Pochi studiosi sanno

con esattezza come questi

Nani siano diventati le

malvagie e contorte creature

del Caos che sono attualmente.

Un lungo e lento processo di

mutazione li ha cambiati per sempre.

Separati dagli altri della loro specie e

intrappolati nelle roccaforti sotterranee delle

pianure di Zharr, soffocate dalla cenere, essi vennero

travolti dall’oscurita. Il dio dalle sembianze di toro Hashut,

a seguito di un’adorazione nata dalla disperazione, divenne

il loro salvatore e i Nani di Karak Vlag si tramutarono in una

perversa caricatura di cid che erano un tempo. Stringendo

patti infernali con la loro misteriosa divinita demoniaca,

questa aspra razza ha resistito e ha acquisito un’innaturale

padronanza della magia oscura. Essi praticano riti sanguinari

che comportano il lancio di prigionieri all’interno di roventi
calderoni colmi di metallo fuso.

I Nani Oscuri commerciano costantemente armature, armi
e macchinari forgiati da metalli preziosi tramite i loro
martelli e vile stregoneria in cambio di nuovi rifornimenti
e vittime. Quelle anime condannate vengono portate nelle
Terre Oscure. Nelle profondita delle torri di ossidiana a
forma di ziggurath sono condannati a lavori di fatica nelle
fosse di lavoro di Mingol Zharr-Naggrund, la citta del Fuoco
e della Desolazione.

Empi Sacerdoti Stregoni orchestrano incursioni tattiche
volte a catturare prigionieri sulla Strada d’Argento per
espandere la loro forza lavoro. La ricerca di ricche vene
metallifere e minerali metallici nel loro continuo setacciare
la terra in cerca di depositi di malapietra, ha condotto dei
distaccamenti dei Figli dell’Oscurita a Mordheim.

vegofe speciafi

Le seguenti regole speciali si applicano a tutti i membri
della banda, esclusi gli informatori:

Duro da uccidere: analogamente ai loro fratelli non
corrotti, i Nani del Caos sono individui duri e resistenti,
che possono essere messi fuori combattimento solo con un
risultato di 6 al posto di 5-6 quando tiri sulla tabella delle
ferite. Considera un risultato di 1-2 come atterrato, di 3-5
come stordito e di 6 come fuori combattimento.

Testa dura: I Nani del Caos ignorano la regola speciale
delle armi da botta. Non sono tipi facili da tramortire!

T abeffa abifita” Dei Lani Yef Caos

Armatura: i Nani del Caos non soffrono mai penalita al
movimento date dall’indossare armature.

Avventurieri: i Nani del Caos possono assoldare i seguenti
avventurieri: Guardia del corpo ogre, Gladiatore, Mago,
Assassino imperiale, Esploratore hobgoblin. Possono
assoldare avventurieri che siano al soldo di tutte le bande o
che possono essere assoldati da bande di Orchi e Caos. Non
possono mai assoldare Elfi di alcun genere!

scefta Pei guervieri

Una banda di Nani del Caos deve includere un minimo di
tre modelli. Hai 500 corone d’oro che puoi utilizzare per
reclutare ed equipaggiare i membri della tua banda. Il
numero massimo di guerrieri nella banda ¢ di 15.

Stregone: ogni banda di Nani del Caos deve avere uno
Stregone, non uno di pit, non uno di meno!

Torocentauro: la tuabanda puo includere un Torocentauro.
Carceriere: la tuabanda puo includere fino a due Carcerieri.

Nano del Caos: la tua banda puo includere fino a cinque
Nani del Caos.

Informatori: la tua banda puo includere un qualsiasi
numero di Informatori.

3 I
esperienga iniziafe

Uno Stregone inizia con 20 esperienza.

Un Torocentauro inizia con 10 esperienza.

Un Carceriere inizia con 8 esperienza.

La Truppa inizia con 0 esperienza.

migfioramento Seffe caratteristiche

Le caratteristiche dei guerrieri non possono aumentare
oltre il limite mostrato nei seguenti profili. Gli Informatori
sono un misto di razze, mezzo-sangue e mutanti, pertanto
utilizzano le caratteristiche massime per gli umani mostrate
nel regolamento di Mordheim.

