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LISTE DARMEE

La force que vous emmenez sur le Champ
de Bataille est choisie & partir d'une Liste
d'Armée. Afin d'avoir un jeu équilibré, ces
Armées sont choisies de sorte a avoir une
valeur en points égale.

VALEURS EN POINTS

A Conquest, chaque Stand a une valeur en
points, représentant sa puissance globale sur
le champ de bataille. Les Stands ayant une
valeur en points élevée sont en général de
meilleurs combattants ou sont plus polyva-
lents, tandis que ceux ayant une faible valeur
en points sont moins efficaces ou seront utiles
uniquement dans certaines circonstances. La
valeur en points de votre Armée est égale ala
somme des valeurs en points des Stands qui la
compose. On ajoute a cela les améliorations
que vous avez achetées pour ces Stands. Plus
la valeur en points est élevée, plus votre armée
estlétale. En choisissant des armées de valeur
en points égale, vous et votre adversaire étes
assurés d'avoir une bataille équitable et qui
représentera un défi.

TAILLE DE LA BATAILLLE

Par défaut, nous recommandons des batailles
de 2000 points. Cela représente généralement
une soirée entiére de massacres. Cependant,
rien ne vous interdit de choisir une armée plus
grande ou plus petite. En fait, de plus petites
batailles a 1000 points sont un excellent moyen
d'apprendre les regles.

CONSTRUIRE UNE ARMEE

Une Armée est constituée de deux types d'en-
tités : les Stand de Personnages et les Régiments.
Vous pouvez inclure la quantité de chaque que
vous souhaitez, 4 partir du moment ot vous
respectez les régles ci-dessous.

LE SEIGNEUR DE GUERRE

Vous devez inclure un Stand de Personnage
qui sera votre Seigneur de Guerre, et qui vous
représente sur le Champ de Bataille.

BATAILLONS

Chaque Stand de Personnage de votre Armée
(y compris le Seigneur de Guerre) doit étre
accompagné d'un Bataillon composé de
Régiments. Vous avez normalement un ensem-
ble de Régiments parmi lesquels choisir dans
la Liste d'’Armée, mais vous devez inclure un
Régiment du méme Type que votre Stand de
Personnage (Infanterie, Cavalerie, ou Brute),
pour étre certain qu'il y aura au moins un
Régiment qu'il pourra rejoindre au début de
la bataille.

Chaque Régiment est tiré de la section
Régiments de la Liste d'Armée. Il comptera
aussi, selon le Stand de Personnage choisi,
comme un choix de Base, ou un choix Restreint.
Chaque Bataillon mené par un Stand de
Personnage peut comporter jusqu'a quatre
Régiments. Un Bataillon peutinclure autant de
Régiments issus d'un choix de Base que ce que
permet votre Bataillon. Les choix Restreints
sont plus limités, comme le suggere leur nom.
Chaque Bataillon peut inclure jusqu'a deux
choix Restreints parmi les options disponibles.
Cela peut étre deux fois le méme Régiment,
ou deux Régiments différents de la liste. De
plus, vous devez inclure un choix
chaque choix Restreint dans votre
Ainsi, un Bataillon qui comporte deux choi
Restreints devra comporter aussi deux choix
de Base. Notez qu'un Régiment peut étre un
choix de Base pour un type de Personnage, s B
et un choix Restreint pour un autre type de -
Personnage — vérifiez la Liste dArmée pourcela. | i
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MELIORATIONS OPTIONNELLES

De nombreux Stands de Personnages et

Régiments). Sivousa

rations, ajoutez simplement les poir
cofite au Stand de Personnage ou au Rég
pour lequel l'option a été prise.
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REGLES D’ARMEE

Cette Armée suit les regles additionnelles suivantes :

'3 ICE,FLESH & BLOOD

Les Régiments Moyens et Lourds de cette
Armée, Chargeant a travers un Terrain Génant,
peuvent bénéficier de la Régle Spéciale Inspiré.

De plus, tous les Régiments de cette Armée
ne subissent pas de pénalités lorsqu'au moins
la moitié de leurs Stands se trouvent dans un
Terrain d'Eau.

De plus, tous les Régiments de cette Armée
divisent par deux (arrondie au supérieur)
les blessures résultantes de Régles Spéciales
des Terrains.

BLOOD OF EINHERJAR

Tant qu'un Régiment de votre Armée a des

Stands non-Personnage Blessés, ou qu'il lui

manque des Stands a cause de Pertes, ce

Régiment gagne +1 a sa Caractéristique
| d'Attaque.

De plus, lorsqu'un Stand de Personnage de cette
Il Armée participe a une Action de Duel et détruit
un Stand de Personnage ennemi, le Régiment
ennemi auquel le Stand de Personnage détruit
était rattaché devient immédiatement Brisé.

Sile Régiment était déja Brisé avant I'Action
de Duel, il devient Abattu a la place.

PROPHECY UNFULFILLED

Tant qu'un Régiment ennemi est actuellement
Engagé par un Régiment ami, les autres
Régiments ami non-Monstre ajoutent +2" a
leur distance de Charge lorsqu'ils chargent
ce régiment ennemi.







