1. TEST PSICOLOGICI

1.1 Rotta
Se almeno il 25% dei modelli è fuori combattimento il leader (o chi per lui) deve effettuare un test di psicologia: se lo fallisce la gang perde la battaglia. Ci si può ritirare volontariamente se si hanno almeno 2 modelli fuori combattimento.

1.2 Stupidità

Ogni modello stupido deve effettuare un test di psicologia. Se lo fallisce:

1-3) Muove in avanti di metà movimento, senza entrare in corpo a corpo e arrestandosi al primo ostacolo. (può cadere, non può tirare)

4-6) Rimane fermo e non fa nulla per tutto il turno.

2. RECUPERO

Puoi recuperare le unità in fuga se il guerriero più vicino non è nemico: per ogni 2D6≤Disciplina smette di fuggire (non muove, non tira, magia sì) altrimenti continua a fuggire verso il bordo più vicino. I guerrieri storditi diventano atterrati, quelli atterrati si rialzano.

Chi si rialza per questo turno muove solo di metà, non può caricare né correre (magie e tiro si), in corpo a corpo colpirà sempre per secondo.

3. MOVIMENTO

3.1 Cariche

3.1.1 Dichiarare le cariche
Dichiara le cariche senza misurare; in carica ci si muove del doppio del valore di movimento. Non puoi caricare se c’è un altro nemico non ingaggiato entro 2ui dalla più diretta traiettoria di carica. Puoi caricare i nemici che vedi e non sono nascosti. Puoi caricare anche i nemici entro 4ui dietro un ostacolo (non nascosti) superando un test di iniziativa, se lo fallisci puoi comunque muoverti senza caricare. Se fallisci la carica per motivi di distanza non puoi tirare ma puoi lanciare incantesimi.

3.1.2 Agguato dall’alto

Un modello su una sporgenza può caricare un nemico che sia sotto ed entro 2ui dal punto di atterraggio. Dichiarata la carica è necessario passare un test di iniziativa per ogni 2ui di salto per un massimo di 6ui. Se uno dei test fallisce egli cade e non può più muovere, altrimenti guadagna un +1 Fo ed un +1 per colpire per il primo turno di corpo a corpo.

3.1.3 Test di Paura

Devi effettuare un test di psicologia se vieni caricato con successo da una creatura che causa paura. Se lo fallisci, nel primo turno di corpo a corpo potrai colpire il nemico di cui hai paura solo con un6.

Se vuoi caricare un modello che ti fa paura, devi fare un test di psicologia. Se lo fallisci rimani fermo, non puoi tirare ma puoi lanciare incantesimi.

3.2 Movimenti obbligatori

3.2.1 Fuga
I guerrieri in fuga si muovono di 2D6ui verso il bordo più vicino del tavolo evitando i nemici. Se raggiunge il bordo, viene rimosso dal gioco. Se viene caricato da un nemico, fugge nuovamente di 2D6ui in direzione opposta al nemico, prima di effettuare il corpo a corpo.

3.2.2 Furia

Un guerriero in furia deve caricare se ha un nemico entro la propria distanza di carica (e non ha già caricato con successo).

3.3 Altri movimenti

Movimento normale.Sul terreno accidentato (declivi ripidi, arbusti, tetti) ci si muove di metà. Sul terreno molto accidentato (stretti passaggi) ci si muove di un quarto. Si possono oltrepassare gli ostacoli alti fino ad 1ui.

Corsa. Ci si può muovere al doppio del movimento. Si può correre solo se non ci sono nemici entro 8ui dal punto di partenza.

Scalare e calarsi. Un modello (non animale) può scalare o calarsi da un muro, alto al massimo quanto il suo valore di movimento, se è a contatto con esso dall’inizio del turno ed effettuando un test di iniziativa. Se lo fallisce in salita, termina il suo movimento, se lo fallisce in discesa, cade. Una volta passato il muro si possono usare eventuali punti movimento residui per camminare (no corsa).

