PERSONAGGI SPECIALI PER LA CAMPAGNA WHFB

BUONI

1 Il gigante e la bambina

La bambina è una povera orfanella di nome Biancospino, salvata da triste sorte da Obo, un ogre mercenario(completamente scemo) impietosito dalla creatura.
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Biancospino è stata temprata dalle durezze della vita di pastorizia ed ha imparato ad usare molto bene i coltelli per sgozzare le caprette quindi attacca con 2 armi per un tot. di 5 attacchi. Obo possiede un gigantesco macete a 2 mani ed un’armatura pesante.

Regole speciali: Finchè Biancospino è viva Obo resta entro 4’ da lei ed ha la sua disciplina, se viene uccisa egli sarà soggetto a odio verso il personaggio o unità responsabile.

Biancospino può girare ed anche caricare sulle spalle di Obo prendendone il valore d Movimento.

2 Lo scienziato eccentrico

Archimede è uno scienziato imperiale espulso dalla scuola di Nuln a causa delle sue “devastanti” invenzioni. Per guadagnarsi da vivere ora gira il mondo mettendo il suo genio a servizio dei malcapitati che incontra.
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Al momento Archimede gira con la sua nuova invenzione: batteria d’artiglieria autopropulsa.

Si tratta di una piattaforma circolare al cui centro vi è un sistema di propulsione a pedali (M4, non movimento di marcia) e all’esterno vi sono 4 cannoni organo (vedi Tuono d’inferno); la macchina può quindi muoversi e sparare. Essa però presenta un piccolo inconveniente: i 4 cannoni sparano nelle 4 direzioni cardinali in contemporanea ed allo stesso alzo. 

A causa della complessità del marchingegno ogni malfunzionamento comporta la distruzione della macchina e il decollo di Archimede; il quale illeso e imperterrito tornerà in azione dopo 1 turno, anche se con un cannone in meno (da stabilire a caso dopo le dichiarazioni di tiro).

Archimede ha un’ incredibile fortuna che gli fa guadagnare un tiro salvezza di 5+.

3 Il mercante elfo

Liwllin è un astuto mercante e navigatore elfico; egli arriva sui campi di battaglia di tutto il vecchio mondo e, proprio nel momento di necessità vende artefatti a caro prezzo o in cambio di prelazioni sul bottino.

Egli vende solo a personaggi di cui si può “fidare” quindi appartenenti agli eserciti buoni.
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Equipaggiamento: Spada Lama dell’oro marino: nega i TA, armatura pesante degli eroi: i nemici devono superare la D per attaccarlo, Fenice guardiana: Sal 5+.

Forziere: contiene gli oggetti in vendita ed è trainato da un cavallo che segue sempre il personaggio; sul coperchio è incisa una runa di distruzione: se Liwllin muore il forziere viene distrutto. 

Contenuto attuale:

1 Arco del navigatore: conta come ballista

2 Lama del rapido acciaio: colpisce per primo, +1 per colpire

3 Armatura di protezione: leggera, Sal 4+

4 Scudo d’oro: Arm 6+, -1 per essere colpito

5 Pozione di cura
6 Gemma splendente: il portatore diventa mago 1°.

Regole speciali: il mercante entra al 2° turno dal lato tavolo del giocatore buono. Può vendere un oggetto a ogni personaggio a contatto di base. Egli non caricherà mai il nemico ma si difende se attaccato.

4 Lo stormo

Esso è costituito da 4 grandi aquile che giungono dal cielo per combattere il male, ed aiutare l’esercito, 2 sono capitani e 2 sono ali.
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Le aquile sono divise in 2 unità, ognuna formata da un capitano e un’ala.

Regole speciali: l’unità non viene schierata all’inizio; il comandante dell’esercito o un mago possono richiedere supporto aereo per attaccare una unità nemica in vista. Il turno seguente, se il bersaglio è ancora in vista dell’osservatore le aquile lo possono attaccare da qualsiasi lato. Se il bersaglio viene distrutto o rotto le aquile possono riprendere quota e quindi ripetere la procedura perdendo 1 turno per risalire oppure continuare rasoterra normalmente.

5 Il cuoco

Il comandante dell’esercito ha affidato la sussistenza a un cuoco Hobbit, quindi il vitto non può essere migliore, anzi è così buono che le truppe che lo mangiano durante la battaglia migliorano immediatamente le loro prestazioni. (doping?)
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Equipaggiamento: cucina da campo montata su carro e trainata da ronzino (cattivissimo e combattente).

Due coltelli da cucina per intenditori (+1 A), grembiule resistente (conta come armatura leggera).

Regole speciali: quando il cuoco giunge a contatto con una unità gli distribuisce il vitto a seconda di quello che c’è in dispensa, e gli effetti sono immediati e della durata di 3 turni.

Dispensa:

1 Piadina con cipolla e salsiccia: +1 AC

2 Tortino di carote (che fa bene alla vista): +1 AB

3 Tortino di spinaci: +1 F

4 Gnocco e tigelle: +1 R

5 Erba pipa: +1 I, +1 A

6 Birra Hobbit: +1 D

6 Arrivano i nostri!

Non potevano mancare. Una unità di pistoleri imperiali che arrivano proprio al momento giusto. Essi sono comandati dal capitano imperiale Caster e sono assolutamente certi nella vittoria finale e di essere dalla parte giusta
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Equipaggiamento: 2 pistole, spada, armatura leggera. Caster ha 2 pistole a ripetizione.

Stendardo e musico (tromba: peree pereee pereppepè).

Regole speciali: essi entrano in campo al turno e dal lato scelto dal giocatore buono.

Sono immuni ai test di psicologia.
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