CAPACITES DE SUPREMATIE

Chaque type de Personnage gagne une Capacité de Suprématie s’il est choisi comme Seigneur
de Guerre.

BLOODED ET VARGYRLORD

Call the Hunt : Tant que ce Stand de Personnage est sur le Champ de Bataille, lorsque vous
sélectionnez un Régiment pour arriver des Renforts automatiquement ce Round, choisissez
2 Régiments a la place. Cette Capacité de Suprématie est toujours considérée comme active.

JARL

Surprise Attack ! : Tous les Régiments amis gagnent la Régle Spéciale Opportunist et +1
a leur Caractéristique d'Attaque lorsqu'ils effectuent une Action de Clash contre le flanc ou
l'arriere d'un Régiment ennemi. de plus, les Régiments Légers actuellement rejoints par un
Stand de Personnage peuvent Capturer le Territoire. Cette Capacité de Suprématie est toujo-
urs considérée comme active sans prendre en compte le fait que ce Stand de Personnage soit
actuellement sur le Champ de Bataille ou retiré comme perte.

KONUNGYR

Living Legend : Tant que ce Stand de Personnage est sur le Champ de Bataille, tous les Régiments
amis de cette armée gagne la Regle Spéciale Terrifying (+1) s'ils réussissent une Action de Charge
jusqu'a la fin du Round. Cette Capacité de Suprématie est toujours considéré comme* Active

SHAMAN

Call the Storm : Durant votre Phase de Renforts, aprés avoir lancer les Jets de Renforts,
choisissez 2 Régiments amis non Monstre par Round n'étant pas sur le Champ de Bataille.
Ces Régiments gagnent la Regle Spéciale Vanguard. Cette Capacité de Suprématie est toujo-
urs considérée comme active sans prendre en compte le fait que ce Stand de Personnage soit
actuellement sur le Champ de Bataille ou retiré comme perte.

VOLVA

Gift of the Einherjar: Tant que ce Stand de Personnage est sur le Champ de bataille, tous vos
Régiments (en excluant les Stands de Personnage) gagnent +1 Evasion jusqu’a un maximum
de 2. Cette Aptitude de Suprématie est toujours considérée comme active.




Vous pouvez inclure n’importe quel nombre de Stands de Personnage, mais au moins l'un dentre
eux doit étre votre Seigneur de Guerre.

R oA et et TR e e e o R

BLOODED 115 POINTS g‘

Nom Type Classe M V C A W R D E
Blooded Infanterie - G P3G ERES SNSRI ()
Régles Spéciales : Barrage (3) (16”), Cleave (2), Impact (2), Forward Force

Evénement de Tirage : Non
Nombre de Stands : 1 .

Figurines par Stand : 1

Options:

Peut sélectionner un des Aspects suivants sans surcoit
Corbeau

Dragon

Ours

Loup

Trouvailles: Peut avoir une seule Trouvaille au cotit indiqué.
Bataillon :

Base : Stalkers
Trolls
Ugr
White Waste Tribesmen

Restreint : Werewargs
Bow-Chosen
Fenr Beastpack
Nefhur Beastpack
Mountain Jotnar

Maitrises : Tactique, Combat
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JARL

Nom Type Classe

Jarl Infanterie - 25

Régles Spéciales : Shield, Impact (2), Forward Force
Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1

Options:
Peut sélectionner un des Aspects suivants sans surcoiit

Dragon
Ours
Loup

Trouvailles: Peut avoir une seule Trouvaille au cotit indiqué.
Bataillon :
Base : Raiders

Huskarls

Ugr

Ulfhednar

Restreint : Bearsarks
Blade-Chosen
Mountain Jotnar
Sea Jothar

Maitrises : Tactique, Combat
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120 Pom;

Type Classe M V C A W R D E
Konungyr Infanterie - SURE 2L A WSSO R )
Régles Spéciales : Non

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1

Options:

Peut sélectionner un des Aspects suivants sans surcoit
Dragon

Ours

Loup

Trouvailles: Peut avoir jusqu'a trois Trouvailles au cotit indiqué.
Bataillon :
Base : Steel-Chosen
Bow-Chosen
Blade-Chosen
Huskarls
Restreint : Ice Jotnar
Mountain Jotnar
Sea Jotnar

Votre Armée ne peut contenir qu'un seul Konungyr.

L]
Maitrises : Tactique, Combat
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SHAMAN 80 POINTS i 4

Nom Type Classe M V C A W R D E
Shaman Infanterie - S 1o 025753 5 -4 G S S|
Régles Spéciales : Priest (6)

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1l

Options:
Le Shaman connait tous les sorts suivants, sans surcofit.

