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i+ comune (solo Goblin)

o dotato di tre punt¢ ad

“L'g""gm”fz.m Goblin allevatori di Squig

. Gli Squig riconoscon0

mmediaamente un Forcone e quindi obbediranno pid

a colui che lo porta, dato che sono sm(‘colpit:

* dalle punte acuminate piu di una vola prim dalloral

rappresentarlo, un Goblin con Forcone pud evitare

che turi g Squig che si trovano entro 12° impazziscanc,

Invece che le normali 6* (vedi Ia regola spedale Privi di

Cervello nel profilo degli Squig). Inoltre un Forcone

‘Viene considerato come lancia in un combattimento in
€Orpo a Corpo.

sfunafi Cappeffo Aatto

25 Corone d'oro
Disponibilita: comune (se /a banda include dei Goblin)

| Funghi Cappello Matio (vedi il libro delle regole di
Mordheim a pag. 52 per ulteriori informazioni) sono una
necessita per chi desidera adoperare una palla e catena
(vedi a seguito). Forunaaamente, per una banda di
Orchetti e Goblin, i Funghi Cappello Matto vengono
coltivati dai Goblin delle Tenebre che abitano le
Montagne Confini del Mondo, i quali preferiscono di
gran lunga commerciarli con gli altri Goblin. Sebbene
stano ogge rari a Mordheim, i Funghi Cappello Matto
son0 oggetti comuni che, per una banda di Orchett e
Goblin che includa piu di un Goblin, costano solo 25
Corone d'oro.

jcun tiro armatur contro i colpl inferti

?g;clmm Inoltre ¢ facile che un colpo di )
catena oSS portarsi via I testa di g:"l!uno (
comunque SPEzzAre alcune costolel). Quindi ognl colpo
che ferisce infliggert 1D3 Ferite invece di 1 sola.
imprevedibile: Punico modo d'utilizzare una pally ¢

% quello i frla roteare In cerchi sempre pit ampi
proprio  €OTpO come  contrappeso,
sfortunatamente  qUEsto non & uno stle (f
combartimento  mol© controllablle, ¢ nell'esatg
momento in cuf un guerriero Inkzia a roteare I sua palla
& catena, Inizia anche a perderne iI controllo. Il primo
& ot 1l modello viene mosso di 206" nella direzione
telta dal giocore che lo controlla. Nelle fusi di
Movimento successive di quel guerriero, tira 1DG per
he cosa fa il modello

e
ndo I

determinare ¢

Risultato del D6

1 1l modello inclampa e si strangola con la cate

messo fuori combaitimento Nel tiri per determinare
P'esito delle Ferite alla fine della bataglia, un risultato
compreso tra 1-3 significa che il modello & morto (invece
che il solito 1-2).

2.5 1l modello muove di 206° nella direzione decisa dal
giocatore che lo controlla

6 11 modello muove di 206" in una_direzlone casuale:
se il glocatore possiede uno dado “Deviazione®
(disponibile nei negozi Games Workshop), tiratelo per
determinare la direzione altriment drate 1D6: 1 dritto, 2-
3 destra, 4-5 sinistra, 6 indictro.

Se, con questo movimento, chi maneggia la palla e catena
viene in contatto con un altro modello (amico o nemico),
conta come in carica, ¢ sard ingaggiato 1 corpo a corpo
fino alla sua prossima fase di movimento, Gli avversarl
che volessero attaceare un modello che maneggia una
palla ¢ catena subiranno un modificatore al dro pee
Colpire di -1, dato che devono schivare ln palla che rotea
per avvicinars abbastanza da colpirlo. Chi maneggia una
palla e catena non pud essere trattenuto in corpo &
corpo, € muoverd automaticamente anche se inizi 1 sud
fase di Movimento in contatto di k con un alti
minfatura, Se viene a contatto con un edificio, un muro 0
un'altm costruzione, & automaticamente messo fuorf
combattimento. Inoltre essendo troppo. occupato i
controllare Ia propria palla ¢ catena per preoccupant di
cosa gll altd dicano di lui, ignora le regole specil
dell'Animosit.