Saltare (in lungo). Si possono saltare baratri di max 3ui, senza misurarlo prima. Muovi il modello fino al bordo: se il movimento residuo è insufficiente per passare il baratro o se fallisci un test di iniziativa, cade.

Saltare giù. Un guerriero può saltare giù per un max. di 6ui (a costo zero) in qualunque momento all’interno movimento, effettuando un test iniziativa per ogni 2ui saltati. Se fallisce anche un solo test casca e termina il movimento.

Caduta. Subisce 1D3 colpi con forza pari all’altezza della caduta senza tiro armatura. Cadere non infligge colpi critici ma interrompe il movimento e non permette di nascondersi.

Nascondersi. Non puoi nasconderti se stai correndo, fuggendo, caricando, se sei stordito o se sei vicino ad un nemico entro un raggio pari al suo valore di iniziativa. Ci si può muovere rimanendo nascosti se si riesce a rimanere nascosti per tutto il tragitto.

4. TIRO

4.0 Incantesimi e preghiere

Se ne può lanciare uno per ‘mago’ al posto di tirare. Si possono lanciare anche se la miniatura ha corso o è in corpo a corpo. Bisogna fare, con un 2D6, più della difficoltà dell’incantesimo scelto. Le magie non causano mai colpi critici.

4.1 Tiro per colpire
Un guerriero non può tirare se è in corpo a corpo, se ha corso, se ha fallito una carica, se è stordito o atterrato o se è stato recuperato all’inizio del turno. Si può tirare in tutte le direzioni.

Bisogna tirare al bersaglio più vicino o al più facile da colpire.. Si possono ignorare i bersagli storditi, atterrati o in fuga. Se sei a più di 2ui dal tavolo e con ci sono altri  nemici in vista nello stesso edificio, puoi tirate a chi vuoi. Non si può tirare ai modelli in corpo a corpo.

	AB
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Risultato
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0
	1
	2
	3


Modificatori:

-1 bersaglio al riparo

-1 muovere e tirare

-1 lunga gittata (oltre 50% della gittata)

-1 indossa mantello elfico

+1 bersaglio più grande di 2ui
4.2 Tiro per ferire
	
	
	Resistenza del bersaglio

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Forza del colpo
	1
	4
	5
	6
	6
	
	
	
	
	
	

	
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	
	
	
	
	

	
	3
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	
	
	
	

	
	4
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	
	
	

	
	5
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	
	

	
	6
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	

	
	7
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6

	
	8
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6

	
	9
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5

	
	10
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4


4.3 Colpi critici

Si ottiene con un 6 sul tiro per ferire (quando 6 non è il valore minimo per ferire). Si può causare max un colpo critico per turno di corpo a corpo.

	Normale
	Armi da taglio (opzionale)
	Senz’armi (opzionale)

	1-2) 2 fe
	1-2) ignora TA
	1-2) attacca di nuovo

	3-4) 2 fe, no TA
	3-4) 2 fe (non cumulativo)
	3-4) +1 sul TF

	5-6) 2 fe, no TA, +2 sul TF
	5-6) 2 fe, no TA, +2 sul TF
	5-6) no TA, +2 sul TF

	Armi da tiro/fuoco (opzionale)
	Armi in asta (opzionale)
	Armi da botta (opzionale)

	1-2) ignora TA
	1-2) +1 sul TF
	1-2) perde l’attacco

	3-4) colpisce anche un altro nemico (il più vicino entro 6ui.)
	3-4) nemico atterrato ancor prima del TA/TF
	3-4) no TA, no elmo

	5-6) 2 fe, no TA
	5-6) no TA, +2 sul TF, sposta entrambi di 6ui (colpo Fo=3 se colpisce altri guerr.)
	5) disarmato (perde un’arma)

	
	
	6) se fallisce TA va direttamente fuori combatt.


4.4 Tiro armatura
	Armatura
	TA
	Armatura
	TA

	Armatura leggera
	6
	Armatura di Gromril
	4

	Armatura pesante/Ithilmar
	5
	Scudo
	+1 al TA


4.5 Tiro ferite
Per ogni ferita diminuisci di 1 il valore “ferite” del guerriero, appena giunge a zero tira sulla tabella per quella ferita ed ogni ferita successiva applicando solo il valore più alto ottenuto.