Blurred Vision
Mist Weave
Reshape Destiny
Hoarfrost

Trouvailles: Peut avoir une seule Trouvaille au cotit indiqué.
Bataillon :

Base : Raiders

White Waste Tribesmen
Restreint : Bearsark

Ulfhednar

Mountain Jotnar

Sea Jotnar

Maitrises : Arcanique
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100 Pom's

Type Classes M V C A W R D
Infanterie - Cal /I MRMESERL Y. 51 D)

Régles Spéciales : Priest (6)

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1

Options:

La Volva connait tous les sorts suivants, sans surcofit.
Fruit of the Golden Tree

Warbringer’s Light

Hela’s Caress

Glory of Valballa

Aspect of Fenrir

Trouvailles: Peut avoir une seule Trouvaille au cotit indiqué. Contrairement a d'autres Stands
de Personnage avec la Regle Spéciale Priest (X), la Volva peut prendre une Amélioration dans
la catégorie des Armures.
Bataillon :
Base : Valkyries

Raiders

Huskarls

Restreint : -

=

Maitrises Arcanique
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‘] VARGYR LORD (LORD VARGYR) 120 POINTS ir

Nom Type Classe M V C w
Vargyr Lord Brute - 7 e 6

Régles Spéciales : Fearsome, Cleave (1), Impact (4)
Evénement de Tirage : Regeneration (2)

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1

WolfPack : Les Werewargs et les Régiments de Fenr de ce Bataillon gagnent la Régle Spéciale
Flurry.

Cette Régle Spéciale est toujours considérée comme active sans prendre en compte le fait que
ce Stand de Personnage soit actuellement sur le Champ de Bataille ou retiré comme perte.

Options :

Trouvailles: Peut avoir une seule Trouvaille au cotit indiqué.
Bataillon :

Base : Werewargs

Fenr Beastpack
Ugr

Restreint : Nefbur Beastpack
Mountain Jotnar

Maitrises : Combat

Ce Stand de Personnage peut étre rattaché a4 un Régiment de Cavalerie méme s'il s'agit
d'une Brute. Ce Stand de Personnage et son Bataillon ne peuvent inclure que deux
Régiments de Fenr au maximum. De plus, ce Stand de Personnage peut étre rattaché a
un Régiment avecla Régle Spéciale Irregular et compte comme ayant cette Régle Spéciale
tant qu'il y est attaché.




AMELIORATIONS DE PERSONNAGE

Les objets magiques et I'héraldique sont une part importante de la culture et de I'histoire

d'une faction. Chaque faction a accés a une liste d'objets et de capacités décrits dans leur liste

d'armée respective : ce sont des Améliorations de Personnage. Vous trouverez ces Améliorations

comme options pour le Personnage. Sauf indication contraire, chaque amélioration ne peut

étre sélectionnée qu'une seule fois dans votre liste d'armée, et il n'est pas nécessaire que cela

soit représenté visuellement sur le Personnage. Chaque Amélioration confére des capacités

ou des attributs au Personnage, et leurs bonus sont perdus dés que le Personnage est retiré du

jeu quelle qu'en soit la raison.

A moins que cela ne soit spécifié, les restrictions suivantes s'appliquent :

o Seuls les Stands de Personnage avec la Regle Spéciale Magicien (X) ou Priest (X) peuvent
prendre une Amélioration Arcanique ;

o Seuls les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent prendre une Amélioration de Banniére ;

eLes Stands de Personnage avec la Régle Spéciale Magicien (X) ne peuvent pas acheter
d'Améliorations de la catégorie Armure.

o Siun Stand de Personnage peut avoir plus d'une Amélioration, il doit prendre des Améliorations
de catégories différentes.

TROUVAILLES

Chaque Trouvaille ne peut étre inclus dans votre Armée qu'une seule fois.

BANNIERES

Raven Messengers 40 points
LAigle, I'Ours, le Loup et le Corbeau occupent une
place importante dans la mythologie nordique.
Bien que leurs réles soient complexes et variés,
peu de gens contesteraient le fait que le Corbeau
est une créature de ruse et de mémoire profonde
dont la faveur marque le plus grand des chefs...
ou le plus impitoyable.

Les Régiments amis 4 12” peuvent utiliser
la résolution du Stand de Personnage (aprés
modification éventuelle) au lieu de la leur. Si
le Régiment auquel ce Stand de Personnage est
actuellement attaché est brisé, un Régiment
ami ne peut pas utiliser la Caractéristique de
Résolution de ce Stand de Personnage. De
plus, un Régiment Brisé ne peut pas utiliser la
Caractéristique de Résolution de ce Stand de
Personnage grice aux Corbeaux Messagers.

Coils of the Serpent 20 pts

Arrachée au flanc d'un serpent jormungandr, le

sang coule encore sur cette banniére rugueuse,

- imprégnant l'unité qui la porte de la résilience
~ impie du serpent.

e Régiment auquel ce Stand de Personnage

est rattaché gagne +1 & sa Caractéristique
d'Evasion (pour un maximum de 2).

Figurehead of the Naglfar 20 pts
Naglfar était le navire du jarl Vignik Vignarson,
qui, pendant le Ragnarok, avait été chargé
de naviguer dans le Hreggfjorden a labri du
brouillard, dans une mancewvre de contourne-
ment face aux forces de Surtr. On ne les a jamais
revus. Aprés le retour des Einberjar, par une rare
matinée claire a Hreggford, Naglfar débarqua
tranquillement sur les rives, intact mais sans
aucune trace de son équipage.

Les Régiments ennemis réalisant une Action
de Volée sur un Régiment auquel ce Stand de
Personnage est rattaché, doivent relancer ses
Jets pour Toucher réussis.