Ingombranty

modello che a porta non pud avere nessun's

equipaggiamento, Inolire solo chi & sotto linflusso del
inghi Cappello Matto ha la forza per usacla

Poco maneggevole: il pe: catent
peso enorme della palla ¢
pud fcilmente stirare | legamenti o slogare e dichi
C.“"m Mentre sl trova sotto leffeto del I
ppello Mao chi Putilizza non noterd quest
ma quando Pefletto della svaniel,
Per rappresentarlo,
che controlla |

a causa del peso della palla e caend i
arma
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E per questo.
trascorre in continu
con i vari nemic
presi, Mordheim O
mettersi alla prova.
Havener, per una ban

T le raze del mondo di
Warhammer, nessuna ama la
prospettiva di un buon bortino pit
degli Orcheti e Goblin. Per questa
mgione molte bande di Orchetti sono

state artratte dalla citt di Mordheim e dalla
malapietra che cold giace nascosta. Ovviament
preferiscono di gran lunga tendere imboscate alle
altre bande ¢ rubare ka loro malapietra piuttosto
che raccogliersela da soli, ma i loro obiettivi sono
gli stessi delle altre bande: raccogliere quanto

P tesoro possibile!

r

Regole speciali
Animosita. Gli Orchetti ed i
Goblin non amano nulla di

pid che una bella rissa
ma sfortunatamente
spesso non si rendono
conto con chi la
stanno facendo! Per
rappresentarlo,
all'inizio del umo
del  giocatore
degli Orchetti,
i 1D6 per
ogni

7 Oreffetti €

Agli Orchetti piact
0 motivo ! P €
e scaramucce, sia con i propri compagnj Orchem'“'“
Con la sua messe s che
fire la migliore opportunita ad un
Cio che segue sono le regole complete, scritte 0
da di Orchetti € Goblin. " Marg

dug :
Supplementee oL i un twmo se o volete:

Gyobfin -
" {l/

e combattere € far bottino piit di ognj altry
che la maggior parte della vita di yy o  Cogy

d’avversari € bottini prong

per
pirante Ca8ery

POCCy

appartenente alla Truppa sia €sso un Orchetto od un ¢ I

oopltato di 1 significa che il guerriero in questione (¢ Ll
qualcosa che uno dei suoi compagni ha detto o fitto, Ny gt
per i modelli che s0no ingaggiati in corpo a corpo M'.:" [
D nando le manil). Per scoprire quanto il modello s gt
un‘ulteriore D6 e consulta la tabella a seguito %0t

Risultato di 1D6
1 “To zentito!”. 1l guerriero ritiene che il suo compagno
vicino, sia esso un Orchetto od un Goblin, abbla offeso
schiatta 0 la sua igiene personale e debba quindl pagime k
conseguenze! Se un Orchetto o Goblin della ‘Truppa o H;
Awenturiero si trovano entro la distanza di carica (se o s
diversi possibili bersagli scegli quello pit vicino al modelly
impazzito), il guerriero offeso caricherd immediatmente ¢
combattera un turno di corpo a corpo contro la fonte della s
ira. Alla fine di questo turno di combattimento, | model
muoveranno immediata te a 1" di distanza I'uno dallalio e
10N verranno piil con: in corpo a corpo (a meno che ui
di loro non fallisca Itro test d’Animositd ed oteng
nuovamente questo risultato). S¢ non ci sono compagnl Orchet
0 Goblin o Awenturieri entro il raggio di carica, ed il guerrieross
rnm\‘:::q;‘u:h ‘lllnk\rm,l da tro, cgli tirerd immediatamente

mpag ruppa od Avventuriero pit vicino, S¢ non susise
(n]tr;}‘utr(‘::) ([];(lx Nl \np!l.un ati o se il nmxh-llnpnl vicino ¢ u
Tl I’I;l;ll‘(:n‘ ; BUErriero si Comportenl come s IV
et L‘ﬁtuu\.; ,“ (‘u 5. Comunque il guerriero in qm-l‘»:m::
e ;C«"nf \\u]u altra azione in questo urmo, Sehix

s iene attaccato in corpo a corpo.

