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Les Vanari Starshards ne sont pas des balistes ordinaires, car elles tirent des traits 

capables de transpercer les armures du Chaos. Leurs servants peuvent tirer des 
projectiles qui aveuglent l’ennemi, ce que peuvent également faire leurs lanternes.

DESCRIPTION
Une unité de Vanari Starshard Ballistas se compose 
de n’importe quel nombre de figurines, chacune 
armée de Traits Starshard et d’Épées d’Armement.

APTITUDES
Traits Aveuglants : Une baliste peut tirer des traits 
qui explosent en émettant une lumière aveuglante.

Une fois par bataille, quand vous choisissez cette 
unité pour tirer, vous pouvez dire qu’elle va tirer 
ses traits aveuglants. Si vous le faites, les unités 
touchées par une attaque effectuée par cette unité 

à cette phase sont éblouies jusqu’à la fin du tour. 
Soustrayez 1 aux jets de touche pour une unité 
éblouie. Une unité ne peut pas être éblouie plus 
d’une fois par tour.

Faucon Messager : Les balistes sont accompagnées 
de faucons chargés de désigner les cibles.

Au début de votre phase de tir, vous pouvez 
choisir 1 unité ennemie à 24" ou moins d’un 
Héros Lumineth Realm‑lords ami et choisir 
1 unité de Starshard Ballistas amie à 24" ou 
moins du Héros choisi. Si vous le faites, ajoutez 
1 aux jets de touche pour les attaques effectuées 

par l’unité de Starshard Ballistas choisie qui 
cible l’unité ennemie jusqu’à la fin de la phase.

Lanternes Protectrice : Les servants d’une 
Starshard Ballista ont des lanternes d’étherquartz 
pour accroître leur précision et éblouir les assaillants.

Jetez un dé chaque fois que vous allouez une 
blessure ou une blessure mortelle à cette unité si 
elle n’a pas effectué de mouvement au même tour. 
Sur 6, la blessure ou blessure mortelle est annulée. 
En outre, ajoutez 1 à la caractéristique d’Attaques 
des Traits Starshard de cette unité si elle n’a pas 
effectué de mouvement au même tour.
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Les talents de bretteur des Bladelords confinent au surnaturel. Bien que Vanari, 
ils servent de gardes du corps aux mages Scinari, qui en échange les font bénéficier 

de leur magie protectrice pour qu’ils atteignent le front en toute sécurité.

DESCRIPTION
�Une unité de Vanari Bladelords se compose de 
n’importe quel nombre de figurines, chacune 
armée d’une Grande Lame de Métal Solaire.

BLADELORD SENESCHAL : 1 figurine de 
l’unité peut être un Bladelord Seneschal, armé 
d’une Grande Lame de Métal Solaire ou de 
Lames Doubles de Métal Solaire. Ajoutez 1 à la 
caractéristique d’Attaques de la Grande Lame de 
Métal Solaire d’un Bladelord Seneschal.

APTITUDES
Gardiens : Jetez un dé avant d’allouer une blessure 
ou une blessure mortelle à une figurine Scinari 
amie à 3" ou moins d’une ou plusieurs unités amies 
ayant cette aptitude. Sur 2+, vous devez allouer 
la blessure ou blessure mortelle à une unité amie 
ayant cette aptitude à 3" ou moins de la figurine 
Scinari, au lieu de à la figurine Scinari.

Maîtres des Épées : Avant de faire combattre 
cette unité, choisissez la caractéristique Frappe 
Parfaite ou Grêle de Coups pour la Grande Lame 
de Métal Solaire. Toutes les figurines de l’unité 
armées de Grandes Lames de Métal Solaire 

doivent utiliser la caractéristique choisie pour 
attaquer. Une Frappe Parfaite touche toujours 
(ne faites pas de jet de touche). Une Grêle de 
Coups a une caractéristique d’Attaques égale 
au nombre de figurines ennemies à 2" ou moins 
de la figurine qui attaque.

Bannières Vanashimor : Chaque fois que cette 
unité est affectée par un sort ou un sort persistant, 
vous pouvez jeter un dé. Si vous le faites, sur 4+, 
ignorez les effets du sort ou du sort persistant sur 
cette unité.
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MOTS-CLÉS

MOTS-CLÉS

ARMES À PROJECTILES Portée Attaques Toucher Blesser Perf. Dégâts
Traits Starshard 30" 2 3+ 3+ -2 D3

ARMES DE MÊLÉE Portée Attaques Toucher Blesser Perf. Dégâts
Épées d’Armement 1" 2 3+ 4+ - 1

ARMES DE MÊLÉE Portée Attaques Toucher Blesser Perf. Dégâts
Grande Lame de Métal Solaire : Frappe Parfaite 2" 1 Voir plus bas 2+ -2 1

Grande Lame de Métal Solaire : Grêle de Coups 2" Voir plus bas 3+ 3+ - 1
Lames Doubles de Métal Solaire 1" 3 2+ 3+ -1 1

CHARTE D’UNITÉ

CHARTE D’UNITÉ