Fearsome Reputation 10 points
De nombreux hommes ont la réputation détre
impitoyables et sauvages, acquise au cours d'in-
nombrables duels et sur les champs de bataille.
Mais pour qu'un Nord ait acquis une telle
réputation ...

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage

est rattaché gagne la Régle Spéciale Fearsom




ARMURES

Jarngreipr 20 points
Trouvés au fond d'un cratére encore fumant et en
parfait état, ces gantelets de fer sont minutieusement
sculptés avec des runes de pouvoir. Les coups portés
par l'un dentre eux frappent avec une puissance
phénoménale, mais sans grande précision.

Durant une Action de Duel, le Stand de Personnage
ala Reégle Spéciale Smite.

Ty Jokull, the Rimeheart 10 points
Arrachée a la forme brisée dAurgelmirle dernier et
le plus puissant des grands sorciers Ice Jotnar, cette
plaque de névé a été faconnée en un Shield qui absorbe
la puissance des coups méme les plus puissants en se
fissurant puis en se recongelant. Mais si jamais il sent
une faiblesse chez son porteur, il se fend et se brise, le
laissant sans défense contre ses ennemis.

Jusqu'a ce que ce Stand de Personnage subisse
une Blessure, il gagne +2 a sa Caractéristique de
Défense. Une fois que le Stand de Personnage a
subi une Blessure, les effets de cette Trouvaille
sont perdus pour le reste de la bataille.

Massive Frame 10 points
La ou la plupart des Nords dépassent déja les
"Hommes du Sud” d'une téte, certains individus
se démarquent par leur gigantisme. Cette taille est

souvent attribuée a un ancétre Einherjar oublié

depuis longtemps. Mais quelle qu'en soit la cause,
ils sont des adversaires Terrifyings a affronter lame
au clair, leur corps capable dencaisser des coups qui
abattraient des ennemis moins massifs.

Le Stand de Personnage ignore la premiére Blessure
qui lui est allouée a chaque Round.

ARMES

Vinda, the Dancer 40 points
Seuconde des Sept Lames, Vinda est une lame mince,
bien équilibrée et flexible qui semble bouger d'elle-
méme, cherchant les failles et les faiblesses de la garde
de ladversaire. Son porteur est condamné & perdre
lentement tout sens de 'bumour, et avec le temps a
percevoir méme le plus amical des gestes comme une
insulte mortelle.

Pour chaque tranche de 2 Touches obtenues
(arrondi au supérieur) lors des attaques de Clash
ou de Duel de ce Stand de Personnage, lancez un

dé supplémentaire et ajoutez les Touches reusswsnn
au total del'attaque. Ces Touches supplementalrﬁ ‘
ne génerent pas d'autres jets de dés. i

Rj6da, the Red Bringer 20 points
Sept lames brillantes et sans défaut font surface
a maintes reprises dans la mythologie nordique,
accordant a leurs manieurs la gloire, la renommée et
la victoire, avant que les malédictions lides a chacune
delles ne causent leur mort. Rjéda, la Colérique,
provoque une rage incontrélable chez celui qui le porte
lorsqueelle est tirée, rendant le guerrier invincible sur
le terrain. Invariablement, ses manieurs perdent la
capacité de distinguer lami de lennemi, tuant leurs
amis et leur famille avant que la culpabilité ne les
pousse a l'exil et au suicide.

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est
rattaché gagne la Regle Spéciale Bloodlust. De plus,
ce Stand de Personnage a +2 a sa Caractéristique
d'Attaque.

Reyngeir, the God Spear 15 points

La légende veut que cette lance ait été entiérement
forgée dans le ceeur d'une étoile déchue. Assez lourde
pour que seul le plus fort des guerriers puisse espérer la

manier, sans parler de la lancer, elle reste superbement
équilibrée et éternellement tranchante.

Le Stand de Personnage gagne les Regles Spéciales
Brutal Impact (2) et Impact (+3).

The Broken Blade 15 points
Cette lame brisée serait le fragment de Tyrfing, la
lame du tueur de dragons Sigurd. Si cest vrai, la lame
na conservé qu'une partie de son ancienne puissance,
car elle était autrefois une lame qui tranchait les
rochers en un seul coup, et on dit méme qu elle était
capable de percer lécaille des dragons.

Le Stand de Personnage gagne la Régle Spéciale
Cleave 1.

Vanquisher of Monsters 15 points
Cette lame massive et pdle na pas été forgée, mais
plutét sculptée dans lénorme os de la cite d'une
monstruosité marine qui sest échouée sur les cotes
prés dAarbeim. Une partie de la moelle de la béte est
restée dans le conduit central, se balangant jusquau
sommet de larme au sommet de son balancement,
conférant a larme une force incroyable a l'impact.

Ce Stand de Personnage gagne la Regle Spéciale
Linebreaker.




TALISMANS

Golden Torque 40 points

- Presque tous les guerriers Nord préférent les torques

- comme bijoux, car cest un moyen simple de transporter
des richesses qui ne peuvent pas étre facilement volées.
Les plus grands et les plus efficaces des pillards vont au
combat avec plusieurs torques dor autour des bras, ce qui
dénote leur compétence et leur succés dans leur métier.
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est
rattaché gagne la Régle Spéciale Effroi.