‘Zlusalc::(l‘(mg:“(?r "I guerriero ¢ quasi cero d'avere IHL“‘:’
ma non ne & sivo da parte di uno dei \lmluvll!p;lw\lpl\l\l:,;
"“’P“l'k‘d'mgu]pu amente sicuro. Egli passa |i|!|um ||!n‘
tumo, sebbene i propri compagni: non fard nientaltro PR
€Orpo. possa difendersi se viene attaccato 10 0
[

6. 4
= mﬁ)‘lmdvcmx 1l guerriero crede che 1 suol COMPEEGE
R vt.-\dﬁ{lc spalle chiamandolo con nomignoll 67
St m<;d 'ﬁ lere decide d'essere il primo & mcnnﬂmw
Gricandol cllo deve allora muovere verso il nemico p! M‘
nemici iy m{f; €orpo a corpo se possibile. Se non ¢ 8000 ey
effetnyare unl il guerriero Orchetto o Goblin, deve CE R
movimentg 3 TRl movimento immediatamente fy
G d“"“ aggiunta al movimento

urante la fase di Movimentos

Muovere

ntare dovesse ¢
portare il guerriero Oreh

Caricare ix:ﬂ conica da un modello nemico, 1l £
PO a corpo durante il suo n

welns

apl ‘
e | mer

uno
no!

scl
yiusi Durl
Orchettl!
Orchettd

Goblin: 1
schbene 1
Orchetto 0

Saquig Ja b
mal Avere |

Troll: 1 ba

R

!
4
/
|
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oo di soppiatto atrverso i
Tt el fachir i i Dassel
o stati Pombra de

ko bandia i
o oppure

le souili figure
fogliame il gruppo che Si Tovaa ne
1 due esploraton degli FIR Sikani © :
Orchetti per giomi, per detorminare se o
uli creature fosse solo un_gruppo alts SRR
un‘vanguardia di un eserdito_ pin geande, Mente
ggior [ i, rosandhos & pid i 100 wetrt &
distanza, non sarchbe stata in grado .hnh!\\lh‘na:i
gutunle degli Orchett, fe sensibili orecchie d foelhesd
permettevano loro di capire cost e creature S m.‘hﬁ
dicendo. L maggior parte €rano Srugtit Iconprenb b
discussioni sui pezzi di ame o s delle belle pietry 3
ma gli Elfi atendevano pazient ke paroke che .mx~
rivelato loro il vero proposito di tali Apugnanti creature.

I membri della banda bighellonavano nella r«l‘ur.l‘
1Goblin saltellyano WINOMO Senza oSy, atentt ad
evitare d'essere afferati dagli annoiat, € ben iy grossi,
cugini Orchetti. Un Troll SORTANG S @eirava Senz meta su
s stesso, disegnando un piccolo cerchio € scavando un
solco nel termeno sul quale strascicava i piedi it da ore.
Menire gli Elfi osservavano la scena, un Orchetto I-_m
piantato, le braccia coperte di sangue fino ai gomit,
si awicno ad un Orchetto ancora pia grosso che e
seduto su di un primitivo “rono” Ro doss ¢ pelli
Gli esploratori ne dedussero immediatamente  che
questultimo dovera essere il apo di quella banda
cterogenca

maggior parte dei vive

indata la kaccia?” aveva chiesto il Capoccia.

10 alkuni omini. Tutto quello ke Caveva erano
solo rocce nere.”

1 Capoccia

80 Corone d’oro
Un Capoccia & un guerriero robusto ¢ by
ragazi in ogni battaglia dalla quale possa penan

rutale, che spingert

e di trame
bottino. E il membro pit forte, resistente e hartam

banda ¢ se uno dei suoi rgazi la pensa diveramente. 1o b
siritrover ben presto con un membro di mengt

Armi/Asmature: puo essere equipaggito con arm o arma
scelte dalla Lista dequipaggiamrs g

Regole speciali
Comandante: | Buerrien amici entro 6+

utilizare il suo valore di Discipling. " ¢

APOCKA passona

Eroe

Dol il bouino allora? aveva chiesto allora ] ¢ i
Tt gli omini hanno bottino!

<& quello che ¢ho domanduto!® aveva replicato if v,
Duro, “C hanno cercato di dire me che Ie rocce ERang |
bottino! Ke dopo un po' ke mi zono piegato sopra dj lorg
channo diciuto me che un capoccia degli omini g,

1 un
SIC00 per questa roba!