Profilo M AC AB Fo R Fe I A D
Nano del Caos 3 7 6 4 5 3 5 4 10
Profilo M AC AB Fo R Fe I A D
Torocentauro 8 7 6 5 5 4 6 5 10

Corpo a corpo Tiro Conoscenza Forza Velocita Speciali
Stregone v v v v
Torocentauro v v
Carceriere v v v v



Sista 9equipaggiamento Dei Fani def Caos

La seguente lista d’equipaggiamento ¢ riservata a una banda di Nani del Caos.
Le bande di partenza ricevono un prezzo speciale per la Veste meccanica e la Motrice del Caos. Questi prezzi speciali
rappresentano la minore rarita di questi oggetti nelle Terre Oscure. Quando cercano di fabbricare questi oggetti
a Mordheim, o in qualsiasi luogo al di fuori di Zharr-Naggrund, i Nani del Caos devono pagarne il prezzo pieno e
devono tirare per acquisirli, come da regolamento.

LISTA D’EQUIPAGGIAMENTO NANI DEL CAOS
Armi da corpo a corpo

Pugnale . ............. .. ... ... ... 1° gratis / 2 co
Mazza . . ...... . . .. 3 co
Martello . . .. ... ... . . .. 3 co
Ascia . . .. 5 co
Spada . . . ... ... 10 co
Frusta d’acciaio™ . . . ... ................. 10 co
Armaaduemani . ... .................. 15 co
Afferra-uomini® . . .. ... L. 25 co

*solo Carcerieri

Armi da tiro

Pistola . .. ............... 15 co (30 co la coppia)
Trombone . ... ..... ... ... .. ... . ... ... 30 co
Archibugio . . . ... ... . L oo 35 co
Armature

Armatura leggera . . .. ... ... ... ... 20 co
Armatura pesante . . . ... ... ... 50 co
Scudo . . ... 5 co
Elmo . ...... ... .. . . . .. . 10 co
Veste meccanica** . . ... ... .. L. 175 co

**solo Stregoni

Vari equipaggiamenti
Motricedel Caos . .. ...................... 125 co

LISTA D’EQUIPAGGIAMENTO INFORMATORI

Armi da corpo a corpo

Pugnale . .......................... 1° gratis / 2 co
Mazza . ....... . . . . e 3 co
ASCIA . . . . 5 co
Lancia . . . ....... ... . . .. 10 co

Armi da tiro

Fionda . .............. .. ... .. ... ...... 2 co
ArCO . . . . e 10 co
Armature

Armatura leggera . . ... ... ... L L. 20 co
Scudo . . .. ... 5 co
Elmo ....... ... ... . . . ... 10 co

Abifita” speciali Vei Fani Vef Caos

I Nani del Caos possono scegliere le seguenti abilita al posto di quelle standard.

vesistenga extya

Un Nano del Caos con questa abilita ¢ famoso per aver
resistito a colpi che avrebbero ucciso un essere normale.
Quando tiri sulla tabella delle ferite gravi per questo
eroe alla fine di una partita in cui ¢ stato messo fuori
combattimento, i dadi possono essere ritirati una volta.
Devi accettare il secondo risultato del tiro, anche se ¢ un
risultato peggiore del precedente.

ingegnere 9ef caos

Questo Eroe possiede grandi abilita tecniche e puo usarle
per creare perverse armi e armature. Ogni volta che un Eroe
con questa abilita cerca Armature del Caos (inclusa la Veste
meccanica) e Armi in Ossidiana, riceve un +3 sul tiro. Cio
rappresenta I’abilita dell’ingegnere di fabbricare da se questi
oggetti. UEroe ignora le regole speciali Rarita e Dono del
Caos, e non puo mai indossare Armature del Caos.