The Horn of Hjoldgar 20 points
Hjoldgar le Fou est une légende récente chez les skalds.
On dit qu'il poussait ses hommes comme personne
dautre, au point que, face a4 une bataille difficile lors
de ses raids, il faisait des trous dans la coque de ses
navires. Il soufflait alors dans sa corne pour faire
savoir a ses hommes qu'ils devaient se pousser plus
loin et faire tout ce qu'il fallait pour gagner, car il n’y
avait pas de retraite.

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est
rattaché gagne la Régle Spéciale Rapid Volley.

Mistcaller’s Raiment 15 points
Le chaman Saidran a donné sa vie lorsque les Jotnars
de Hel se sont abattus sur son village. Epuisé et blessé,
il consacra son dernier souffle 4 invoquer les brumes
du nord, protégeant son peuple des géants qui le pour-
suivaient. Aujourd’hui encore, ses os sont recouverts
- d'une couche de brume, de reliques vénérées et de biens
- précieux des Nords. #
Les Régiments ennemis qui effectuent une Action
- de Volée contre le Régiment auquel ce Stand de
Personnage est rattaché doivent relancer leurs jets
de Touche de "1".

- Heriolf’s Folly 10 points
Ce pendentifen forme de rune taillé dans un fémur était
- le bien le plus précieux du célébre hors-la-loi, Heriolf
Godson. En fin de compte, son orgueil eut raison de lui
: en pillant une caravane sous la protection dAngbjorn,
l'un des derniers Einherjar 4 encore fouler la terre, il
a fait lerreur de sen vanter. Le pendentif ne protége
pas contre la stupidité.
Le Stand de Personnage a +1 4 sa Caractéristique
“d'Evasion.

Prize Silver S points
e prix dargent est une pratique privilégiée par de
breux capitaines de navire pour garder léquipage

-

-
occupé et Focused. Pendant les longues journées en
mer, ils épinglent une piéce de monnaie sur le mat,
la promettant comme récompense & tous ceux qui
peuvent la frapper avec leurs armes en se tenant sur
le bord de la proue.

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est rat-
taché relalnce ses Jets pour Toucher de "6" lorsqu'il
réalise des Attaques d'Impact.

ARCANE

Heralds of the Storm 30 points
Tout travail de Magie est difficile, qu'il soit effectué
par des individus doués ou des Fidéles, et requiert une
immense concentration mentale et une grande précision
dans le procédé. Faisant revivre les circonstances qui
lont fait naitre, ces baguettes faites de morceaux de
vieux chéne ou dos de dragon frappés par la foudre, une
fois brisées, provoquent un orage éthéré qui altére les
énergies mystiques qui les entourent, tout en rendant
leur concentration incroyablement difficile.

Le Stand de Personnage gagne I'Evénement de
Tirage suivant :

Herald of the Storm : Cet Evénement de Tirage ne
peut étre utilisé qu'une seule fois par bataille. Les
actions de Lancement de Sorts ne peuvent pas étre
réalisées jusqu'a la fin du Round.

Runes of Wisdom 20 points
Inscrites sur les os de' puissants monstres, ainsi que
sur les os de mages vaincus, lorigine et le pouvoir de
ces runes semblent provenir de temps et de pratiques
antérieurs a lépoque ou les dieux d'Yggdrasil avaient
pris 'Humanité sous leur aile.

Le Stand de Personnage gagne I'Evénement de
Tirage suivant :

Runes of Wisdom : Cet Evenement de Tirage ne
peut étre utilisé qu'une seule fois par bataille. Ce
Stand de Personnage peut lancer 3 dés additionnels
pour lancer un Sort, jusqu'a la fin du Round.

Runes of Fate 20 points
Un brave guerrier pourrait surmonter sa peur et se faire
tatouer une vraie rune par un chaman. La plupart
dlentre eux en ressortent pdle et terne, refusant den
parler a nouveau. Quelques-uns, cependant, en sort-
ent renforcés, leur destin tracé dans un seul et méme
chemin glorieux... ainsi que leur malbeur.

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est




MAITRISES

Les Personnages sont des héros de renom ou des individus de haut rang, qui excellent au-dela
du commun des mortels. Que ce soit par la chance, I'éducation, la formation et I'entrainement
ou d'autres pouvoirs a I'ceuvre, les Personnages ont acquis des capacités qui les rendent excep-
tionnels. Les Maitrises sont des capacités d'amélioration optionnelles pour vos Personnages,
qui sont notées sur votre liste d'armée et conférent des capacités bonus a votre Personnage.
Un Personnage ne peut sélectionner qu'une seule Maitrise selon les listes de personnages

autorisées dans la section suivante.

Cependant, il existe des cas ou un stand de personnage peux en obtenir plus d'une. Cette
exception sera clairement écrite dans la liste d'armée

Chaque maitrise ne peut étre sélectionnée qu'une seule fois. Il existe 3 catégories pour les

maitrises : Tactique, Combat et Arcanique.

TACTIQUE

Lessons of the Jotun War 40 points
Les Régiments ennemis en contact avec l'arc
avant d'un Régiment auquel ce Stand de
Personnage est rattaché perdent la Regle
Spéciale Impact (X).

