LISTE D'ARMEE DES AMAZONES

Version 1.6
Par Patatovitch, pour le Verrah Rubicon et le éNdrgame Rathelot.

Les illustrations reprises ici sont copiées sansraation de différents
ouvrages de Games Workshop.

Cette liste est destinée a jouer et faire jouer avales

figurines d'amazones a Warhammer 7eme édition.

Elle n'a pas la prétention d'étre compétitive ni détre
équilibrée.

Note du concepteur :
Il'y a de nombreuses sources d'inspiration lorsgiaih des recherchestj
sur les amazones a Warhammer : The Second Citadegbéhdium (Le .
Sanctuaire de Rigg), le bestiaire de WFB2, le Whitaarf 135 (Prétresse

Serpent & Amazones d'Anakonda) et enfin la bandezame de Mordheim. Cette liste
a tenté d'étre au plus proche des sources oféisisins entrer dans les développemepis
plus hasardeux proposés le livre d'armée (paualiout a fait intéressant) de Mathias ==
“M4cR1113n” Eliasson.

SELECTION DE L'ARMEE

Sélection des personnages Sélection des unités
Valeur de I'armée  Nbre max dé&lbre max. de Nbre max. de Notez qu'il n'y a pas d'unités rares dans cete lis
personnages seigneurs héros valeur de l'armée Unités de base Unités Unités
Moins de 2000pts 3 0 3 spéciales rares
2000pts ou plus 5 1 4 Moins de 2000pts 20U+ 0-3 0-1
3000pts ou plus 8 2 6 2000pts ou plus 3ou+ 0-4 0-2
3000pts ou plus 40u+ 0-5 0-3

REGLES SPECIALES

Rapides

Toujours légérement armées et particulieremenétidoles, les amazones lancent 3D6 et ignorentsidtes le plus bas pour
déterminer leurs distances de fuite et poursuite.

Indigénes

Les amazones, a linstar des hommes-lézards, sduitués aux inconvénients des jungles lustrienbesis le supplément
Lustrie, elles peuvent donc relancerag€nement§8) et ignorent leRencontregp9) notées d'un astérisque.
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SEIGNEURS

Matriache ... 90pts
Profil
Matriache
Regles spécialesRapide
Armes & armures Arme a une main, armure légére
Bouclier ... +3pts
Arme a une main supplémentaire ... +3pts
Arme a deux mains ... +6pts
Arc ... +6pts
Fleches empoisonnées ... +5pts
Couteaux de lancer ... +2pt
Objets magiques et artefacts des Anciens Slahrsgju'a 125pts

M CCCT F E PV |
4 6 5 4 4 3

A Cd
6 4 9

HEROS

Amazone de haute lignée ... 50pts
Profil M CCCT F E PY I A Cd
Noble 4 5 5 4 4 2 5 3 8
Regles spécialesRapide
Armes & armures Arme a une main, armure légére

Bouclier ... +2pts

Arme a une main supplémentaire ... +2pts

Arme a deux mains ... +4pts

Arc ... +4pts

Fléches empoisonnées ... +3pts

Couteaux de lancer ... +1pt
Objets magiques et artefacts des Anciens Slahrsgju'a 65pts
Une amazone de haute lignée peut porter de la greadniere
de l'armée pour +25pts. Cette banniére peut étgique.

Grande prétresse amazone ... 215pts
Les prétresses peuvent choisir leurs sorts dardesrdomaines
suivants : Cieux, Lumiére, Béte, Vie, Ombre, Amazdof. ci-

dessous).
Profil M CCCT F E PV I A Cd
Prétresse 4 4 3 4 4 3 4 2 9

Régles spécialesRapide
Armes & armures Arme a une main
Couteaux de lancer ... +2pts
Magie : Sorcier de niveau 3
Niveau 4 ... +35pts
Objets magiques et artefacts des Anciens Slalusgju'a 125pts

Prétresse amazone ... 70pts
Les prétresses peuvent choisir leurs sorts dansddesaines
suivants : Cieux, Lumiére, Béte, Vie, Ombre, Amazdof. ci-

dessous).
Profil M CCCT F E PV I A Cd
Prétresse 4 4 3 3 3 2 4 1 8

Regles spécialesRapide
Armes & armures Arme a une main
Couteaux de lancer ... +1pt
Magie : Sorcier de niveau 1
Niveau 2 ... +35pts
Objets magiques et artefacts des Anciens Slahrsgju'a 65pts

Domaine Amazone (dit aussi « du Serpent »)

Les prétresses amazones ont développé un domaimagie lié a leur environnement.

