ARMEELISTEN

Wikinger [ Sachsen

Armeeaufbau:
Fiir jede Einheit Leibgarde bzw. Berserker muss eine Einheit Krieger oder leichte Infanterie aufge-
stellt werden.

Die Warigergarde darf nur aufgestellt werden wenn die Armee von einem Konig angefiihrt wird,
der Konig darf sich keiner anderen Einheit im Spiel anschlieBen.

Kommandanten

Konig maximal 1 vier Joker 20 Pkt

oder

Kriegsherr maximal 1 zwei Joker 0 Pkt
drei Joker 10 Pkt

Hauptmann ein Joker 0 Pkt

(einer fiir 5 Standardeinheiten) zwei Joker 10 Pkt

Infanterie

Leibgarde des Konigs (Warédgergarde) (nur Wikinger) max. 1 270 Pkt

Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
- 7 4 3+ Geschlossene Formation,
Standardeinheit, Veteranen,
Zweihand- Alte Grummler, Starrsinnig,
axte Blutdiirstig 2, Schildwall

,Haltet die Briicke.*
Bilder mit freundlicher Genehmigung
von Stronghold Terrain
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Leibgarde (Huscals / Thegn) max. 3 230 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
- 7 4 4+ Geschlossene Formation,
Standardeinheit, Veteranen,
Zweihand- Starrsinnig, Blutdiirstig 2,
ixte Schildwall
Berserker (Ulfhednar) (nur Wikinger) max. 3 240 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
- 6 4 5+ Geschlossene Formation,
Standardeinheit, Veteranen,
Zweihand- Starrsinnig, Blutdiirstig 2,
ixte Ungestiim, Schildwall
Krieger (Hirdmen) 170 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
1 6 3 5+ Geschlossene Formation,
Schwerter, Standardeinheit, Schildwall
Axte
Leichte Infanterie (Bondi) 160 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
1 5 3 5+ Geschlossene Formation,
Standardeinheit, Plankler-
Speere formation
Bogenschiitzen 130 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
3 4 3 6+ Geschlossene Formation,
Standardeinheit, Plankler-
Bogen formation, indirekter Beschuss
Kundschafter 90 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
2 2 2 6+ Offene Formation,
Bogen, kleine Einheit, Plankler
Speere

Steinhagel - Regeln fiir historisches Tabletop in der Antike




ARMEELISTEN

Kavallerie
Leichte Kavallerie max.2 150 Pkt
Fernkampf Nahkampf Widerstand Rettungswurf | Sonderregeln
1 6 3 5+ Geschlossene Formation,
Speere Standardeinheit, Kundschafter

Sonderregeln:

Schildwall

Solange die Einheit in guter Ordnung ist erhélt sie einen Bonus von 1+ auf ihren Rettungswurf
gegen Beschuss, zusitzlich verliert der Angreifer im Nahkampf seinen Angriffsbonus und die
Einheit erhilt +1 auf den Moralwerttest solange die Einheit in der Front angegriffen wird. Wird
die Einheit jedoch in den Riicken angegriffen erhélt der Angreifer alle normalen Boni und zu-
sitzlich erhilt die angegriffene Einheit einen Malus von 1 auf ihren Moralwerttest.

Einheiten im Schildwall halbieren ihre Bewegung.

LVorwdrts!“
Bilder mit freundlicher Genehmigung
von Stronghold Terrain