‘Wealth of a Hundred Raids 30 points
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage
estrattaché gagne la Régles Spéciale Intrépide.

Long Lineage 15 points
Ce Stand de Personnage peux acheter une
Amélioration de Personnage supplémentaire
dans cette liste d'armée (Trouvailles), pour le
colit en point correspondant.

The Hunt’s Instinct 10 points
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage
estrattaché gagne I'Evénement de Tirage Fire
and Advance.

COMBAT

‘Watchful Eye of the High Kings 25 points
Ce Stand de Personnage ne peut jamais
refuser de participer 4 une Action de
Duel et doit toujours effectuer une Action
de Duel gratuite et additionnelle hors
séquence a chaque Activation, si possible.

Quand un Stand de Personnage ennemirefuse de
participer aun Duelavec ce Stand de Personnage,
le Régiment attaché doit relancer ses Tests de
Moral réussis jusqua la fin du Round en plus
de subir les effets négatifs de refus d'un Duel.

Headhunter 20 points
Durant un Duel, les jets de Touche de 1 réal-
isés par le Stand de Personnage infligent 3
Touches au lieu de 1.

Marksmanship 15 points
Ce Stand de Personnage ajoute +2 a sa Reégle
Spéciale Barrage (X).

Overkill 10 points
Chaque fois que ce Stand de Personnage
inflige des blessures & un Stand de Personnage
ennemi lors d’un Duel, le Régiment ennemi
qui I'accompagne doit réaliser un nombre de
tests de Moral égal au nombre de blessures
subies par le Stand de Personnage.




. ARCANIQUE

Magus 30 points
Ce Stand de Personnage réduit le nombre de
succes additionnel nécessaire dii a la régle de
Mise al'Echelle de -1, avec un minimum de 0.

Sacrificial Lamb 15 points
Quand ce Stand de Personnage est retiré comme
perte, tous les Régiments amis gagnent la Régle
Spéciale Blessed jusqu'a la fin du Round.

Focused 15 points
Ce Stand de Personnage peut relancer deux
dés ratés lors d'une Action de Lancement de
sort. Ces relances ne peuvent étre effectuer
qu'une seule fois par Activation.

Rune of Shielding 15 points
(Volva uniquement)

Le Régiment de Valkyries auquel ce Stand de
Personnage est rattaché gagne ’Evénement de
Tirage Bastion 1. Le Stand de Perosnnage
actuellement rattaché ne gagne pas cet
Evenement de Tirage.




SORTS

Plusieurs Stands de Personnage peuvent obtenir des Sorts de la liste suivante :

SHAMAN

Nom Portée Harmonisation Effet

Blurred Vision 20" 3 Le Régiment ennemi ciblé peut seulement choisir
(Mise a1'Echelle) des Cibles pour une Volée ou une Charge a 12” ou
moins jusqu'a la fin du Round.

Mist Weave 3 Le Régiment ciblé compte comme ayant +1 a sa
(Mise & 'Echelle) Caractéristique d'Evasion (jusqu'a un maximum de
2) contre les Actions de Volée des Régiments ennemis

jusqu’a la fin du Round.

Reshape 3 Le Régiment ciblé relance tous ses jets de Défense
Destiny (Mise a I'Echelle) ratés jusqu'a la fin du Round.

Hoarfrost 3 Le Régiment ennemi subit une Touche par succes
avec la Regle Spéciale Armor Piercing (2). Si le
Régiment ciblé est Engagé, alors il subit deux Touches
additionnelles.

VOLVA

Nom Portée Harmonisation Effet

Aspect of Fenrir Soi 3 Le Régiment ciblé gagne la Régle Spéciale Ternfymg
(Mise a1'Echelle) (1) jusqu’a la fin du Round.
Fruit of the Soi 3 Pour chaque succes, le Régiment du Lanceur se soigne
Golden Tree d'une Blessure. De plus, ce Régiment relance tous ses
tests de Moral ratés de "6" jusqu'a la fin du Round.

Glory of Le Régiment ciblé gagne +2 a sa Caractéristique de
Valhalla Résolution jusuqu'a la fin du Round.

Hela's Caress ! Le Régiment ciblé gagne la Regle Spéciale
(Mise a1'Echelle) Déclin (3) jusqu’a la fin du Round.

Warbringer's 3 Le Régiment ciblé gagne la Reégle Spéciale Blessed

Light (Mise a I'Echelle) jusqu’a la fin du Round.

WHITE WASTE SHAMAN

Nom Portée Harmonisation Effet

Dominate 8" 24 Le Régiment de Monstre ciblé ne peut effectuer
qu'une Action pour ce Round, jusqu‘a la fin du Round.

Enrage 124 Le Régiment de Monstre ciblé gagne +6 Attaques
: jusqu'a la fin du Round.




‘Nom

=
Portée HarmonisationEffet

Ice Armor

SOINNS Le Lanceur a +1 a sa Caractéristique de Défense

jusqu’a la fin du Round.

Rime Storm

8" 3 Inflige deux Touches par succés au Régiment ennemi.