Cranio spesso

L’Eroe ha una testa dura, anche per un Nano del Caos. Riceve
un particolare tiro al 3+ per evitare di essere stordito. Se
lo supera, tratta il risultato stordito come atterrato. Se il
Nano del Caos indossa anche un Elmo, il salvataggio ¢ al
2+ invece che al 3+ (questa regola prende il posto della
normale regola speciale degli Elmi)

cacciatore i visorse

Questo Nano del Caos ¢ particolarmente bravo nel
localizzare risorse preziose. Quando tiri sulla tabella
d’Esplorazione a fine partita, 'Eroe puo modificare un
singolo tiro di dado di +1/-1.

tivanne

Questa abilita ¢ solo per il leader della banda. Questo
Sacerdote di Hashut ¢ rinomato per la sua tirannia. La sua
parola ¢ insindacabile, percio la sua banda lo teme piu del
nemico! Quando esegui un test di rotta e sei guidato da
un leader con questa abilita, esso puo ispirare la banda a
restare dov’e. Questa abilita permette al leader di ritirare
tutti i test di rotta falliti, a patto che il leader non sia stordito
o fuori combattimento. Se ritiri, devi accettare il secondo
risultato, anche se ¢ un risultato peggiore del precedente.
Se il leader viene messo fuori combattimento la banda deve
eseguire immediatamente un test di rotta.

autentica grinta

I Nani del Caos sono individui resistenti e questo Eroe
¢ duro anche per un Nano del Caos! Quando tiri sulla
tabella delle Ferite per questo Eroe, un risultato di 1-3 ¢
considerato come atterrato, 4-5 come stordito e 6 come
fuori combattimento.



Lquipaggiamento 9ei Rani Sef Caos

Questo equipaggiamento ¢ solo per una banda di Nani del Caos. Nessun’altra banda puo acquistarlo.

afferra-uomini

25 Corone d’oro
Disponibilita: raro 10 (solo Nani del Caos)

Forconi semicircolari montati su un’asta, molto popolari
tra i carcerieri di Zbarr-Naggrund. Questi afferra-uomini
non letali sono in grado di catturare anche i pin violenti
tra i prigionieri.

Gittata: corpo a corpo; Forza: quella del modello;
Regole speciali: Cattura, Arma a due mani.

REGOLE SPECIALI

Cattura: un modello mandato fuori combattimento da un
afferra-uomini verra catturato. Non tirare per le Ferite Gravi,
il bottino verra invece rinchiuso nella Motrice del Caos.
Se la banda non possiede una Motrice del Caos tira per le
Ferite Gravi come di consueto. I modelli grandi, come Ogre,
Troll, o Minotauri non possono essere catturati in questo
modo, cosi come neppure gli animali.

peste meccattica

225 Corone d’oro
Disponibilita: raro 14 (solo Nani del Caos)

La Maledizione della Pietra giunge per tutti gli Stregoni
dei Nani del Caos, tramutandoli gradualmente in pietra a
partire dai piedi. Gli ingegneri hanno creato macchine in
grado di trasportare i loro Sacerdoti non appena iniziano
a pagare il prezzo per eseguire i rituali oscuri.

REGOLE SPECIALI

Armatura del Caos: una Veste meccanica conta come
un’Armatura del Caos, percio le regole che riguardano le
Armature del Caos riguardano anche la Veste meccanica.

Tutto in ghingheri: uno Stregone che indossa una Veste
meccanica guadagna +3 al suo Movimento.

motyice ef caos

195 Corone d’oro
Disponibilita: raro 10 (solo Nani del Caos)

I carcerieri rinchiudono le loro vittime in una perversa
macchina demoniaca costruita dalla folle industria degli
Ingegneri del Caos. Il veicolo e una prigione vivente su
ruote. Queste motrici corazzate trasportano i prigionieri
nelle Terre Oscure, per metterli ad alimentare le fornaci o
per farne delle vittime sacrificali.

Profilo M ACAB Fo R Fe I A D
Motrice - - - - 8 4 - - -
Ruota - - - - 6 - - -
Demone 6 - - - 6 3 - - -

REGOLE SPECIALI

Carro: la Motrice del Caos segue tutte le regole per i Carri
(vedi il supplemento Impero in Fiamme, pp. 30-33) a meno
che non sia specificato altrimenti in questa pagina.

Demone: la Motrice del Caos ¢ alimentata dal vincolo con
un demone. Ogni riferimento alle bestie che trainano il

carro deve essere trattato come se fosse riferito al demone.
Il movimento del demone non ¢ influenzato dal carico.