D6 Sort Valeur de Lancement
1 Chanson du Vent 5+
2 Force du Serpent 6+
3 Maelstrom de Wendala 7+
4 Bouclier d'Epines 8+
5 La Jungle Vivante 8+
6 Réve de la Sirene 9+

- CHANSON DU VENT 5+
La Prétresse en appelle aux esprits du vent, quidouffler une
véritable tempéte sur les ennemis des amazones.

Ce sort permet a son lanceur de porter une atdes®uffle de
Force 4.

- FORCE DU SERPENT 6+
Invoquant le nom des anciens esprits, la Prétreggelle a elle
la force de la jungle, qui lui confere toute ladur de la nature.

La Prétresse et toutes les unités alliées dansayonrde 6 ps
autour d'elle gagnent + 1 en Force jusqu'a laditodr du joueur.

- MAELSTROM DE WENDALA (Reste en jeu) 7+
La Prétresse est entourée d'une tempéte tropicaie ks vents
tourbillonnants détournent les tirs ennemis.

Tous les projectiles visant la Prétresse et n'itepquelle unité
gu'elle a rejoint subissent un malus de -1 poucheu Une fois
lancé, ce sort reste en jeu jusqu'a ce qu'il segigk, que la
Prétresse choisisse d'y mettre un terme (ce quells faire a
tout moment), tente de lancer un autre sort outséd.

- BOUCLIER D'EPINES (Reste en jeu) 8+
Invoquant la protection des plantes de la junglePrétresse est
entourée d'un véritable mur de végétation.

Toute figurine chargeant au contact de la Prétregisi une seule
Attaque de Force 4 avant de frapper, du momentiauéaction
de celle-ci a la charge est de Tenir. Une foisdane sort reste en
jeu jusqu'a ce qu'il soit dissipé, que la Prétredsasisse d'y
mettre un terme (ce qu'elle peut faire a tout mdjne¢ente de
lancer un autre sort ou soit tuée.

- LAJUNGLE VIVANTE 8+
D'un geste gracieux, la Prétresse invite les hateda jungle a
répondre a son appel pour aider a défaire ses eigem

Projectile magique infligeant 4D6 touches de Fd2cél a une
portée de 12ps.

- REVE DE LA SIRENE
La Prétresse entonne une douce et envoltante nelopé

Tout ennemi dans un rayon de 12 ps autour de laeBsg, a
I'exception des figurines immunisées a la psychielogubit un
malus de -1 en Mouvement, Force et Attaques jusguo'a
minimum de 1 jusqu'a la fin du tour du joueur.

o+
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UNITES DE BASE

Guerrieres amazones ... 5pts/fig

Les guerrieres amazones viennent de différentasstrElles sont
mobilisées pour la guerre. Les guerriéres Totenrésgmtent
I'esprit animal de la tribu et sont suivis aveugémpar leurs
soeurs.