“Un saceo?”

“Quello ke ¢hanno diciuto™ v (O il Muso Dur,
assumendo un‘aria incredula, “*Channo diciuto a me ke le
rocce vengono da quel posto che chiama More.
. Mordh..Mork..beh, channo disegnuto st mappa,

1l grosso Orchetto aveva strappato dalle mani la Porzione
di pergamena che il suo luogotenente stava tenendo i
mano ¢ aveva osservati per alcuni secondi, quindi aveyy
intziato ad abbaiare ordini. 1 Goblin avevano strillato ¢
inizZiato @ correre  per  witto  I'accampamento,
impacchettando freneticamente I'equipaggiamento delly
banda. Quattro shul i sforzandosi si erano caricari
sulle spalle il loro Wi con ttto il suo trono,
1 guerrieri Orchett ex ) gitati per la cosa,

i con calma in vista de

Gli esploratori spa 1 sicuri che questi
Orcheuti non ay lcun pericolo. Anch'essi
avevano udito ‘alla cid degli umani
180 le strade, pronti per

the udito altre storie su

O morti in capo a due

M_AC AB Fo R

£ 7373 3 4 e
ArmiArmature
scelte dalla Lista d'eg

indos
ndossare un‘armarury

REGOLE SPECIALY
Mago: lo Sciamana
Waaagh!, Vedi

sezione pid avant

02 Musi Duyi

10 Corone d'oro
1a sodient archesc
SOPRWIONG ©
salendo sope
Sponen (i
ordini del ¢

A & una genirchia selvaggia in cul
¢ tggiungono le posizioni pit alte

S dUesto gruppo, ¢ si incaricano di far esegu
poccia. Se un Capocei dovesse morire, §
UN nuovo comandante (di solito

Duni decidere
Kar0).

(
" carpi degli altni pretendenti)., 1 Musi Duri son d

ire 8
Musi
tari al i

PUO essere equipaggiato con armi ed amature
{uipaggiamento. Uno Sciamano non puo mal

€ un mago ¢ puo professare i riti della Magd
la lista degli incantesimi della Magia Waaagh! nl

solo i fot

/A
rmatur

REGO!
AnimOS
Regole

Gob

10 Cor
1Goblin
esto an
cugini €
Orchet
voglionc

Armi/Ar
armatun

REGOI
Animos
Speciali

SUO test,
mai yp
disposiz
Orcheg;
Non o
Orcherg
fuggong
Bpettan
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REGOLE SPECIALI
Movimento: gli Squig non hanno un tipo di Mo
definito, ma si spostano con un‘andatura goffa e ballor
Per rappresentarlo, quando devi muovere uno Squig, trd 2D6 pe
e fortt, Non hanno paura di nulla su cut determmare di quanto si muove. Gli Squig non possono mat
|e mani, tuttavia sono molto pitt superstiziosi ed correre ¢ nemmeno dichiarare le cariche. Al contrario, &
esseri del mondo di Warhammer. Essi permesso loro di venire in contatto con ‘modelli nemici con il
bo di ogni banda di Orchetti. loro normale movimento di 2D6. Se ¢id accade, contano come se
avessero caricato per il successivo round di corpo a €orpay
proprio come se avessero dichiarato una carica.

Privi di cervello: ogni Squig deve sempre trovarsi ad almeno 6%
B e possono essere cquipaggiati con armi o g4 un Goblin che si occupa di tenere sotto controllo [ creaura.
B elte dalla Lista d'cquipaggiamento. Se uno Squig st ritrova senza un Goblin €ntro 6* all'inizio della
g i fise di Movimento impazzira. Da quel momento in poi,
Puov lo Squig di 2D6"in una direzione casuale durante ognuna
LR oadis delle sue fasi di Movimento. Se questo spostamento lo dovesse
gl Orchetti sono_ sogget allAnimosita (vedi le - conito con un qualsias altro i o
nemico), questi verr ingaggiato in un normale corpo a corpo.
Lo Squis non & pit sotto il controllo del giocatore degli Orchetti
¢ Goblin per tutto il resto della partita