Encase

8" B Le Régiment ciblé divise par deux sa Marche

(Mise al'Echelle)(arrondie au supérieur) jusqu’a la fin du Round.




REGIMENTS

Vous pouvez inclure des Régiments selon vos Bataillons de Personnages.

110 POINTS ‘;

Classe M V C

I Raiders

Infanterie

Régles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

Figurines de Commandement

et Officiers
Shield Biter
Porte-étendard
Captain

Type

Léger OB
Impact (2), Flurry
Non

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4
35 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a deux Officiers.

1S5 points
1S points
10 points

PR Tt Rl

90 POINTS 3

White Waste Infanterie

Tribesmen

Régles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

Figurines de Commandement

et Officiers
White Waste Shaman
Porte-étendard

Classe M V C A WR D E
Léger S rlitl - 5 4 kel .0

Support (2), Vanguard
Non

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4
30 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a un Officier.

20 points
10 points
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" Bow-CHOSEN

Nom Type

210 POINTS #

Bow-Chosen Infanterie

Reégles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel

Classe M V C A W R D E 3
Léger 6073 T3 ZE Ly O ]

Barrage (5) (14”, Precise Shots)

Non / )

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)

4

60 points
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STALKERS

Nom Type

160 POINTS

Classe

Stalkers Infanterie

Reégles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

Léger 6

Barrage (3) (16”), Flank, Vanguard

Non

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4

50 points

Figurines de Commandement et Officiers

Porte-étendard

-

WEREWOLVES

Nom Type

P o A o B iy s 2 B S b b g g e o T T

10 points

_t’

160 POINTS *

Werewolves Brute

Reégles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel

Classe M V C A WR D E
Léger #r i G e e

Bloodlust, Fearsome, Impact (1)
Regeneration (3)

3

1

60 points




. Nom

: [gper
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HUSKARLS

Type

a

R T D

2 b it 3 L &
150 POINTS i

Classe M V C A WUR D E

Huskarls Infanterie

Régles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

Figurines de Commandement

et Officiers
Thegn

Skald

_ Porte-étendard

TROLLS

Nom Type

IVTOY CIIT S A M3 S R St ) M ()

Shield, Impact (2), Untouchable

Non

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4

45 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a deux Officiers.

20 points
20 points
10 points

P N e By S iy e,

170 POINTS |

Classe M V C

Trolls Infanterie

Régles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

A W R D E
WoyEad | @ Wl 88 6 5 2

Cleave (1), Fearsome, Oblivious

Regeneration (6) 4

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4

60.poim‘s

Figurines de Commandement et Officiers

Porte-étendard

ULFHEDNAR

Nom Type

1S points

o s B oy S by Bl e s g

Classe M V C

Infanterie

Ulfhednar

Régles Spéciales :
Evénement de Tirage :
Nombre de Stands :
Figurines par Stand :
Stand Additionel
Options:

Figurines de Commandement

et Officiers
Savage
Porte-étendard

190 POINTS "'3‘

Moyen CREIN)

Bloodlust, Mort Sanglante

Non

3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
4

60 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a un Officier.

20 points
1S points
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VALKYRIES 150 POINTS 3

Nom Type Classe M V C A W R D E

Valkyries Infanterie Moyen Sitaly “3 AR sy 122 ()

Régles Spéciales : Blessed, Devout, Shield, Support (2)

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4

Stand Additionel 4S points

Options:

Figurines de Commandement et Officiers

Porte-étendard 15 points

BLADE-CHOSEN (BLADE CHOSEN) 210 POINTS 3

Nom Type Classe M V C W R D E
Blade-Chosen  Infanterie Moyen S e 6 33 2l

Régles Spéciales : Impact (3), Flurry

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4

Stand Additionel « 70 points

Options:

Figurines de Comméandement
et Officiers

Shield Biter 25 points
Saunvage 20 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'da un Officier.

Porte-étendard 1S points
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FENR BEASTPACK (FENR BEASTPACK) . 140 POINTS

Nom Type Classe M V C A W R D E g
Fenr Beastpack  Cavalerie Moyen ZARRIER0L 6 TAN) s B W

Flank, Formation Fluide, Irregular, Opportunistes,

B Speciales: Tirailleurs, Terrifying (1)

Evénement de Tirage : Non
Nombre de Stands : 3
Figurines par Stand : 1

Stand Additionel 40 points
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BEARSARKS

Nom Type Classe M V C
g

Bearsarks Infanterie Lourd 5

Régles Spéciales : Bloodlust, Cleave (2), Linebreaker

Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4

Stand Additionel 70 points

Options:

Figurines de Commandement
et Officiers

Porte-étendard 15 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a un Officier.

e b o mopi s S b ﬁa—'ﬁ,._%
‘I Uer ; 150 POINTS 3

Nom Type Classe M V C A W R D E
Ugr Brute Moyen 61, "1+ w AN SEREIR R0

Régles Spéciales : Cleave (2), Fearless, Oblivious, Impact (2)
Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 1

Stand Additionel SS points
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- STEEL-CHOSEN 200 Pom-iié 3

Nom Type Classe M V C A W R D E
Steel-Chosen Infanterie Lourd ST W3 NN 3 ]