Profil M CCCT F E PV I ACd
Amazone 4 3 3 3 3 1 3 1 7
Championne 4 3 3 3 3 1 3 2 7
Guerriere Totem 4 4 3 3 3 1 4 2 8

Reégles spécialesRapide (Tenace avec une guerriére Totem)
Taille de l'unité :10+
Armes & armures Arme a une main

Bouclier ... + 1pt/fig

Armure légére ... +1pt/fig

Lance ... +1pt/fig

Couteaux de lancer ... +0,5pt/fig
Championne/Musicienne/Porte-bannierg0/5/10 pts
Guerriere Totem +20pts
Une guerriére totem peut accompagner une unitéueerigres
amazone. Comme un champion, elle ne peut quitteitd’ et peut
accepter les défis. Sa présence rend I'teitéce
La guerriere totem est équipée d'une arme a une, daine
armure légére et d'un@mulette Brillante De plus, elle peut
recevoir I'équipement suivant :

Bouclier ... + 1pt/fig

Lance ... +1pt/fig

Arme a une main supplémentaire ... +1pt/fig

Arme a deux mains ... +2pts/fig
A la différence d'un champion normal, une guerrigrem n'a
pas a étre équiper de la méme maniére que son unité

Gardes amazones ... 7pts/fig
Les gardes amazones sont les guerriéres profesfiemme la
Sororité. Elles gardent les différents lieux daeet escortent les

dignitaires.

Profil M CCCT F E PV I ACd
Garde amazone 4 4 3 3 3 1 4 1 7
Officier 4 4 3 3 3 1 4 2 7

Regles spécialesRapide
Taille de l'unité :10+
Armes & armures Arme a une main, lance
Bouclier ... +1pt/fig
Armure légere ... +1pt/fig
Arc ... +1pt/fig
Couteaux de lancer ... +0,5pt/fig
Officier/Musicienne/Porte-bannierel2/6/12 pts
L'unité peut recevoir une banniére magique d'unéeuva
inférieure ou égale a 25pts.
Un officier peut porter un artefact des Anciensn8ka:
Baton solaire : 10pts
Gantelet du soleil : 10pts
Griffe des Anciens : 30pts

Nuées de la jungle *... 45pts/socle
* Ne comptent pas dans le nombre minimum d'unieéébake.
cf. LA Hommes-lézards

Archéres amazones ... 7pts/fig
Ces guerrieres amazones qui préferent combatireca |

Profil M CCCT F E PV I ACd
Amazone 4 3 3 3 3 1 3 1 7
Championne 4 3 4 3 3 1 3 1 7

Regles spécialesTirailleur, Attaques empoisonnées, Rapide
Taille de l'unité :10+
Armes & armures Arme a une main, Arc

Armure légere ... +1pt/fig

Couteaux de lancer ... +0,5pt/fig
Championne/MusiciennelQ/5 pts

Koka-Kalims ... 8pts/fig

Les Koka-Kalims sont des zélotes religieuses, fgnament
dévouées a l'adoration de la déesse Rigg. Les Kalim
consomment énormément de koka, un puissant naneotigant
une valeur religieuse. Elles en sont toutes dépeada

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Koka-Kalim 4 4 3 3 3 1 5 1 7
Dévote 4 4 3 3 3 1 5 2 7

Régles spécialesFrénésie, Tenace, Rapide
Taille de l'unité :10+
Armes & armures Arme a une main
Arme a une main supplémentaire ... + 1pt
Arme a deux mains ... +2pts
Lance ... +1pt
Couteaux de lancer ... +0,5pt
Dévote/Musicienne/Porte-bannierd 2/5/12 pts
L'unité peut recevoir une banniere magique d'unéewa
inférieure ou égale a 25pts.
Une Dévote peut porter un artefact
des Anciens Slanns :
Béaton solaire : 10pts
Gantelet du soleil : 10pts
Griffe des Anciens : 30pts

Profil M CCCT F EPY I ACd
Nuée de la jungle 5 3 0 2 2 5 1 5 10
Reégles  spéciales: Flegme, Attaques empoisonnées,

Indémoralisable (nuée), Tirailleurs, Minuscules
Taille de l'unité :1-6 socles
Armes & armures Dents et venin ! (arme de base)
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UNITES SPECIALES

Chasseuses amazones ... 10pts/fig
Particulierement habiles a la chasse, ces amapasuent surgir
sur les flancs de I'ennemi.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Chasseuse 4 3 3 3 3 1 3 1 7
Championne 4 3 4 3 3 1 3 1 7

Guerrieres Totem ... 15pts/fig

Les guerriéres Totem représentent les esprits amiraaxquels
les tribus et les amazones elles-mémes peuveahsfidr. Toute
l'unité suit le méme totem. Piranha, Aigle et Jagmt les plus
fréquents mais d'autres sont connus.