Passeggeri: un Nano del Caos deve fungere da conducente.
Nessun’altro modello, ad eccezione dei prigionieri, puo
salire sulla Motrice del Caos. La Motrice non puo contenere
piu di sei prigionieri contemporaneamente; creature grandi
(Ogre, Minotauri, etc.) contano come due modelli.

A tutto gas: il conducente puo applicare I’effetto della frusta.
Se una Motrice del Caos dovesse finire fuori controllo, fai
riferimento alla tabella Fuori Controllo. Se hai ottenuto un
risultato ‘Senza Controllo’, sostituisci il risultato 5 (il giogo
del carro si stacca...) con:

Il demone si é liberato dalla stregoneria che lo teneva
legato alla Motrice del Caos. La Motrice muove di 6* dritta
davanti a se per poi fermarsi. Dopodiché, il veicolo non
potra pitt muovere per il resto di questa battaglia.

Prigionieri: i modelli che combattono contro una banda di
Nani del Caos che possiede una Motrice del Caos vengono
sempre catturati se ottieni un risultato Catturato nella tabella
delle Ferite Gravi o se vengono messi Fuori Combattimento
da un Afferra-uomini. Nota che in entrambi i casi perdono
il loro equipaggiamento, requisito dalla banda di Nani
del Caos. Alcuni risultati nella tabella d’esplorazione di
Mordheim permettono ai Nani del Caos di guadagnare
prigionieri: Sbandato (uno) e Prigionieri (D3). Dalla tabella
d’esplorazione di Impero in Fiamme: Lunatico Delirante
(uno), Bambini Dispersi (due), Profughi di Mordheim
(D3), L'Albero dell’Impiccagione (uno), Piccola Fattoria e
Grande Fattoria (due).

I modelli catturati possono essere liberati distruggendo la
Motrice del Caos o usando le chiavi della prigione. Se un
modello mette fuori combattimento uno dei Carcerieri della
banda dei Nani del Caos ne prendera le chiavi. Un modello
in possesso delle chiavi puo liberare i prigionieri muovendo
in contatto di base con la Motrice. Se i Nani del Caos vanno
in rotta prima che questo accada o se il modello con le
chiavi viene messo fuori combattimento (consegnando le
chiavi a un nuovo proprietario) i prigionieri rimangono in
catene. I prigionieri liberati devono sempre muovere verso
il bordo piu vicino del tavolo. Prigionieri non facenti parte
delle bande partecipanti usano il profilo base per i guerrieri
umani (vedi banda di Mercenari). Quando vengono liberati,
i prigionieri tornano a far parte della loro banda precedente.

Ricompensa di Hashut: I Nani del Caos possono
scegliere di mandare i prigionieri nelle Terre Oscure dopo
una battaglia. Se lo fanno, ogni prigioniero deve essere
sacrificato ad Hashut. La Motrice del Caos e un Eroe
dovranno saltare la prossima battaglia. A meno che non ci
sia un’altra Motrice, nessun modello potra essere catturato
fino al loro ritorno. I prigionieri devono essere rimossi dai
fogli delle loro bande permanentemente. Dopo che I’Eroe
ha fatto ritorno consulta la seguente tabella.

Prigionieri Ricompensa di Hashut

1-3 +1 Punto Esperienza per il leader.

4-5 +D3 Punti Esperienza, che possono essere
distribuiti agli Eroi.

6 +2D3 Punti Esperienza, che possono essere
distribuiti agli Eroi, pitt D6x5 corone d’oro.



Byoi

1 Btregone

85 Corone d’oro

E il sacerdote di Hashut che amministra subdoli editti
nell’interesse della razza dei Nani del Caos. Cio include
orchestrare trattati di commercio con i barbari Uomini del
Nord e le tribu degli Ogre. Quando si trovano al di fuori
delle Terre Oscure gli Stregoni sono spesso a capo di bande
da guerra per condurre razzie lungo la Via della Seta.