1-2) Atterrato. Striscia di max 2ui, non combatte, non tira, non lancia incantesimi. Se in corpo a corpo, rimane fermo e non risponde ai colpi. Quando si rialzerà, per un turno potrà muoversi solo di metà senza correre né caricare.

3-4) Stordito. Non può fare nulla. (un elmo ed un tiro D6 di 4+, trasformano in Atterrato)

5-6) Fuori combattimento. Esce dal gioco.

4.6 Perdere l’equilibrio

Se un guerriero viene atterrato o stordito entro 1ui da un precipizio e fallisce un test di iniziativa, casca.

5. CORPO A CORPO

5.1 Ordine di attacco
Nel primo turno attacca prima chi carica, nei seguenti in ordine di iniziativa decrescente. Non si possono attaccare guerrieri atterrati o storditi se si è in combattimento con altri nemici ancora in piedi.

5.2 Numero di attacchi

I guerrieri in furia raddoppiano il numero dei loro attacchi di base. Usare due armi da corpo a corpo permette un ulteriore attacco in più risolto con tiri diversi per ogni arma. Eventuali attacchi multipli si possono suddividere su nemici differenti.

5.3 Tiro per colpire

Se un guerriero odia il proprio avversario, nel primo turno di corpo a corpo può ritirare una volta tutti i tiri che hanno mancato.

	
	
	AC del difensore

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	AC dell’attaccante
	1
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	2
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5

	
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5

	
	5
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4

	
	6
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4

	
	7
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4

	
	8
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4

	
	9
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4

	
	10
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4


5.4 Tiro per ferire (come per “Tiro”)

5.5 Colpi Critici (come per “Tiro”)

5.6 Tiro Armatura (come per “Tiro”)

5.7 Parata

Se il guerriero ha una spada o un brocchiere può tentare di parare il colpo più alto subito dal primo attaccante, tirando un valore maggiore con un D6. Se ha entrambe può tirare due volte il dado per parare e prendere il valore maggiore. Non si possono parare i tiri inferti con forza doppia di quella del difensore.

5.8 Tiro ferite (come per “Tiro”)

5.9 Guerrieri Atterrati

Tutti i colpi vanno automaticamente a segno e non può parare ma effettua ancora il tiro armatura. Se ferito, va automaticamente fuori combattimento.

5.10 Guerrieri Storditi

Se attaccato va automaticamente fuori combattimento. 

5.11 Test “Tutto solo”

Se alla fine del corpo a corpo un guerriero sta combattendo da solo contro almeno 2 nemici e non ci sono amici ‘attivi’ entro 6ui e fallisce il test di psicologia, deve fuggire dal corpo a corpo beccandosi un colpo automatico dai nemici e muoversi di 2D6ui in direzione opposta ai nemici.

FERITE GRAVI PER LA TRUPPA

Tira D6 1-2=morto, 3-6=vivo.

FERITE GRAVI PER GLI EROI

11-15 Morto.

16-21 Ferite multiple. Ritira D6 ferite gravi (ripeti ogni Ferite multiple/morto/catturato).

22 Ferita alla gamba. -1 M.

23 Ferita al braccio. Tira 1D6: 1=perde un braccio, 2-6=salta prossima battaglia.

24 Pazzia. Tira 1D6: 1-3=stupidità, 4-6=furia.

25 Gamba spappolata. Tira 1D6: 1=non può correre, 2-6=salta prossima battaglia.

26 Ferita al petto. -1 R.

31 Guercio. Prima volta= -1 AB, seconda volta=ritiro.

32 Vecchia ferita di guerra. Prima di ogni battaglia se 1D6=1, salta battaglia.

33 Nevrastenico. -1 I.

34 Ferita alla mano. -1 AC.

35 Ferita profonda. Salta D3 partite

36 Derubato. Perde armi, armat. ed equip.

41-55 Guarigione completa.