Sous leurs costumes, ces amazones, bénies pardat&osont

Reégles spécialesTirailleur, Attaques empoisonnées, Eclaireursdes guerriéres d'élite.

Rapide
Taille de l'unité :5-15
Armes & armures Arme a une main, Arc
Armure légere ... +1pt/fig
Couteaux de lancer ... +0,5pt/fig
Championne/Musiciennel5/7 pts

Meute de chasse de Razordon ... 75pts

(1 Razordon + 3 amazones)

Imitant les hommes-lézards, les amazones dressagitjues
especes de créatures particulierement agressives.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Razordon barbelé 6 3 3 5 4 3 4 2 4
Dresseuse amazone 6 3 3 3 3 1 3 1

Regles spéciales

- Razordon : Peur, Peau écailleuse 5+, Aquatiquge®ion de
dards (cf LA HL p47).

- Tous : Tirailleurs

UNITES RARES

0-1 Amazones d'Anakonda ... 125pts +11pts/amazone
Anakonda et ses guerriéres font partie de la SérdEiles louent
leurs services occasionnellement aux nouveaux aetsv en
Lustrie et aux hommes-lézards et suivent des byssarieux.

L'unité comprend au minimum Anakonda, Colibri (jert
étendard), Pirrana (musicienne) et deux amazones.

Profil M CCCT F EPY I ACd
Anakonda 4 5 5 3 3 2 5 2 8
Colibri 4 4 3 3 3 1 3 1 7
Pirrana 4 4 3 3 3 1 3 1 7
Amazone 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Reégles spécialesTirailleur
Taille de l'unité :5-20
Armes & armures Lames des Anciens, Amulette Brillante

Les Lames conférent un bonus de +1 en Force aux@rea au
corps a corps.

En outre, chaque membre de l'unité bénéficie dfudiune portée
de 12ps, occasionnant une touche de Force 3. Aupénalité
due a la portée ou au tir en mouvement ne s'applmpsqu'elles
utilisent cette attaque.

L'unité peut recevoir une banniere magique d'unéeuva
inférieure ou égale a 50pts.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Guerriere totem 4 4 3 3 3 1 4 2 8
Championne 4 4 3 3 3 1 4 3 8

Régles spécialesRapide, Tenace
Taille de l'unité :5-20
Armes & armures Arme a une main, armure légére, Amulette
Brillante (inv 6+)

Bouclier ... + 1pt/fig

Lance ... +1pt/fig

Arme a une main supplémentaire ... +1pt/fig

Arme a deux mains ... +2pts/fig
Championne/Musicienne/Porte-bannierg4/7/14 pts
L'unité peut recevoir une banniere magique d'unéewa

7 inférieure ou égale a 50pts.
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CANON SOLAIRE ... 150pts L'arme et son équipage suivent les regles des meshie guerre
Les canons solaires sont parmi les plus préciedsesarmes génériques du livre de regles (p84).

antiques préservées par la sororité amazone. Qe lcanon
flotte sur une plate-forme qui le maintient a quels|centimeétres
du sol apparemment sans effort.

L'arme est servie normalement par deux amazones ora
seule suffit a I'opérer.

Profil M CCCT F EPVY I ACd
Canon solaire - - - - 7 3 - - -
Servante amazone 4 3 3 3 3 1 3 1 7

L'arme peut tirer jusqu'a 50ps et utilise la CT desvantes. Le
systeme de visée est tel que l'arme peut bougdireetsans
malus.