Profilo M AC AB Fo R Fe I A
Stregone 3 4 3 3 4 1 2 1 9

Equipaggiamento: uno Stregone puo essere equipaggiato
con armi e armature scelti dalla lista d’equipaggiamento dei
Nani del Caos.

REGOLE SPECIALI
Comandante: i guerrieri amici entro 6% dallo Stregone
possono utilizzare il suo valore di Disciplina.

Mago: lo Stregone ¢ un mago e puo lanciare incantesimi
dei Rituali di Hashut. Vedi la sezione Magia del regolamento
di Mordheim.

Sacerdote: lo Stregone inizia conoscendo due rituali, uno
dei quali ¢ il Rituale di Sacrificio. L'altra magia ¢ determinata
tra i Rituali di Hashut come da regolamento.

0-1 ‘Corvocentauyo

100 Corone d’oro

Creature dotate di un’acuta astuzia, con la parte superiore
del torso di un Nano del Caos e il corpo di un toro. Sono
i discepoli preferiti del Padre dell’Oscurita. Nella loro
immagine divina questi centauridi mutati sono inferiori di
numero rispetto ai Nani del Caos, ma piu forti e rapidi in
battaglia.

Profilo M AC AB Fo R Fe 1 A
Torocentauro 8 4 3 4 4 1 3 2 9

Equipaggiamento: un Torocentauro puO essere
equipaggiato con armi e armature scelti dalla lista
d’equipaggiamento dei Nani del Caos ma non puo mai
usare nessuna arma da tiro.

REGOLE SPECIALI

Bersaglio grande: i Torocentauri sono grandi creature,
e rappresentano quindi bersagli invitanti per gli arceri.
Chiungque tiri a un Torocentauro guadagna un +1 al tiro per
colpire e puo prenderlo di mira anche se non ¢ il bersaglio
piu vicino. In quanto bersaglio grande, il Torocentauro
aggiunge un’ulteriore +20 al valore della banda.

0-2 Caxcerievi

50 Corone d’oro

Di tutti i Nani Oscuri sono i perfidi Carcerieri ad essere
i piu famigerati. Le menti di questi spietati demoni sono
ossessionate dall’infliggere dolore e i loro metodi ripugnanti
instillano il terrore nei cuori degli uomini. I Carcerieri
godono nel torturare i loro prigionieri, per i quali la morte
non arriva mai abbastanza rapidamente.

Profilo M AC AB Fo R Fe I A
Carceriere 3 4 3 3 4 1 2 1 9

Equipaggiamento: un Carceriere puo essere equipaggiato
con armi e armature scelti dalla lista d’equipaggiamento dei
Nani del Caos.

REGOLE SPECIALI

Famigerati: i Carcerieri sono noti per la loro brutalita. La
loro vista e il timore di essere catturati causa Paura negli
Umani.

‘Cruppa

Fnformatori

15 Corone d’oro

Per coloro che sono imprigionati nelle fonderie di Zharr-
Naggrund i fuochi dell’industria bruciano giorno e notte.
Ci sono poche ricompense per le spie, solo ingannevoli
promesse di liberta. Le menzogne sono sufficienti per
motivare questi infidi informatori a tradire i propri
compagni in cambio di piccole dispensazioni.

Profilo M AC AB Fo R Fe 1 A
Informatore 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Equipaggiamento: gli Informatori possono essere
equipaggiati con armi e armature scelti dalla lista
d’equipaggiamento degli Informatori.

REGOLE SPECIALI

Lavori forzati: il morale degli Informatori ¢ stato ormai
spezzato dai loro padroni. Gli Informatori non possono mai
diventare Eroi. Ritira ogni risultato ‘Il ragazzo ha talento’
che ottieni per loro.

0-5 Fani Yef Caos

40 Corone d’oro

Queste rancorose creature faticano nelle forge della loro
citta-roccaforte. Per incrementare la produzione di armi
e armature del Caos delle loro fonderie sono partiti in
spedizione, armati di archibugi, per rinforzare la forza
lavoro incatenata nei pozzi nelle profondita della terra.

Profilo M ACAB Fo R Fe I A D
Nano del Caos t JETEY TR Jonse TSN S [y SV P )

Equipaggiamento: i
Nani del Caos
possono  essere
equipaggiati con

armi e armature

scelti dalla lista
d’equipaggiamento
dei Nani del Caos.



