
    Mercanti di metallo
L’accoglienza del Capoguerra del Clan 

Skryre Riskin Orecchio-Strappato, comandante
 delle tane degli Skaven sotto la garenna dalla 
 puzza di pesce che le cose-uomo chiamano 

Marienburg, ammontava ad un’unica umida stanza 
all’estremità di un tunnel inutilizzato, appena

 sufficiente ad ospitare Thanquol, senza tenere in 
considerazione il suo seguito e Strappaossa, e per la quale il 
giovane cucciolo impertinente si aspettava di essere pagato 
una fortuna in frammenti di malapietra! Quella grave 
mancanza di rispetto sbalordì Thanquol. Non sapeva con 
chi aveva a che fare? Ai vecchi tempi un mero capoguerra 
come Riskin si sarebbe inginocchiato e avrebbe leccato le 
sue zampe posteriori nell’impazienza di servire un Veggente 
Grigio di tale fama.

La fredda accoglienza non stava affatto migliorando l’umore 
di Thanquol, già messo a dura prova dal lento e miserabile 
viaggio che lo aveva condotto lì. Ai suoi tempi i portatori 
di palanchini erano rapidi e servili. Sapevano qual’era il 
loro posto e come portare a destinazione qualcuno senza 
scontrarsi con tutti gli Skaven che venivano in direzione 
opposta. Ora sembrava che il massimo che fossero in 
grado di fare era muoversi tutti nella stessa direzione 
contemporaneamente. Fu quindi con poca pazienza che 
si accinse ad ascoltare il suo strapagato e inconcludente 
assassino trovare ulteriori giustificazioni.

“Le mie abiette scuse, oh più indulgente degli Skaven”, 
disse Shadowfang dal pavimento di fronte a lui, dove si era 
inginocchiato. “Ma anche se il nostro Fumo del Sonno li ha 
mancati nel posto dove si beve, non tutto è perduto.”

“No?” disse Thanquol. “Sei dunque riuscito ad avvelenarti 
durante il processo?”

Issfet ridacchiò ossequiosamente e Thanquol annuì in 
segno di approvazione. Gli piaceva che i suoi sottoposti 
fossero servili e ossequiosi. “No, Veggente Grigio” disse 
Shadowfang. “Ma abbiamo seguito di soppiatto la coppia 
fino a una nave e abbiamo torturato uno dei marinai per 
farci rivelare la destinazione.”

“E…?”

L’assassino non riuscì a trattenere un fremito di disagio. 
“Non hanno destinazione, oh sagace. Cercano qualcosa 
nella palude puzzolente, ma non sanno dove sia.”

Thanquol rigirò queste informazioni nella sua testa. Era 
un peccato che Shadowfang, ancora una volta, non fosse 
riuscito a catturare le sue due nemesi, ma seguirli nella 
Desolazione non sarebbe stato il più terribile dei piani. Lì 
non ci sarebbe stato nessuno a interferire o a venire in loro 
soccorso. Sì, forse era meglio così. Ora gli serviva solamente 
un modo per seguirli. 

Si rivolse a Issfet. “Di quali mezzi di
trasporto dispone questo sciocco 
Riskin?”, chiese. “Presto-svelto.” Lo 
Skaven senza coda si inchinò e ancora 
una volta per poco non perse l’equilibrio. 
“Indagherò, o più effluente dei padroni.”

aspro fetore
Circa 500 anni fa, il Lord Veggente Kritislik, capo del 
Concilio dei Tredici, condusse il Clan Scruten a nord 
e stabilì nuove tane al di sotto delle Paludi Maledette: 
l’insediamento Skaven chiamato Aspro Fetore. Negli anni 
successivi l’influenza del Clan crebbe fino ad estendere le 
proprie tane al di sotto della stessa città di Marienburg.

Il Clan divenne celebre per le sue abilità di mimetizzazione 
e di infiltrazione e, nonostante non abbia mai raggiunto 
lo status di clan maggiore, alcuni sospettano che la cosa 
non dispiaccia affatto a Kritislik. Si vocifera persino che 
egli stia ammassando un suo personale esercito lontano da 
Skarogna.

E queste voci sono decisamente veritiere.

Kritislik nega con veemenza che il Clan Scruten stia 
ricevendo trattamenti di favore e insiste nel dire che il 
numero insolitamente elevato di armi costose e Veggenti 
Grigi tra le sue fila siano pure coincidenze, così come 
la presenza della runa personale del Lord Veggente 
sull’inconografia del Clan.

I membri del Clan, conosciuti come ‘Scruts’, sono 
specializzati nel tendere imboscate ogni volta che gli è 
possibile farlo, evitando gli scontri diretti. I Veggenti Grigi 
li indirizzano verso missioni in cui la segretezza è di vitale 
importanza, poiché la presenza di Skaven vicino ad aree 
civilizzate attirerebbe attenzioni indesiderate. Le unità del 
Clan sono in grado di vivere lontano per lunghi periodi 
di tempo, quando devono tenere d’occhio individui o 
aree sotto investigazione. Il loro motto è “Con la pazienza 
arrivano occhiate, con le occhiate arrivano informazioni, 
con le informazioni arrivano risultati.” Negli emblemi del 
Clan il motto viene abbreviato in “Chi osserva, vince”.