Trois modes de tirs sont disponibles donnant 1 8 8B. Le
tireur annonce son choix au moment de tirer. Tegstirs sont

perforants

Nombre de tir Force Dommage [Il s'agit du premier canon a distorsion eldar.]
1D3 6 1D6

2D3 5 1D3

3D3 4 1

OBJETS MAGIQUES ET ARTEFACTS DES ANCIENS SLANNS
Note de conceptionEn gros, les amazones ont droit aux objets magidaeshommes-lézards (cf LA HL V7 p99-103) Iégereimen
retouchés auxquels s'ajoutent les artefacts deedsiSlanns issus de Mordheim. Certains objets quagides hommes-lézards ont
disparu : soit qu'ils étaient redondants avectiefarts, soit qu'ils ne me paraissaient pas adapté

ARTEFACTS DES ANCIENS SLANNS

A la différence des autres objets magiques, lesfamts ci
dessous peuvent apparaitre en de multiples exeaemplaian
l'armée.

Baton solaire ... 25pts

Le Baton Solaire est un long tube de métal mubiedont uni
des extrémités est creuse. Des runes étrangesgsavées su
toute sa longueur et une gemme est sertie danp@omeau. L
Baton Solaire peut émettre un faisceau d’énergantyéclat du
soleil.

Arme magique. Portée maximum: 24 ps ; Force: 4

Pas de sauvegarde, pas de malus pour le tir adqmytee.

Il est possible de cumuler un Baton solaire avee autre arm
magique ou une Griffe des Anciens. /
Griffe des Anciens ... 30pts Donne au porteur une sauvegarde invulnérable de 6+.

Cette puissante arme antique est mortelle entrenlgisis de ceux

qui sont capables d'en invoquer le pouvoir. ARMES MAGIQUES

Arme magique. Bonus de + 1 en Force, ignore lesegmudes Lame des Réalités ... 75pts

d'armures. Chaque touche de I'épée tue automatiquement éfdaskeur rate
un test de Cd non maodifié.

Gantelet du soleil ... 15pts

Le gantelet ressemble beaucoup & un pistolet angondire. Il Cimeterre Resplendissant ... 50pts

peut étre tenu a une main et lorsqu'il est pointéun ennemi il +2 Attaques

libére un fa.lisceau de}lumiér.e aveuglante. Grand Baton Solaire ... 35pts

Arme magique. Portée maximum: 12 ps ; Force: 4 Un genre d'arquebuse F5. Tir multiple x3

Pas de sauvegarde, pas de malus pour le tir adopgée, peut ., .
toujoursmaintenir sa position et tirer §pee P|rar|1ha 3gptZPv bl

Il est possible de cumuler un Gantelet du Soledcaune autre ,rovoque aperte de par biessure.
arme magique ou une Griffe des Anciens. Epée Sacrificielle ... 25pts

Amulette Lunaire ... 40pts I?onne la capacit€oup fatal.

Ce symbole de puissance de la Sororité Amazone wraedura Epée du Frelon ... 25pts

argentée autour de sa porteuse, la protégeant deps Frappe toujours en premier

Talisman. Donne au porteur une sauvegarde invidiedce 4+. Epée de Frappe ... 25 pts

Amulette Brillante ... 5pts +1 pour toucher
Une Amulette Brillante entoure son porteur d'uneraau Epge Brilante ... 20pts
protectrice matérialisée par un faible halo luminelalisman. Attaques enflammées avec un mod. de svg additiatene2
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Epée de Bataille ... 20pts
+1 Attaque

Epée de Puissance ... 20pts

+1 en Force

Lame de Morsure ... 10 pts

-1 a la sauvegarde d'armure adverse

ARMURES MAGIQUES
Grand Heaume de Matriarche ... 50pts
Sauvegarde d'armure +1. Cd +1

Bouclier Miroir ... 30pts
Bouclier qui renvoie sur 2+ les projectiles maggad'envoyeur.

Bouclier de Mutilation ... 30pts

Ce bouclier ajoute au porteur une Attaque magicee & Force
de base du porteur.

Bouclier Enchanté ... 15pts

Sauvegarde de 5+ ou +2.

OBJETS ENCHANTES
Tambour de Guerre Sacré ... 30pts

Amulette Bouclier ... 30pts
Sauvegarde invulnérable a 2+ contre la premiersshte subie.
Usage unique.