Régles Spéciales : Cleave (2), Oblivious
Evénement de Tirage : Non )
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader) .
Figurines par Stand : 4

Stand Additionel 65 points

Options:

Figurines de Commandement
et Officiers

Skald 20 points
Porte-étendard 15 points

Ce Régiment peut prendre jusqu'a un Officier.

it e, T 8 g

NEFHUR BEASTPACK

Nom Type Classe M V C A W R D E
Nefhur Beastpack Cavalerie Lourd Simpaly S2 B 4 ggsS | STRRA e

Régles Spéciales : Brutal Impact (2), Cleave (1), Impact (3), Shock
Evénement de Tirage : Non
Nombre de Stands : 3
Figurines par Stand : 1

Stand Additionel  * SS points

N Bt o e o i T T oo S i e e e i
SEA JOTNAR 240 POINTS

Nom Type Classe M V C A W R D E
Sea Jotnar Monstre Lourd 7 1 e e N [ )

3 ¥ - Barrage (6) (8”, Armor Piercing (1)), Cleave (2), Fiend
Qs Spéciales: Hunter, Terrifying (1), Impact (5)
Evénement de Tirage : Non
Nombre de Stands : | 2 1

Figurines par Stand : 1

Le Sea Jotnar peut effectuer une Action de Volée additionnelle et gratuite pendant son Activation
(les restrictions normales sappliquent). De plus, ce Régiment peut effectuer une Action de Volée
méme s'il est engagé par un Régiment ennemi, mais il doit cibler un Régiment avec lequel il est en
contact. Un Sea Jotnar ne peut faire qu'une seule Action de Volée durant son Activation.
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MOUNTAIN JOTNAR 190 POINT

Nom Type Classe M V C A W R D E
Mountain Jotnar ~ Monstre Lourd 7 1 3 12 16 3 340

Régles Spéciales : Cleave (2), Terrifying (1), Impact (6)
Evénement de Tirage : Non

Nombre de Stands : 1

Figurines par Stand : 1

ICE JOTNAR ; 260 POINTS .-

Nom Type Classe M V C A W R D E 3
Ice Jotnar Monstre Lourd 70 1w Al 4T Gr Ry e

Cleave (3), Priest (5), Terrifying (1), Unstoppable,
Impact (6) 5

Régles Spéciales : )

Evénement de Tirage : Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Le Ice Jotnar peut effectuer une Action additionnelle et gratuite au cours de son Activation pour
lancer un Sort comme si cétait un Stand de Personnage

Le Ice Jotnar connait tous les sorts suivants, sans surcoiit

Enfermer

Armure de Glace

Tempéte de Gréle




FIGURINES DE COMMANDEMENT ET ASPECTS

Certains régiments ont la possibilité de prendre des Figurines de Commandement. Chaque

- Régiment ne peut prendre chaque Figurine de Commandement qu'une seule fois. Si la Figurine de
Commandement est retirée en tant que perte, tous les avantages liés sont perdus. Une Figurine de
Commandement est achetée en plus de la figurine qu'elle remplace. Dans le cas d'un Stand de Brute
ou de Cavalerie, vous devez payer pour le Stand et la Figurine de Commandement.

FIGURINNES DE
COMMANDEMENT

White Waste Shaman

Ce Régiment gagne la Regle Spéciale Priest
(5). De plus, il a acces aux Sorts suivants :

o Enrager

e Dominer

Un Régiment avec cet Officer peut effectuer une
Action gratuite et additionnelle de Lancement
de Sorts durant son Activation en utilisant son
Stand de Commandement comme si c'’était un
Stand de Personnage .

Captain
Ce Régiment ajoute +1 & sa caractéristique de

Résolution. De plus, au début de la premiére
Phase de Renforts de la bataille, ce Régiment
peut changer sa Classe en Moyen pour la durée
de la bataille.

Savage

Le Régiment gagne la Reégle Spéciale
Flank et]'Evenement de Tirage Double Time.
Le Stand de Personnage actuellement rattaché
ne gagne pas cet Evénement de Tirage.

Shield Biter

- LeRégiment ajoute +2 4 sa Distance de Charge.
- De plus, tout Personnage attaché a ce Régiment
a+1 Attaque lors d’une Action de Duel.

Skald
Le Régiment a +1 a sa Caractéristique de
Résolution et la Régle Spéciale Bravery.

Thegn

Le Régimental’Evenement de Tirage Bastion
1. Le Stand de Personnage actuellement rat-
taché ne gagne pas cet Evénement de Tirage.

De plus, tout Personnage dans le Régiment a
+1 4 sa Caractéristique de Défense lors d’'une
Action de Duel.

ASPECTS

Certains Stands de Personnage ont la possi-
bilité de prendre un animal totem, en prenant
leur aspect.

Aspect de1'Ours
Le Stand de Personnage ajoute +1 a sa
Caractéristique de Blessure.

Aspect du Corbeau
Le Stand de Personnage gagne la Régle Spéciale
Barrage (+2). a

Aspect du Dragon
Le Stand de Personnage ajoute +1 a sa
Caractéristique de Clash.

Aspect du Loup
Le Stand de Personnage ajoute +1 a sa
Caractéristique d'Attaque.