Il Clan Scruten è giunto alla fama anche per il talento nel 
cercare malapietra dalle terre in cui dimorano le cose-
uomo. Solo una porzione di ogni ritrovamento è spedita 
a Skarogna, in quanto la maggior parte viene conservata in 
sale nascoste nelle tane del Clan. I Ratti d’Assalto del Clan 
Scruten hanno il pelo bianco, non è certo se si tratti di veri 
membri della guardia Albina del Concilio o semplicemente 
di Skaven arroganti che si tingono la pelliccia.

Nelle decadi recenti, i Veggenti Grigi hanno allocato 
un contingente del Clan Skryre, sotto il comando del 
Capoguerra Riskin Orecchio-Strappato, ad assumere ‘de 
facto’ il controllo delle tane al di sotto di Marienburg. Il 
livello di ospitalità che il Clan Scruten gli ha concesso ha 
scatenato ogni sorta di sospetti, ma l’ego del Capoguerra 
viene costantemente coccolato, così da permettere un 
discreto livello di organizzazione tra le loro attività. Riskin 
ha portato con sé un cospicuo team di ingegneri del Clan 
Skurvy, uno dei loro Clan vassalli, così da impiegare la loro 
esperienza nella costruzione navale al fine di creare una 
flotta per i Veggenti Grigi.

Durante le sue infiltrazioni tra la malavita di Marienburg, il 
Clan è giunto in contatto col Signore delle Ombre della città 
portuale. Tra di loro, al momento, vige una fragile tregua e 
il Signore delle Ombre, seppur raramente, si è anche servito 
delle spie degli Scruten per i suoi malvagi complotti.

1



l’alleanza con gli Skurvy
Il comando delle tane Skaven al di sotto della città di  
Marienburg è ora dei Tecnotiranni del Clan Skryre, ma le 
diavolerie scientifiche degli Stregoni Ingegneri non sono 
l’unico mezzo a disposizione del capoguerra Riskin. 

Sin dalla fine della loro seconda guerra civile maggiore, gli 
Skaven si sono espansi lungo le coste tileane e dell’Estalia. 
Svariate tane sono state scavate lungo le scogliere rocciose. 
Il Clan Skurvy, che ha la base sotto la città tileana di Tobaro, 
controlla la più grande di esse.

I vascelli della flotta del Clan sono fatti di legno marcio 
rivestito di ferro e spinti da file di schiavi ai remi. Riskin ha 
orchestrato estese manipolazioni allo scopo di costruire la  
sua flotta e l’alleanza degli Skryre con il Clan Skurvy, uno 
tra la mezza dozzina dei loro clan vassalli, assicura che siano 
gli Stregoni Ingegneri ad occuparsi di armare riccamente 
le sue navi, oltre a produrre motori warp a vapore che ne 
incrementino la portata.

flottiglia verminosa
Il clan Skurvy è rinomato per la pirateria e, tra i suoi 
membri, sono in molti a portare i segni legati al mestiere, 
tra cui occhi e arti perduti. I Mastri di Flotta del clan del 
Capoguerra governano le grandi armate Skaven. Navi come 
la ‘Peste Nera’, ‘Il Dente di Portospina’ e ‘La Nave-clan 
Bubbonica’ hanno afflitto il Mare degli Artigli per decenni.

Anche una flotta sgangherata è in grado di guadagnare 
una fortuna grazie alla pirateria, gran parte della quale 
viene spesa per l’acquisto e la requisizione di rimpiazzi che 
rimpolpino equipaggi dalla così breve durata! 

I porti nascosti degli Skaven del Clan Skurvy si trovano sotto 
una delle isole di un arcipelago. I moli sono segretamente 
stipati all’interno di una grande caverna erosa dalle maree. 
Protetta da un dedalo di rocce avvolte dalla nebbia, false 
luci ed empie magie fanno schiantare le navi mercantili 
contro gli scogli.

Gli Skaven vengono sempre sospettati di ammutinamento, 
il che è un bene dato che tutti hanno intenzione di farlo 
prima o poi! L’ammutinamento è una pratica così diffusa 
che i branchi-artiglio tendono ad adottare le icone della 
loro nave piuttosto che quelle di un determinato capitano. 
Varianti del teschio di topo con le ossa incrociate sono 
motivi comuni.

navi sommergibili
Una massiccia torre arrugginita irta di tubi, taniche e 
cannoni in ottone. Sotto di essa, la sua grande mole che si 
infrange sulle onde: una mostruosità ossidata di verderame, 
simile a una balena di rottami metallici, con un ponte 
corroso e strane armi che sporgono dalla prua, disposte 
in modo da formare la grottesca imitazione del muso di 
un ratto. Quando riaffiora, incombe come una rupe di 
ottone ricoperta di cirripedi, sversando acqua, 
sibilando e sbuffando come fosse un essere vivente.