56 Acerrimo nemico. Tira 1D6: odierà 1-3=il suo feritore, 4=comandante, 5=intera banda, 6=tutte le bande simili.

61 Catturato.

62-63 Temprato. Immune alla paura.

64 Cicatrici orrende. causa paura.

65 Venduto alle arene. combatte contro un gladiatore (vince=+50co, perde ma vivo=perde armi e armat.).

66 Ancora Vivo. +1 Pe.

	Differenza di valore fra le bande
	Bonus Esperienza

	0-50
	Nessuno

	51-75
	+1

	76-100
	+2

	101-150
	+3

	151-300
	+4

	301+
	+5


	(2D6)
	Avanzamenti TRUPPA

	2-4
	+1 I

	5
	+1 Fo

	6-7
	+1 AC/AB

	8
	+1 A

	9
	+1 D

	10-12
	Diventa un Eroe + 1 avanzamento da Eroe


	(2D6)
	Avanzamenti EROI

	2-5
	Nuova abilità o nuovo incantesimo casuale

	6
	1-3 = +1Fo, 4-6 = +1A

	7
	+1 AC/AB

	8
	1-3 = +1I, 4-6 = +1D

	9
	1-3 = +1Fe, 4-6 = +1R

	10-12
	Nuova abilità o nuovo incantesimo casuale


	Razza
	M
	AC
	AB
	Fo
	R
	Fe
	I
	A
	D

	Umano
	4
	6
	6
	4
	4
	3
	6
	4
	9

	Elfo
	5
	7
	7
	4
	4
	3
	9
	4
	10

	Nano
	3
	7
	6
	4
	5
	3
	5
	4
	10

	Gor
	4
	7
	6
	4
	5
	4
	6
	4
	9

	Posseduto
	6
	8
	0
	6
	6
	4
	7
	5
	10

	Vampiro
	6
	8
	6
	7
	6
	4
	9
	4
	10

	Skaven
	6
	6
	6
	4
	4
	3
	7
	4
	7

	Ghoul
	5
	5
	2
	4
	5
	3
	5
	5
	7


Abilità corpo a corpo

Colpo Mirato. +1 ai TF causati in CaC.

Guerriero Esperto. Immune a “Tutto solo” e +1A quando combatti con più nemici in CaC

Maestro d’Armi. Può usare TUTTE le armi da CaC.

Tempesta di Lame. +1 sui tiri per i Colpi Critici in CaC.

Abile Spadaccino. Nel turno in cui carica ripete i tiri degli attacchi falliti con la spada.

Finta. Ha un ulteriore tiro salvezza 5+ (immodificabile) in CaC.

Abilità di tiro

Tiro Rapido. Se non muove può tirare due volte.

Pistolero. Se ha due pistole può tirare due volte con esse.

Occhio di Falco. +6ui alla gittata di tutte le armi da tiro.

Esperto d’Armi. Può usare TUTTE le armi da tiro.

Svelto. Muove + spara con armi che non lo permetterebbero (non comb. con Tiro Rapido)

Tiratore Scelto. Ignora i modificatori di copertura.

Cacciatore. Ricarica immediatamente le armi che richiedono di essere ricaricate.

Lanciatore di Coltelli. Lancia 3 coltelli a turno fino a 3 bersagli (non comb. con Tiro Rapido)

Abilità di conoscenza

Gergo da Battaglia. Abilità ‘Comandante’ +6ui. (no Nm)

Stregoneria. +1 al tiro incantesimi (no Pg/Ss)

Trafficante. +2 al tiro ricerca oggetti rari.

Mercanteggiare. –2D6 co dal prezzo di un singolo oggetto per ogni visita al mercato (min. 1co).

Conoscenza Arcana. Apprende magia minore se ha un Tomo della Magia (no Cs/Ss).

Cacciatore di Malapietra. Puoi ritirare un dado sulla tabella di esplorazione per la malapietra.

Mago Guerriero. Può indossare armature anche se è un mago (solo maghi).