Specalia pag 34 per | dettaglh

Non Orchetti Vedi quanto detto per i Goblin

Squig sono una fattispecie: d'animale ¢ non

10 Corone d’oro Animali: glhi

1 Goblin yengono spesso utilizzati come carne da cannonie (e del oadagnand esperleazz
anche come cibo in tempi di magra!) dai loro pitt Lot g
ginl Orchetti Non sono mai cosi bene eqUIpAEELL QUAN
Orehett avendo sempre a che fare con clo che gli Orcheti non 01 ﬂ:r“(’(’
yogliono 0 non usano piu.
M AC AB iy ¢ 200 Corone d'oro
‘. e A s
S = 2 1ol nn sono abbastanza intelligenti da distinguere il valore

R R R e oo, ma un enorme ammontare di cibo pud spesso instillare
w0 una certa dose di lealta,

Ami/Armature: possono esserc equipaggiati con
Smature scelte dalla Lista d'equipaggiamento dei Goblin

4 M_AG AB Fo. R TFel I A ED

R T o

REGOLE SPECIALI

Animosita: | Goblin sono soggett allAnimosita (vedi le Regc le

Speciall a pag, 34 per | dettagl). Nota: un Goblin che fallisca il

St testdAnimosita ed ottenga un 1 come risultato non caricherd

mai un Orchetto della Truppa, mentre lo colpira sc¢ avd
unarma da tiro, | Goblin hanno troppa paura degli

Armi/Armature: { Troll non necessitano di ammi per combattere,
3 spesso portano con loro una grossa clava. In ogni circostanza,
i Troll non Possono avere né anmi né armature

Onchet per sidart individualmente REGOLE SPECIALL

% Paura: i Troll sono mostri orribili che causano paura.
 Orchettiz gli Orcherti non si aspettano molo dai non- e L

t Stupidita: un Troll & soggetto alle regole sulla stupidita.

i sono per nulla scossi se 1 Goblin o gli Squig

Vengon abbatuti in combatimento. Infiti non S| Rigenerazione: i Troll hanno una fistologia unica che PERTECY

nulla di pity da questi debolucc! Ne consegue che oo di rigenerare le ferite. Ognlqudvolg ‘un nemico riesca ad

B Dl e e Orehetti ¢ Goblindcbba  oilicpere joro una ferit, trate 1D6, con un csuliato di 4 1

lest di Rotta, ogni Goblin o Squig messi fuori  ferita sara ignorata ed il Troll incolume. [ Troll non POSSEEE :
onting come meta modello, Quindi UNA  rigenerare Ie ferite causate dal fuoco o da magie baste S

10 Goblin (15 modell) dovea effertuare il [ roll non tirano mai per esito delle Ferite dopo und
4 modelli (4 Orcheui oppure 8 Goblin, 0 una o

; Stupido: il Troll & troppo stupido per

g ‘nuova abilit. 1 Troll non fanno Esperienza.
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cefta i guerrieri
 panda di Orchet deve includere almeno tre mods
g elli
de fino a 500 C.o. per armare ed cquipﬂmi_lr:: Inhlj\:l;:
panda.La banda non pud comprendere pitt di 20 modelli,
: la banda deve avere un Capoccia, non uno di piti non.
uno di meno!

Sciamano: la banda pud includere uno Sciamano,
Musi Duri: Ia banda puo includere fino a due Musi Duri,

Orchetti: la banda pud includere un numero qualsiasi di
Orchetti.

Goblin: Ia banda pud includere un numero qualsiasi di Goblin,
sebbene non d possano essere piu di due Goblin per ogni
Orcheto nella banda (compresi gli Eroi)

Squig: la banda pud includere fino a cinque Squig. Non potrai
mai avere it Squig di quanti sasanno { Goblin della tua banda.

Troll: la banda puo includere un solo Troll

Un Capoceia inizia con 20 punti esperienza.

Uno Sciamano inizia con 10 puntl esperierza.

1 Musi Duri iniziano con 15 punti esperienza.
La Truppa inizia con 0 punti esperienza.

Higfiovamento Deffe caratteristiche

Le caratteristiche degli Orchetti non possono essere aumentate
oltre il limite massimo indicato nel profilo qui sotio. Se una
caratteristica & gid al suo limite massimo, scegli la seconda
opzione oppure ritira s¢ puoi aumentare solo quella
canatteristica. Se entrambe sono gid al loro massimo,  puok
aumentare un'altra qualsiasi di +1. Ricorda che la Truppa pué.
migliorare s0lo di +1 ogni caratteristica.

