 84pts/fig
MCCCT F EPV | A Cdint Cl FM
10 4 4 4 3 1 4 1 7 7 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 4 2 5 2 8 8 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9
Equipés d'une arme & une main. lls peuvent recaveérarme
de jet, une arme de mélée et n'importe quelle @mur

Champion

Suppléments (en pts) Champion  Héros mineur Héros majeu
Lance ou lance de 0,5 2 4
cavalerie

Arme a deux mains 1 4 9

Arc 1 4 9
Armure légere 1 4 9
Armure lourde 1,5 6 13,5
Cheval 11 11 21
Destrier 22 22 32

UNITES
Une unité de 15 figurines ou plus peut recevoir pamte-
étendard, une unité de 20 ou plus peut avoir uniaiens
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-15 CHEVALIERS

En une seule unité de 5 a 15 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintClFM

Humain 203 3 3 3 13 1 7 7 7 17

Equipés d'une arme a une main, d'une lance de eciyal

d'une armure lourde et d'un bouclier.

lls montent un cheval caparaconné.

14,5pts/fig

0-30 ARCHERS A CHEVAL

En unités de 6 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM

Humain 203 3 3 3 13 1 7 7 7 17

Equipés d'une lance, de javelots, d'un arc etlabulier.

lIs montent un cheval.

13pts/fig

0-30 HALLEBARDIERS

En une seule unité de 20 a 30 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM

Humain 100 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main, d'une hallebardiares
armure légere.

0-20 JOUEURS DE HACHES
En unités de 10 a 20 figurines.
MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main et d'une arme anaims.

0-20 ARBALETRIERS
En unités de 10 & 20 figurines.

MCCCT F EPV I A CdlIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7
Equipés d'une arme & une main et d'une arbaléte.

7pts/fig

6pts/fig

Tpts/fig
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NORDIQUES
Les expéditions maritimes des nordiques les mésantous les rivages du Vieux Monde. lls peuveniveat gagner autant
d'argent en louant leurs services pour défendr@desilations locales qu'en brllant les villagegrepillant les réserves de
grains. Les nordiques sont des guerriers universelht respectés. On les trouve en tant que meresndans différentes
armées. lIs ont des profils particuliers : voyeztepitre Norsca. Les nordiques sont sujetaladblismeet a lanimosité

traditionnelleenvers les autres nordiques.

PERSONNAGES

Une unité de 12 figurines ou plus peut étre comréanghr un
champion, unité de 18 ou plus peut étre commandéeup
héros mineur, une unité de 24 et plus, par un hém@geur.
Une unité commandée par un héros peut égalementartan
un champion.

Champions : 7,5pts/fig

Héros mineurs : 38pts/fig

Héros majeurs: 87pts/fig

MCCCT F EPV I A CdiInt Cl FM

Champion 10 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 5 3 5 3 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts)  Champion Héros mineur Héros majeu
Arme a une main 0,5 2 45
additionnelle

Arme a deux mains 1 4 9
Bouclier 0,5 2 4.5
Armure légere 1 4 9

UNITES
Une unité de 10 figurines ou plus peut recevoir pamte-
étendard, une unité de 15 ou plus peut avoir uniaiems
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-15 HUSCARDS

En une seule unité de 10 a 15 figurines.
MCCCT F EPV I A Cdint Cl FM
Huscarls 10 5 5 5 5 1 5 1 8 8 8 8
Equipés d'une arme & une main, d'un bouclier aediumure
légére.
Arme a deux mains : +2pts/fig
Haches de jet : +1pt/fig

21pts/fig

20-50 BONDI

En unités de 15 & 50 figurines.
MCCCT F EPV I A CdintClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance : +0,5pt/fig
Arme a deux mains : +1pt/fig
Armure légére : +1pt/fig
Haches de jet : +0,5pt/fig

6pts/fig

0-20 ARCHERS
En unités de 10 & 20 figurines.

Vous ne pouvez avoir plus d'archers que la moigévds
bondis.

6,5pts/fig

MCCCT F E PV I A Cdint Cl FM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un arc.
Bouclier : +0,5pt/fig
Armure légeére : +1pt/fig

0-15 FRONDEURS

En une seule unité de 10 a 15 figurines.
MCCCT F EPV I A CdiIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'une fronde.
Bouclier : +0,5pt/fig

6pts/fig

0-15 BERSERKS

En une seule unité de 10 a 15 figurines.
MCCCT F EPV 1 A CdiIntClFM
Humain 10 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7

Equipés d'une arme & une main.
Arme a une main additionnelle : +1pt/fig
Arme a deux mains : +2pt/fig
Bouclier : +1pts/fig

11,25pts/fig
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ORQUES

De toutes les races gobenoides, ce sont les oggeekon trouve le plus souvent regroupée en unigsenaires car ils sont
plus forts et plus brutaux que leurs cousins gabelOn trouve de grandes compagnies d'orques dég dé la plupart des

armées du Mal et du Chaos.

PERSONNAGES

Une unité de 15 figurines ou plus peut étre comréanghr un
champion, unité de 30 ou plus peut étre commandéeup
héros mineur, une unité de 45 et plus, par un héwasur.
Une unité commandée par un héros peut égalemergartan
un champion.

Champions : 7,25pts/fig

Héros mineurs : 38pts/fig

Héros majeurs: 87pts/fig

MCCCT F E PV I A CdiInt Cl FM

Champion 10 4 4 4 4 1 3 1 7 5 7 7
Héros mineur 10 5 5 4 5 2 4 2 8 6 8 8
Héros majeur 10 6 6 4 5 3 5 3 9 7 9 9

Equipés d'une arme & une main.

Suppléments (en pts)  Champion Héros mineur Héros majeu
Arme & une main 0,5 2 4,5
additionnelle

Arme & deux mains 1 4 9

Arc 1 4 9
Bouclier 0,5 2 4,5
Armure légere 1 4 9
Sanglier (monture) 12,25 12,25 21,75

UNITES
Une unité de 20 figurines ou plus peut recevoir pamte-
étendard, une unité de 30 ou plus peut avoir uniaiens
Musiciens et porte-étendards coltent le double duidat
normal de leur unité.

0-80 ORQUES

En unités de 15 & 80 figurines.
MCCCT F EPV I A CdiIntClFM
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Arme a une main additionnelle : +0,5pt/fig
Arme a deux mains : +1pt/fig
Armure légeére : +1pt/fig

6,25pts/fig

0-30 ARCHERS ORQUES
En unités de 10 a 30 figurines.
MCCCT F EPV | A CdintClFM
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Equipés d'une arme & une main et d'un arc.
Armure légére : +1pt/fig

6,25pts/fig

0-20 MAITRES-SANGLIERS
En unités de 10 a 20 figurines.
M CCCT F EPV I A CdintCl FM
Orque 10 3 3 3 4 1 2 1 7 5 7 7
Sanglier 1753 0 3 3 1 3 1 3 4 4 4

Equipés d'une arme & une main et d'un bouclier.
Lance : +0,5pt/fig
Armure légeére : +1pt/fig

12,5pts/fig

* *k k k%
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