Una Nave Sommergibile è un sottomarino Skaven,
e puzza di malapietra. Ratti Pirata armati di sciabole
arrugginite si riversano fuori dai suoi portelli quando 
una di esse risale in superficie.
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ingegneria warp
I reattori alimentati a frammenti di malapietra usati nelle 
navi della flotta del Clan rappresentano l’apice dei grandi 
progressi compiuti nell’ingegneria warp. 

Gli alchimisti Skaven valutano e purificano i frammenti di 
malapietra  per adoperarli in un’alchimia ispirata al Caos, 
accoppiata alla loro distorta e disumana immaginazione. 
Tutto ciò viene prodotto nelle guarnigioni che dimorano nei 
tunnel al di sotto di ogni grande città.

Nessun’altra razza eguaglia il loro genio quando si tratta  
di  costruire  macchinari.  Acquisire nuove armi non fa che 
aumentare l’influenza del Clan Skryre sul Concilio, grazie 
al lavoro dei loro brillanti meccanici che migliorano di 
milioni di volte l’efficacia di tutte le armi umane e naniche 
recuperate.

“Il fatto che gli Stregoni Ingegneri vendano 
a tutte le fazioni nella lotta costante per il 
dominio degli Skaven è risaputo; il fatto 
che, per un prezzo molto alto, si offrano 
di sospendere i loro servizi è ampiamente 
sospettato. Nessuno, a parte i Veggenti Grigi, 
conosce l’esorbitante ampiezza dei doppi-
giochi e dei tradimenti del Clan Skryre.”
 — Trafficante d’armi clandestino



Lista d’equipaggiamento degli Stregoni Ingegneri
La seguente lista d’equipaggiamento è riservata a una banda di Stregoni Ingegneri.

LISTA D’EQUIPAGGIAMENTO SKRYRE

Armi da corpo a corpo
Pugnale . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1° gratis / 2 co
Chiave (conta come Mazza) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 co
Sciabola / Spada . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co
Alabarda . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 co
Afferracose spinato . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25 co

Armi da tiro
Globo del vento venefico . . . . . . . . . . . . . . . . . 20 co
Pistola Skaven . . . . . . . . . . . . . . 35 co (70 co la coppia)
Fucile Skaven (conta come Archibugio) . . . . . . . . 35 co 
Jezzail (conta come Moschetto ‘Hochland’) . . . . 200 co

Armature
Scudo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 co
Elmo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co
Armatura leggera . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20 co
Armatura a piastre in malapietra . . . . . . . . . . . . 175 co

Accessori
Maschera antigas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 co
Zampa di gatto portafortuna . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co
Proiettili di malapietra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 co

LISTA D’EQUIPAGGIAMENTO SKURVY

Armi da corpo a corpo
Pugnale . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1° gratis / 2 co
Sciabola / Spada . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co
Lancia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

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

Un’indagine scientifica appena recuperata dalle tane maleodoranti di pesce governate dagli inventori
del Clan Skryre, decifrata dal gergo tecnico del tecnologo Chris ‘Kritislik’ Hayward-Steele per mano

del commediografo, performer di strada, nonché sospetta creatura mannara Stuart Cresswell.

scelta dei guerrieri
Una banda di Skaven deve includere almeno tre modelli. 
Puoi spendere fino a 500 Corone d’oro. La banda non può 
comprendere più di 20 modelli.

Capitano Artiglio: la banda deve avere un Capitano 
Artiglio, non di più, non di meno!

Guardie del Warp: la banda può includere fino a due 
Guardie del Warp.

Ratti della Forgia: la banda può includere fino a tre Ratti 
della Forgia.

Ratti Pirata: la banda può includere un numero qualsiasi 
di Ratti Pirata.

Tecnici: la banda può includere fino a due Tecnici.

Ogre-Meccanico: la banda può includere un solo Ogre 
Meccanico.

esperienza iniziale
Il Capitano Artiglio inizia con 20 esperienza.

Le Guardie del Warp iniziano con 8 esperienza.

I Ratti della Forgia iniziano con 0 esperienza.

Gli Scagnozzi iniziano con 0 esperienza.

Tabella abilita’ degli Stregoni Ingegneri
Speciali

√

√

√

Velocità

√

√

√

Forza

√

√

Conoscenza

√

√

Tiro

√

√

√

Corpo a corpo

√

√

√

Capitano Artiglio

Guardie del Warp

Ratti della Forgia
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Abilita’ speciali degli Stregoni Ingegneri
Gli Eroi Skaven possono scegliere le seguenti abilità al posto di quelle standard.

Coda prensile: Lo Skaven può impugnare uno scudo, 
pugnale o una spada con la propria coda. Il modello 
guadagna +1 Attacco per l’arma impugnata o un bonus di 
+1 al TA.