M AC AB Fo
Orchetto 4TGRO

R_Fe 3%
57585

A D
5 SEn

jamenti & riservata agli

La seguente lista d’equipa
Orchetti e Goblin

Equipaggiamenti degli Orchetti
Armi da corpo a corpo

1° gratis/2 cO

Pugnale &
56
Spada 0
15 co
Mazzafrusto 4
Ascia Nanica I
Arma a due mani e
: ﬁ“lf“d 10 co
abarda
- 25 co
[Balestral . .- ««--- A
ATCO. . . .
20 co
Armatura leggera .- -0 C o

Scudo .. .

Equipaggiamento dei Goblin

Armi da corpo a corpo

Pugnale 1° gratis2 co ‘
Spada 10 co
lancia O
Armi da tiro
Afco corto 5co
Armatura !
Armatura leggera .I; co
o
Scudo = ©
©
Elmo
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testa Pura

ha una (esta dura anche per un Orchetto. Ha un tiro.
4 su 1D6 per evitare d'essere stordito. Se il tiro ha

'. sidera un risultato di stordito come atterrato. Se poi
horta un elmo, il tiro Ivezza diventa di 2+ (prende it
regola speciale dara dall’elmo).

waaagh!

i sono creature aggressive ed alcuni sono esperti nelle
o2 bassa. 1l guerriero pud agglungere un +1D3* al

eccomi!

hetti spesso caricano anche i nemici pid temibili
loignora il test di Paura e Terrore quando carica

= dAbifita” Speciafi

Gli Erol Orchetti utilizzano questa tista d°Abilied al posto di Quella standard

grande strategia

Solo il Capoccia pud avere questa abilitd. 1a banda pud ritirar
O testi i Rotta Boanto che il Capocdia non € StIto messo fior
Cormbastionacmoo

peffaccia
LOrchetto ha I pelle verde scura e molto dura, cosa ch
pmtuhimwr wndica la presenza di sangue di Orchetto Nero
Tle @ k resivenzm che 'Orcherto aggiunge un +1 al tir
anuatura.

spaccateste

Gli Orchertti sono dorati di una grossa forza fisica ed alcuni di lorc
imparano a micare § colpi alla testa dei loro nemici con ovvic
conseguense. Ogni risultaro di afterraro causato dall'Orchetto it
COIPO & COPO CONta Come STORTINo.

Dgni Orchetto 0 Ge
rtmr conto delle circds

e atevil

Gitata 8 Spostakmodel

ln’p' \Eu l

Un ofrde fllmines r
del fipmic ,./.tb)ﬁ

tamianaq seomgenttn
nemico o caffcare loSei
€orpo pudshmediatamenye alluﬂ“

lellata,
y X

2 come un fl

4 Gork, / < N

Ognuina ¢
dlio,pit

x ()/1\<

Flle (m palld
cinok) stddiy

Un enorme, ec l«/ﬁ:i)lq:,‘%wlm verde, spiiige d nemica

i nemici che sitrovalio ensto
ENgono a cgntatto cop un alro medello
far cadere i flemlei glalalto degli edifici. Non pud essereg

tlsnopm@ma‘-ql
dlli‘\ \

ntdello \cl{llnmlo agpare un enarme randello ¢

llo ectoplasmatied ‘e lo ¢ quindi ¢un +2 alla Fors ed inoltre un +1 Araced allo
> Mincantesinio coftinua finanto Ehélo stiamana o sublsce upd Ferita

! fuoco vérdy '/mumum.. dat i nash dello Scig
Toqlpi a ¥ n\(- wur possona essepe lanciate entrambe sullo
d ‘h{& n»mxu fn

nnn

‘W\\m\ un colpb a Fo
w in COEPO & O |/

,mnscnrim. 7
“pificolta: 6

S lo scamang viene ingaggiato in

o] Diffcolt: 7

i Difficolta: §

Ipire il modello pemico pin vicino.
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