Abilità di forza.

Colpo Letale. +1Fo in CaC (escluso pistole).

Gladiatore. +1AC e +1A all’interno di edifici o rovine.

Coriaceo. –1Fo a tutti gli attacchi contro di lui (non vale per i modificatori del TA).

Spaventoso. Causa paura.

Forzuto. Usa armi a due mani senza dover attaccare per ultimo.

Carica Inarrestabile. + 1 AC nel turno in cui compie una carica.

Abilità di Velocità

Balzo. Può fare un balzo di D6ui dopo il normale movimento. 
Sprint. Triplica il movimento quando corre o carica (invece di raddoppiarlo).

Acrobata. Può cadere da 12ui con un solo TI, se fa agguati (può ripetere un tiro) e li fa da 6ui.
Riflessi Fulminei. Se caricato, l’avversario non attacca necessariamente per primo.

Rialzarsi. Ignora i risultati ‘atterrato’ (a meno che non sia uno ‘stordito’ salvato dall’elmo).

Schivata. Evita i colpi da tiro con D6=5+ (effettuare prima del tiro per ferire).
Scalatore. Scala del doppio del normale senza dover fare testi di iniziativa.

Abilità speciali delle Sorelle Sigmarite

Segno di Sigmar. –1A (min. 1A) ai Po e Nm impegnati con lei in CaC.

Protezione di Sigmar. Disperde gli incantesimi con 4+.

Ferrea Determinazione. Ripeti i test di rotta (solo Matriarca).

Giusta Ira. Odia tutte le bande di Skaven, NonMorti e Posseduti.

Fede Incrollabile. Ripeti i test di paura ed ignora i test ‘Tutto solo’.

Abilità speciali degli Skaven

Fame Nera. Dichiara l’uso all’inizio del turno: per quel turno hai +1A e +1D3M ma alla fine dello stesso subisci D3 colpi a Fo3 senza TA concessi.

Coda Prensile. Puoi impugnare uno scudo, un pugnale o una spada con la coda.

Scalatore. Passa automaticamente i TI per scalare.

Infiltratore. Schiera sempre dopo, ovunque ma fuori vista e ad almeno 12ui  dai nemici.

Arte della Morte Silenziosa. Combatte a mani nude senza penalità, con +1A ed infliggendo colpi critici con 5-6 (si può combinare con gli artigli da combattimento dando così +2A in tutto).


	Somma Tiro
	Malapietra
	Soldi ricavati in base al numero di guerrieri della banda

	Esplorazione
	
	1-3
	4-6
	7-9
	10-12
	13-15
	16+

	1-5
	1
	45
	40
	35
	30
	30
	25

	6-11
	2
	60
	55
	50
	45
	40
	35

	12-17
	3
	75
	70
	65
	60
	55
	50

	18-24
	4
	90
	80
	70
	65
	60
	55

	25-30
	5
	110
	100
	90
	80
	70
	65

	31-35
	6
	120
	110
	100
	90
	80
	70

	36+
	7
	145
	130
	120
	110
	100
	90

	
	8
	155
	140
	130
	120
	110
	100


Tabella d’Esplorazione

1x2 Scegli un eroe: se 1D6<R trovi 1 malapietra altrimenti egli salterà una partita.

2x2 Trovi 1D6 co, se fai 1 trovi anche un portafortuna.

3x2 1-2= 1D6 co, 3=pugnale, 4=ascia, 5=spada, 6=armatura leggera.

4x2 Skaven=2D6 co, Posseduti=+1Pe al comandante, Non morti +1 zombi, altri=alla prossima ricerca tira un dado in più ma dopo aver tirato elimina un risultato a scelta.

5x2 1-2=mappa Mordheim, 3-4=2D6 co, 5-6=spada/10co + pugnale/5co

6x2 1D6 co.

1x3 Se passi un TR ricevi 4D6co altrimenti 1D6co (Nm, Cs e Ss lo passano automaticamente).

2x3 1=spada, 2=Arma a 2 mani, 3=flagello, 4=1D3 alabarde, 5=Lancia cavaliere, 6=2D6co.