Infiltratore: Uno Skaven con questa abilità viene sempre 
schierato sul tavolo quando entrambi i giocatori hanno 
finito di schierare e può essere posizionato in qualunque 
punto del tavolo, che sia fuori vista dai modelli nemici e ad 
almeno 12ui di distanza da essi.

Se entrambi i giocatori hanno modelli che possono 
infiltrare, tirate un D6, chi ottiene il risultato più basso 
schiera per primo.

Occhio imperturbabile: Grazie ai congegni magici costruiti 
dagli Stregoni Ingegneri, uno degli occhi dello Skaven 
è stato rimpiazzato da una mostruosa lente telescopica. 
L’Eroe cecchino può vedere nemici nascosti al doppio della 
sua iniziativa convertita in pollici.

Corpo metallico: Un’elaborata armatura avvolge l’Eroe, 
le sue braccia e gambe sono racchiuse in una complessa 
struttura di tubi e ingranaggi. L’Eroe guadagna un TA di 5+.

Respiratore: I tubi di un complicato sistema di pompaggio 
sono stati impiantati direttamente nei polmoni dello 
Skaven. Questo apparato respiratorio consente all’Eroe di 
ignorare gli effetti degli attacchi a base di gas o di sostanze 
soporifere.

Inoltre, lo Skaven è immune al veleno.

Ratto-Inventore: Questo Eroe non può resistere alla 
smania di apportare modifiche. La bellezza di un Ogre 
Meccanico risiede nel fatto che, nonostante all’inizio sia 
piuttosto patetico, le prove sul campo sono il metodo 
migliore per scoprire cosa è necessario migliorare.

Durante la sequenza post partita, quando devi tirare per i 
miglioramenti degli Eroi e degli Scagnozzi, puoi decidere di 
dedicare un Eroe in possesso dell’abilità Ratto-Inventore al

 tuo Ogre Meccanico. In tal caso quell’Eroe non 
può essere usato per nient’altro 

nella sequenza post partita. 
Tira 2D6 sulla Tabella delle 

modifiche qui a fianco
per scoprire cosa 

succede.

tabella delle modifiche
2D6

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Risultato

Non è andata bene! Esperimenti fin troppo 
entusiastici e una scala traballante hanno fatto 
saltare qualche pezzo di vitale importanza! Tira di 
nuovo su questa tabella (ritirando ogni risultato 
di ‘Non è andata bene!’ e ‘Rivoluzionario!’) ma, 
invece di aumentare la caratteristica, diminuiscila!

Proiettafiamme Warp. Una versione più piccola 
del famigerato gettafiamme warp è stata installata 
in un braccio della macchina.

Ogni ingranaggio e dispositivo. Per qualche 
ragione l’ingegnere ha deciso che servissero 
ulteriori aggeggi! Nonostante possa sembrare 
illogico, gli ingranaggi aggiuntivi donano all’Ogre 
Meccanico +1 Movimento.

Scheletro a malapietra. Un lampo di genio da 
parte dell’ingegnere gli ha permesso di indurire le 
ossa usando polvere di malapietra, risultando in 
+1 Abilità di Combattimento.

Pistoni più rapidi. Nuovi pistoni rombanti, 
con giunti che si muovono più rapidamente, 
permettono all’Ogre Meccanico di reagire con 
maggiore velocità. L’Ogre guadagna +1 Iniziativa.

Più affidabile. L’ingegnere ha ricalibrato 
l’automazione dello scheletro. Il risultato del tiro 
per attivare e manovrare l’Ogre Meccanico può 
essere ritirato ad ogni turno.

Braccio pneumatico. Traendo ispirazione da un 
mutante di passaggio con tre braccia, l’ingegnere 
decide che aggiungere braccia è una grande idea! 
L’Ogre Meccanico guadagna +1 Attacco.

Artigli maggiorati. Brandire artigli più grandi e 
pesanti consente all’Ogre Meccanico di avere una 
stretta più potente! L’Ogre Meccanico guadagna 
+1 Forza.

Cavità rinforzata. Piastre pettorali in acciaio. Cavi 
e tubature, provenienti dai macchinari dietro alle 
costole, racchiusi in aste di metallo imbullonate 
a braccia e gambe. Tutto ciò conferisce alla 
massa scheletrica ancora più resistenza. L’Ogre 
Meccanico guadagna +1 Resistenza.

Spina dorsale in acciaio. Un nuovo sotto-telaio 
conferisce all’Ogre Meccanico una struttura più 
resistente. L’Ogre Meccanico guadagna +1 Ferita.