Rituafi 9 Hashut

Questa e stregoneria oscura di fuoco e cenere, ed é utilizzata dagli scellerati Stregoni dei Nani del
Caos. Si tratta di sacerdoti e maghi che banno imparato a padroneggiare con cura gli insegnamenti
di un dio demoniaco chiamato Padre dell’Oscurita.

D6
0

Risultato

Rituale di Sacrificio Difficolta 10
Lo Stregone dei Nani del Caos sacrifica i prigionieri in un sanguinoso rituale, tenendo fede al suo
giuramento in quanto Alto Sacerdote di Hashut

Lo Stregone deve essere in contatto di base con una Motrice del Caos per poter lanciare con successo
questa magia. Il rituale richiede il sacrificio di un mortale, percio rimuovi uno dei prigionieri dalla
Motrice e dal foglio della sua banda di appartenenza. Lo Stregone puo decidere di sacrificare prigionieri
aggiuntivi, in modo da diminuire la difficolta della magia di -1 per prigioniero. Questi modelli devono
essere sacrificati prima di tirare per la Difficolta. Lo Stregone dei Nani del Caos guadagna +D3 Esperienza.

Spirito di Hashut Difficolta 9
Laria attorno allo Stregone si addensa, fino a formare una fluttuante rappresentazione del grande
Dio-Toro. In segno di sfida, questa empia raffigurazione del Padre dell’Oscurita si lancia in avanti,
travolgendo tutto cio che si trova dinnanzi.

11 giocatore traccia una linea di 18" dallo Stregone. Tutti i modelli attraversati dalla linea subiscono un
colpo a Fo 4.

Lamento del Giudizio Difficolta 8
Crepitando di energie arcane, le sembianze dello Stregone si contorcono nel volto cornuto del potente
Hashbut. Fiamme e fumo fuoriescono dalle sue fauci, mentre emette un suono assordante a cui nessuno
puo sfuggire.

Tutti i modelli in contatto di base con lo Stregone devono effettuare immediatamente un test di
Disciplina, o dovranno lasciare il combattimento e fuggire.

Fumi di Azgorh Difficolta 7
La bocca dello Stregone si illumina emettendo lentamente Nubi di gas nero. Poi, con un’imponente
espulsione, una nube di gas corrosivo prorompe dalle sue fauci spalancate.

Lincantesimo ha una gittata di 8" e colpisce tutti i modelli sul suo tragitto con un risultato di 4+ su un
D6. I modelli colpiti subiscono un colpo a Fo 4. Tira per ferire normalmente, non € concesso nessun TA.

Pelle Guizzante Difficolta 10
Con un potere innaturale il bersaglio inizia a bruciare dall’interno. La sua pelle spruzza scintille ogni
volta che riceve un colpo, come se fosse acciaio fuso.

Lo Stregone puo lanciare questa magia su se stesso o su qualsiasi modello entro 6*. La pelle infuocata
neghera ogni ferita subita con un risultato di 4+ su un D6. In corpo a corpo, i modelli che colpiscono
la pelle infuocata subiscono un colpo a Fo 3 per ogni loro colpo andato a segno. La pelle infuocata dura
fino all’inizio della prossima fase di Tiro dello Stregone.

Flusso Lavico Difficolta 7
Lo Stregone si squaglia in un magma incandescente, bruciando e penetrando nel terreno. Dopo essere
filtrato in modo innaturale dal suolo, lo Stregone riappare.

Lo Stregone puo muovere di 12% in qualsiasi direzione, anche in combattimento, nel qual caso il
movimento conta come carica. Tuttavia, data la natura della magia, lo Stregone pu0 apparire solo a
livello del terreno o sottoterra.

Terremoto Difficolta 9
Sollevando le braccia, lo Stregone sbatte il proprio bastone al suolo. Il terreno si increspa verso
Pesterno spezzandosi.

Tutti i modelli entro 3" dallo Stregone, amici o nemici, devono ottenere un risultato uguale o inferiore
alla loro Iniziativa o subiranno D3 colpi a Fo 4.