OBJETS CABALISTIQUES

Main des Anciens ... 45pts

Une fois par partie, en cas de fiasco, un sorgieemi en subit
les effets sur un résultat de 2+.

Cube d'Obscurité ... 40pts

Parchemin de dissipation qui, sur 4+, arréte lsplte magie et
dissipe tous les sorts en jeu.

Béaton de sorcellerie ... 40pts

+1 pour dissiper les sorts ennemis.

Baton d'Orage ... 25pts

Objet de sort. Niveau de pouvoir 6. Landeclair d’'Uranon de
la magie céleste, une fois par partie.

Diadéme de Puissance .. 25pts

Permet de transférer 2 dés de pouvoir pour lesfvamer en dés
de dissipation d'une phase de magie a l'autre.

Larves de Puissance ... 25pts

Permet de faire des marches forcées a moins de 8epspgrmet dajouter +3 au lancement d'un sort. Une fair partie.

l'adversaire et donne Cd+1 aux unités qui tentensel rallier
dans un rayon de 12 ps.

Statuette Sacrificielle ... 25pts
Objet de sort. Niveau de pouvoir 5. Une fois patipale porteur

peut utiliser le pouvoir de la statuette sur urspenage ennemi.

Celui-ci doit immédiatement passer un test d'ErmzgaS'il est
raté, il perd 1PV sans sauvegarde d'armure. $8Lssi, rien ne
se passe. S'il a perdu un PV, il recommence ce tast qu'il

échoue ou qu'il soit tué.

Charme du Frere Jaguar ... 25pts

Objet de sort. Niveau de pouvoir 5. Contient let xestrier de

I'ombre qui n'affecte que le porteur.

Cape de Plume ... 25pts
Donne la capacit@ol a celui qui la porte.

Pendentif de Férocité ... 20pts

Parchemin de dissipation ... 25pts
Dissipe automatique un sort ennemi. Une seulesatitn.

Plagques de la Connaissance ... 15pts
Donne un sort supplémentaire.

Pierre de pouvoir ... 20pts
+2 dés pour jeter un sort. Une seule utilisation.

Rend le porteufrénétiquejusqu’a la fin de la partie dés qu'il &

infligé sa premiéere blessure.

Charme Maudit ... 20pts
Force un sorcier ennemi a relancer un jet surbiéetde fiasco,
une fois par partie.

Malédiction ... 15pts
Fait perdre le double de PV a un ennemi nommé autdée la
partie.

Libellule de Mercure ... 10pts
Permet d’ajouter 1 au jet pour savoir qui déplee éclaireurs en
premier.

Venin de Grenouille Luciole ... 10pts

BANNIERES MAGIQUES
Banniere d'Effroi ... 50pts
L'unité provoque la peur.

Banniére de Domination ... 50pts
Tous les sorciers ennemis a 90 cm qui peuventladianniére
doivent faire un test dgtupiditéa chaque tour.

Totem Eblouissant ... 40pts

Les tirs prenant I'unité pour cible sont pénaligéplus de 12 ps,
les tireurs subissent -2 a la CT. A 12ps ou mdagénalité est
de -1.

Totem de Charge Féroce... 25pts

Permet de rajouter 1D6 ps au mouvement de chamgdois par

Donne des attaques magiques et empoisonnees aues aHHrtie. Si la charge est raté, l'unité n'a pag droe bonus.

normales du porteur. Si I'arme et déja empoisonedle, peut
relancer ses jets pour toucher.

TALISMANS
Aura de Dispersion. .. 40pts

Etendard du Jaguar ... 25pts
L'unité poursuit avec 1D6 supplémentaire.

Banniére de la Vengeance ... 25pts
L'unité devienfrénétique De plus, elle est sujette hainesi elle

Le porteur devient flou et est plus difficile & ¢er au corps & affronte des slanns ou des hommes-lézards.

corps. -1 pour toucher le porteur au corps a corps.

Banniere de Guerre ... 25pts
+1 au résultat de combat.
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