Rivoluzionario! Non si sa se per errore o per 
calcolo, le ultime modifiche hanno funzionato 
brillantemente! Tira altre D3 volte su questa tabella, 
ignorando ulteriori risultati di ‘Rivoluzionario!’
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Eroi
1 Capitano Artiglio
50 Corone d’oro
I cavi intrecciati che partono da sotto il cappello sono il 
simbolo di un capitano della flotta Skurvy. Un rognoso 
tagliagole inviato dal clan Skryre ad eseguire gli ordini 
dei Signori del Warp. Ingegnosi cospiratori delle tane 
laboratorio si assicurano che un braccio o una gamba 
vengano inseriti e bloccati all’interno di complicate strutture 
di tubi e ingranaggi. Tali congegni corazzati consentono 
al Tecnotiranno Orecchio-Strappato di manipolare questi 
Ingegneri Adepti, e di proteggere al contempo il suo 
investimento.

I Capitani Artiglio non mantengono quasi mai il grado 
di capitano per molto tempo, a meno che non siano 
assolutamente spietati, e coloro che cadono in fallo anche 
solo per un momento tendono a “cadere” fuori bordo o a 
camminare “accidentalmente” sulla passerella.

D

7

D

6

D

5

A

1

A

1

A

1

I

5

I

5

I

4

Fe

1

Fe

1

Fe

1

R

3

R

3

R

3

Fo

3

Fo

4

Fo

3

AB

4

AB

3

AB

3

AC

4

AC

4

AC

3

M

5

M

6

M

5

Profilo

Capitano Artiglio

Profilo

Guardia del warp

Profilo

Ratto della ForgiaEquipaggiamento: un Capitano Artiglio può essere 
equipaggiato con armi e armature scelti dalla lista 
d’equipaggiamento Skryre.

REGOLE SPECIALI
Comandante: i guerrieri amici entro 6ui dal Capitano 
Artiglio possono utilizzare il suo valore di Disciplina.

Bel cappello: ogni modello amico entro 6ui dal Capitano 
Artiglio ignora le regole dell’Animosità. I nemici in corpo a 
corpo con il portatore del cappello soffrono una penalità di 
-1 al tiro per colpire.

Equipaggiamento: un Ratto della Forgia può essere 
equipaggiato con armi e armature scelti dalla lista 
d’equipaggiamento Skryre.

Equipaggiamento: una Guardia del Warp può essere 
equipaggiata con armi e armature scelti dalla lista 
d’equipaggiamento Skryre.

0-3 Ratti della Forgia
20 Corone d’oro
I giovani Ratti di Laboratorio sono apprendisti meccanici  
che vengono impiegati come ingegneri nautici. Smanettoni 
vestiti di pelle, dai volti mascherati da visiere in pelle.

0-2 Guardie del warp
40 Corone d’oro
Feroci guardie con sciabole, dotate di una costituzione più 
robusta. Skaven neri che combinano la rapidità dei loro 
simili più piccoli ai muscoli e a un’innata sete di brutalità.
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Scagnozzi (organizzati in gruppi di 1-5 modelli)
Ratti pirata
20 Corone d’oro
I Ratti-Esattori e i Riscossori di Tariffe del clan Skurvy sono 
immediatamente riconoscibili per via delle grandi orecchie, 
mani palmate e dalle estremità ricoperte di cirripedi. 
L’affinità con gli ambienti umidi dei Ratti acquatici rende 
i branchi-artiglio del Clan Skurvy i candidati più adatti tra 
tutti gli abitanti dell’impero sotterraneo quando si recluta 
una ciurma per una sortita di riscossione.
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Profilo

Ratto Pirata

Profilo

Corpi Warp

Profilo

Ogre Meccanico

Equipaggiamento: fauci, artigli e una terrificante forza 
bruta! un Ogre Meccanico può essere personalizzato da 
un’Eroe Skaven con l’abilità speciale Ratto-Inventore.

REGOLE SPECIALI
Bersaglio grande: gli Ogre Meccanici sono grandi creature, 
e quindi bersagli invitanti. Gli Ogre Meccanici sono bersagli 
grandi, come definito nelle regole del Tiro. 

Paura: l’Ogre Meccanico è una bestia spaventosa e 
mostruosa che causa paura.

Bio macchinario: l’Ogre Meccanico è semplicemente una 
fusione di materiali animati dalla malapietra, ed è privo 
di coscienza. L’Ogre Meccanico non è soggetto alle regole 
della psicologia e non abbandona mai il combattimento.

Immune ai veleni: l’Ogre Meccanico non è un essere 
vivente, in quanto combinazione di tessuti morti, arcani 
meccanismi Skaven e magia oscura, perciò non subisce gli 
effetti dei veleni.

Non può correre: l’Ogre Meccanico è un goffo bruto 
meccanico e manca della rapidità animale di un Rattogre 
vivente, perciò non può correre.

Cuore di malapietra: l’Ogre Meccanico è una macchina 
senza cervello che richiede frammenti di malapietra per 
muoversi. Richiede il consumo di un singolo pezzo di 
malapietra prima di ogni partita per essere “avviato”.