3x3 Po=1D3Pe, Nm=1D3 zombi, Sk=3D6 co, altri=2D6co +1 unità di truppa (solo se puoi equipaggiarlo con almeno un’arma).

4x3 1-2=1D3archi corti, 3=1D3archi, 4=1D43archi lunghi, 5=frecce da caccia,6=1D3balestre

5x3 2D6 co.

6x3 Assumi un avventuriero a scelta senza pagare l’ingaggio iniziale.

1x4 1=trombone, 2=2pistole, 3=2pistoleduello, 4=1D3pistole, 5=1D3polv.sparo, 6=M.Hochl.

2x4 3D6co. Inoltre Cs/Ss benedicono una loro arma a scelta (+2 per ferire Nm e Po).

3x4 3D6 co.
4x4 1-2=1D3 scudi/brocch., 3=1D3 elmi, 4=1D3 arm.legg., 5=1D3 arm.pes., 6=arm. ithilmar
5x4 Cs/Ss=1D6Pe, altri=1D6x10co ma saranno odiati da Cs/Ss nel prossimo scontro.
6x4 Al prossimo scontro puoi piazzare 3 guerrieri ovunque (altezza terra) alla fine del tuo primo turno (minimo 8ui distanti da ogni nemico).

1x5 1D6x10 co.
2x5 3D6 co, +1 abilità di conoscenza ad un tuo eroe a scelta.

3x5 1-2=1D6x5co, 3-4=20 co, 5=50co, 6=1D6x15co. Dopo aver tirato puoi cambiare le co guadagnate con un bonus permanente di +1 sul tiro ‘ricerca oggetti rari’ per un tuo eroe.

4x5 2D6x5 co, ma se ottieni due uguali ottieni invece ‘mercanteggiare’ per un tuo eroe.

5x5 1D3 malapietra, inoltre se passi un test di rotta guadagni un mastino.

6x5 Nei tiri esplorazione puoi ritirare un dado (non cumulabile con altri 6x5 già ottenuti).

1x6 Puoi scegliere un eroe: 1=l’eroe muore, 2-6=trovi 1D6+1 malapietra.
2x6 5D6x5co, inoltre 4+=(1D3malapietra + 1D3x10co), 5+=(1reliquia + 1armat.pesante +1mant.elfico +1libro sacro +1oggetto_magico).

3x6 1=1D3 asce a  2 mani, 2=1D3 armat. pes., 3=ascia di gromril, 4=martello di gromril, 5=ascia a 2 mani di gromril, 6= armatura di gromril.

4x6 (3D6x5co + 1D6spade), inoltre 2+=(1D3elmi +1D3 scudi), 3+=1D3 spade, 4+=(1D3archi + 1D3 arm.legg. + mappa Mordheim), 5+=(1armat.pes. + 1D3alabarde).

5x6 (prendi 100co) oppure (dai una abilità di combattimento ad un eroe ed eleva il suo limite razziale di AC di 1 punto).

6x6 1-2=1D6x10co, 3-4=1D6polvererossa, 5-6=1oggettomagico.

Tabella degli Oggetti Magici

1 Stivali e corda di Pieter. Ignora il tipo di terreno ed i tiri di iniziativa per scalare.

2 “Misericordia”. Spada che stordisce con 1-3 (tranne Nm) e mette fuori comb. con 4-6.

3 Corazza Att’la. Immune alle magie, passa attraverso i muri, +1Fe (anche oltre limite razziale).

4 Arco infallibile. Arco elfico che colpisce sempre con 2+ (ignora mod.) ed ha +1 al tiro ferite.

5 Cappuccio Boia. Furia perenne, +1Fo in CaC, non puoi finire i Cac finchè non uccidi il nemico.

6 Occhio Numas. Vedi tutti i nemici (anche nascosti), tiro salvezza 6+ non riducibile a tutti i colpi (tiro e CaC), 2 dadi in più nel tiro esplorazione, furia in tutti gli animali con cui combatti.