Warptooth: l’Ogre Meccanico è progettato per obbedire 
a ogni comando datogli dal suo padrone e creatore: 
l’Ingegnere Adepto in possesso di un ‘Warptooth’. Questa 
precauzione serve a dissuadere ogni apprendista ambizioso 
in cerca di una promozione, sapendo che un Ogre 
Meccanico potrebbe facilmente essere usato per scalare 
rapidamente la gerarchia! Se l’Ogre Meccanico dovesse 
trovarsi a più di 18ui dal Capitano Artiglio all’inizio della fase 
di Movimento, si ‘spegnerà’, riducendo il suo Movimento e 
la sua Abilità di Combattimento a 0. La stessa cosa accade 
anche nel caso in cui il Capitano Artiglio dovesse essere 
messo fuori combattimento.

Immune al dolore: l’Ogre Meccanico tratta i risultati 
stordito della Tabella delle Ferite come atterrato.

Senza Cervello: l’Ogre Meccanico non guadagna 
esperienza.

Inaffidabile: la tecnologia biomeccanica è ancora allo 
stadio iniziale e, come molti esperimenti del Clan Skryre, 
non è né sicura né interamente affidabile! All’inizio di ogni 
turno, il giocatore Skaven tira un D6 per attivare l’Ogre 
Meccanico. Con un risultato di 2-6 tutto fila liscio e l’Ogre 
può essere manovrato normalmente. Con un risultato di 1 
qualcosa è andato drammaticamente storto: tira di nuovo 
sulla Tabella dei malfunzionamenti.

Equipaggiamento: i Ratti Pirata possono essere equipaggiati 
con armi e armature scelti dalla lista d’equipaggiamento 
Skurvy.

REGOLE SPECIALI
Ratti acquatici: i ratti del Clan Skurvy sono tra i pochissimi 
Skaven con un’affinità per l’acqua e con la lunatica capacità 
di affrontare i fiumi ipogei dell’impero sotterraneo. I Ratti 
Pirata sono Acquatici.

0-2 Tecnici
30 Corone d’oro
I Tecnologisti sgobbano duramente sotto il giogo degli 
Stregoni Ingegneri. Si tratta di Artificieri che servono come 
squadre da tiro di Artiglieri. Un corpo di traditori dei propri 
simili, con un’ossessione per le macchine.

Equipaggiamento: i Tecnici non rimuovono mai la propria 
maschera antigas. Possono essere equipaggiati con armi e 
armature scelti dalla lista d’equipaggiamento Skryre.

REGOLE SPECIALI
Globadiere: i Tecnici indossano pesanti cappotti di 
interiora di topo e strane maschere con respiratori.

0-1 Ogre meccanico
100 Corone d’oro
Dopo aver visto il successo ottenuto dal Clan Moulder con 
il Rattogre, il Clan Skryre ha deciso di voler partecipare. 
I migliori ingegneri del clan si sono riuniti in una 
dimostrazione di cooperazione senza precedenti: hanno 
tentato di pugnalarsi alle spalle solo poche volte! Il risultato 
è una macchina bestiale. Una sferragliante fusione di legno, 
metallo, pelle e osso, alimentata da malapietra raffinata.

La tecno-stregoneria degli Ogre-Scheletrici inizia sempre 
con le parti del cadavere di un Rattogre. Questa diabolica 
ingegneria combina il proprio teschio di automa con un 
esoscheletro appositamente fabbricato. I bruti meccanici 
vengono poi personalizzati.

Nella Palude Puzzolente, i tecnici rinomati per le proprie 
invenzioni diaboliche possono tentare di costruire un 
macchinario simile con una miscela di magia maligna e di 
meccanismi arcani. I risultati sono meno impressionanti 
della macchina originale ma, a differenza degli Skaven 
morti, sono riciclabili!

Gli Ingegneri Adepti sono soliti noleggiare una manciata 
di design poco performanti per testarli ulteriormente in 
combattimento. In battaglia, un Ogre Meccanico è una 
bestia terrificante, seppure a volte inaffidabile.

Tu! Ordina-dì all’Ogre Meccanico di iniziare 
problemi-terrore, così potrai cercare-
annusare!
— Ikit Artiglio, 
Capo Stregone Ingegnere del Clan Skryre
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tabella dei malfunzionamenti tabella delle armi sperimentali
D6

1

2

3

4

5-6

D6

1

2-4

5-6

Risultato

Esplode! Qualcosa nel cuore di malapietra 
dell’Ogre Meccanico è andato orribilmente male, 
causandone un sovraccarico e facendolo esplodere 
in un’accecante lampo verde! Tutti i modelli entro 
6ui dall’Ogre Meccanico ricevono un colpo a 
Forza 5. L’Ogre Meccanico viene completamente 
distrutto. Non tirare sulla Tabella delle Ferite a fine 
partita.

Malfunzionamento! Da questo momento, fino 
alla fine della battaglia, l’Ogre Meccanico è fuori 
controllo. All’inizio di ogni turno del giocatore 
Skaven, l’Ogre si muoverà casualmente (usa i dadi 
Deviazione e Artiglieria per determinare la distanza 
e la direzione in cui muoverà). Se ci sono guerrieri 
a distanza di carica (di qualsiasi schieramento) 
conterà come se li avesse caricati.

Disattivato! Il generatore a malapietra si esaurisce 
e l’Ogre Meccanico si ferma per il resto della 
battaglia. Se ingaggiato in corpo a corpo, viene 
colpito automaticamente.

Temporanea perdita di controllo! L’Ogre 
Meccanico muove in una direzione casuale per 
questo turno (usa i dadi Deviazione e Artiglieria 
per determinare la distanza e la direzione in cui 
muoverà). Se questo lo porta in contatto di base 
con qualsiasi modello (di qualunque schieramento 
esso sia) lo attaccherà come se avesse caricato. Se 
il movimento non lo porta a contatto di base con 
un guerriero ma ci sono modelli entro la gittata 
del suo proiettafiamme warp (se lo possiede!) 
sparerà verso di loro con esso.

Bloccato! L’Ogre Meccanico rimane bloccato per 
questo turno. Se ingaggiato in corpo a corpo viene 
colpito automaticamente.

Risultato

Rottame: l’arma è dilaniata in modo irreparabile. 
L’unica utilità che se ne può ricavare è di utilizzarla 
come una mazza stravagante o di rivenderla come  
ferro vecchio. Puoi sostituirla nell’equipaggiamento 
rimpiazzandola con una mazza o aggiungendo 3 
corone d’oro al tuo tesoro, ossia il suo valore di 
vendita come rottame di metallo.

Gravemente danneggiata: l’arma, al momento, è 
ridotta a un cumulo di pezzi. L’Ingegnere pensa di 
poterla aggiustare ma non se la sente di poterlo 
garantire. Puoi decidere di demolire l’arma o 
di tentarne la riparazione. Se scegli di demolirla 
aggiungerai le sue componenti ai ritrovamenti 
effettuati dalla tua banda, guadagnando un 
frammento di malapietra aggiuntivo nella 
sequenza post battaglia. Se invece scegli di 
ripararla, tira un D6. Con un risultato di 3+ l’arma 
viene riparata e può essere usata normalmente. 
Ogni altro risultato significa che l’Ingegnere è 
stato fin troppo ottimista, l’arma è inutilizzabile e 
non ne sono rimasti pezzi a sufficienza nemmeno 
per farne una tazza! Rimuovi l’arma dalla scheda 
della banda.

Mancano dei pezzi: qualcosa nell’arma si è 
danneggiato ma l’ingegnere ha con sé proprio il 
pezzo che serve per ripararla! L’arma è in buone 
condizioni, fatta eccezione per qualche graffio, e 
può essere usata normalmente.

proiettafiamme warp
La tecnologia biomeccanica è ancora allo stadio iniziale 
e, come molti esperimenti del Clan Skryre, non è né sicura 
né interamente affidabile!

Gittata: 6ui; Forza: 4;
Regole speciali: -1 al TA, Getto di fiamme,

Rifornimento, Arma sperimentale.

REGOLE SPECIALI
Getto di fiamme: traccia una linea lunga 6ui e larga 2ui. 
Tutti i modelli lungo la traiettoria vengono colpiti al 4+, 
ignorando ogni modificatore. Inoltre, il proiettafiamme 
warp causa danno da fuoco (vedi le regole per il braciere a 
pagina 85 dell’Annuario 2002 di Mordheim).

Rifornimento: il proiettafiamme warp deve essere rifornito 
usando D3 frammenti di malapietra ad ogni battaglia.

Arma sperimentale: le armi create dagli Stregoni Ingegneri 
tendono spesso ad avere malfunzionamenti. Se ottieni un 1 
nel tiro per colpire con una qualsiasi arma da tiro significa 
che qualcosa è andato storto! Tira quindi un D6 nella 
Tabella delle armi sperimentali.

Se l’arma ha un malfunzionamento, risolvi il colpo contro il 
modello che ha sparato invece che contro il bersaglio, con 
un tiro per colpire di 4+. Se il modello che ha sparato deve 
essere messo fuori combattimento dal colpo che ha causato 
il malfunzionamento, tira un D6+1 sulla Tabella delle armi 
sperimentali.
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“Cosa ora? Cos’altro, sciocco? Inizia a 
remare, veloce-veloce!”
— Thanquol, Veggente Grigio



Strumenti di guerra
Questo equipaggiamento è disponibile solo per una banda di Stregoni Ingegneri.

Nessun’altra banda può acquistarlo, a meno che non sia specificato altrimenti.

globo del vento venefico
20 Corone d’oro

Disponibilità: raro 6

Queste fragili sfere di vetro sono riempite dai fumi tossici 
derivanti dalla lavorazione della malapietra da parte dei 
folli Stregoni Ingegneri.

Gittata: 6ui; Forza: speciale;
Regole speciali: Arma da lancio, Gas velenoso,

Caduta, Corrotto.

REGOLE SPECIALI
Gas velenoso: gli ostacoli non influenzano il gas letale 
contenuto nei globi. Ignora le penalità date dai ripari 
quando tiri per colpire. Ciò significa anche che i globi 
ignorano i TA. Il globo infligge D3 Ferite al 3+ al bersaglio 
e una singola ferita al 4+ a chiunque si trovi entro 2ui. Il 
veleno di malapietra è magico, perciò ha effetto anche sui 
non morti.

Caduta: se un modello ottiene un 1 nel tiro per colpire con 
un globo del vento venefico, ha fatto cadere la fragile sfera 
o si è rotta nelle sue mani. Risolvi il colpo contro il modello 
che l’ha fatta cadere. Un modello può decidere di far cadere 
volontariamente la sfera su un nemico in contatto di base, 
invece di usare un’arma da corpo a corpo.

Corrotto: tira un D6 per ogni modello colpito e controlla i 
risultati sulla tabella Toccati dal Warp nel capitolo Personaggi 
Corrotti (della campagna Mutiny in Marienburg).

proiettili di malapietra
50 Corone d’oro

Disponibilità: raro 13

Cecchini e assassini scelgono di usare armi in grado di 
sparare proiettili di malapietra raffinata che esplodono 
all’impatto, mettendo in ridicolo anche le armature più 
spesse.

Una cassa di queste munizioni aggiunge un +1 a tutti 
i tiri per ferire causati da un tiratore che usa proiettili in 
malapietra. La cassa è sufficiente per una sola battaglia.

Tira un D6 per ogni guerriero ferito da un proiettile in 
malapietra. Un tiro di 1 indica che il guerriero è stato 
toccato dal Warp. Tira un D6 per i modelli affetti e controlla i 
risultati sulla tabella Toccati dal Warp nel capitolo Personaggi 
Corrotti (della campagna Mutiny in Marienburg). 

zampa di gatto portafortuna
10 Corone d’oro

Disponibilità: raro 5

Le zampe di gatto sono un portafortuna tradizionalmente 
usato dagli Skaven. Entrarono in voga ai tempi del 
leggendario necromante Frederick van Hal.

Una zampa di gatto permette al guerriero che la indossa 
di ritirare un dado riguardante gli effetti della malapietra 
nella sequenza post partita della campagna Mutiny in 
Marienburg. Ciò può riguardare un tiro Toccato dal Warp 
per aver trasportato un oggetto in malapietra, o un tiro di 
valutazione durante Una Visita dall’Alchimista.

maschera antigas
15 Corone d’oro

Disponibilità: raro 6

Visori protettivi costruiti a partire da pelle umana, 
vengono indossati quasi esclusivamente dagli artificieri 
del clan Skryre.

Uno Skaven che indossa questa raccapricciante maschera 
ottiene un TS di 3+ contro ogni gas o attacco soporifero. 
Ogni Eroe non Skaven che indossa una di queste maschere 
subisce un modificatore di -1 ai tiri per colpire in corpo a 
corpo, nel tiro o nel lancio di incantesimi.

“Vuoi mettere la tua faccia lì dentro? Tanto 
vale baciare uno Skaven sulla bocca. Poi cosa 
farai? Ti vestirai anche come uno di loro?”
— Vabun Nerinson, Nano Contabile

afferracose spinato
25 Corone d’oro

Disponibilità: raro 10

Gli afferracose sono forconi semicircolari montati su 
un’asta. La testa, simile a una pinza, viene usata per 
afferrare il torace del nemico e chiuderlo nella sua spinosa 
bocca a gancio. Gli afferracose sono molto popolari anche 
tra i Nani del Caos. Questi afferra-uomini non letali sono 
in grado di catturare anche i più 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 
afferracose spinato viene catturato, a meno che la banda 
non venga mandata in rotta. Non tirare per le Ferite Gravi. I 
modelli grandi, come gli Ogre o i Troll, non possono essere 
catturati in questo modo, così come neppure gli animali, 
devi quindi tirare per le Ferite Gravi, come da regolamento.

Arma a due mani: siccome le armi a due mani sono così 
ingombranti, in corpo a corpo un modello armato di arma 
a due mani non può usare nessun’altra arma, scudo o 
brocchiere. Se il modello ha uno scudo ottiene un +1 al 
Tiro Armatura contro il tiro.

armatura a piastre in malapietra
175 Corone d’oro

Disponibilità: raro 13

Un’armatura a piastre di nero metallo impregnate di 
malapietra in polvere, in grado di conferirgli un’innaturale 
capacità di resistere ai danni. Creata dagli artigiani del 
Clan Skryre. Maledetta dal Clan Eshin per la sua capacità 
di deflettere le lame dei loro sicari assassini, e dai mastri 
modellatori del Clan Mors, che hanno visto i denti di 
un’idra spezzarsi su una di esse.

Un guerriero che indossa un’armatura a piastre in malapietra 
ha un Tiro Armatura base di 4+. 

L’armatura conta come un oggetto corrotto. Fai riferimento 
al capitolo Personaggi Corrotti della campagna Mutiny in 
Marienburg per conoscere gli effetti della malapietra.
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