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PERSONAGGI DEL MALE







































1 Attilo Flaggello diddio







































Questa opzione si compone di vari personaggi: Attilo e il suo seguito di feroci guerrieri barbari



















provenienti dalle terre orientali. Essi formano una unità di cavalleria.



















Caratteristiche dell'unità:



















1 cavalleria leggera: un a manovra in più durante il movimento, 



















possono diventare schermagliatori e richiudersi



















2 arceri a cavallo: non subiscono il -1 sul tiro dopo aver mosso



















3 cavalieri esperti: possono effettuare un secondo movimento dopo aver tirato



















4 Finta Fuga: quando evadono da una carica si recuperano automaticamente al termine della fuga.








































N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

Attilo
1
8
6
6
4
4
3
6
4
8
5














Guerrieri
4
8
4
4
4
3
1
3
1
6
5














Sono armati di lancia, Arco, spada e armatura leggera.












2 Il cavaliere senza testa

Questo non né un personaggio vero e proprio ma un evocazione creata dal comandante dell’armata che ne possiede la “testa”.

Può essere creato durante la fase magica del giocatore del male, quindi egli gli ordinerà di uccidere un personaggio avversario. Da quel momento il cavaliere muoverà di 16’ verso l’obbiettivo evitando gli altri modelli (dai quali passerà  ad 1’ di distanza) e quindi appena può farlo lo carica. Egli non carica altri modelli ma può essere caricato. Se uccide l’obbiettivo torna dall’evocatore per un nuovo incarico.


N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

Cavaliere senza testa
1
8
3
0
3
3
2
4
4
8
5

Caratteristiche:

Etereo – può essere colpito solo da armi o creature magiche, può comunque prendere ferite perdendo la mischia.

È armato di 2 spade e armatura leggera.

3 L’alchimista

Egli è un giovane mago di Middenhaim che ha venduto l’anima al demonio in cambio di arcane conoscenze. Grazie a queste conoscenze ha forgiato una maschera in grado di risucchiare l’anima a chi la guarda e rimanere giovane con l’energia rubata. Scacciato dalla città nativa e inseguito da un cocciuto ispettore bretoniano si aggrega a eserciti di passaggio.

Egli è un mago al 1° livello che conosce la sfera della morte.


N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

Alchimista
1
4
3
3
3
3
2
3
1/2
7
5

Possiede:

Amuleto di Protezione: tiro salvezza 5+

Stocco di Velocità: +1 A

Maschera: tutti i modelli in corpo a corpo devono tirare sotto la D, se falliscono muoiono.

4 Salvonarolo l’Eretico

Frà Salvonarolo da Lussini era un fanatico predicatore Sigmarita così estremo nelle pratiche religiose da diventare, senza rendersene conto, preda del Caos.

Egli gira su un carro-altare che è praticamente una triste parodia del carro del Supremo patriarca Imperiale.


N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

Salvonarolo
1
4
4
3
4
4
2
4
2
8
5

Carro 
1
4


4
7
4

1D6+2



Flagellanti
6
4
2
2
3
4
1
3
2
10


Il carro viene spinto dai flagellanti e quando carica un’unità nemica provoca 1D6+2 colpi a F4. Quindi i flagellanti si comportano come fanatici goblin muovendosi e colpendo casualmente. Rimane solo Salvonarolo troneggiante sopra il carro che inveisce e distribuisce colpi. (da questo momento carro e personaggio sono fermi).

Egli ha la benedizione del caos: +1 dado potere.

Furore: odia tutti.

Preghiere: analoghe a quelle dei preti di Sigmar.

5 La collina assassina

Trattasi di demone imprigionato dentro una collina, che quindi gode di vita propria.

La collina ha le dimensioni di circa 10 X 10 Cm. E le seguenti caratteristiche:


N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

Collina
1
4
-
0
4
4
8
1
2D6
8
-

La collina vede e può caricare a 360°, le truppe amiche possono salirvi sopra normalmente ma non possono essere trasportate. La collina attacca in corpo a corpo colpendo automaticamente e infliggendo 2D6 di penetrazioni a F4. Se un improvido avversario volante vi atterra sopra subisce 3D6 di colpi.

6 La nullità

Questo è un triste personaggio che si chiama …(uhm..non ricordo), ma non ha importanza. Nacque in una città imperiale da una famiglia appartenente alla gilda dei maghi non particolarmente ricca; come i suoi predecessori le sue abilità erano mediocri e nessuno lo ha mai notato o posato gli occhi su di lui. Insomma una vera nullità. Fù cosi che nel colmo della rabbia e del risentimento dannò la propria anima vendendosi alle oscure forze del caos per vendetta.

All’apparenza è un ometto piccolo magro e insignificante ( gli dei del caos come ricompensa gli hanno donato un’ aspetto ancor più sciatto).

Egli è un mago di 2° livello, conosce la sfera delle ombre, dadi potere +1, dadi dispersione +3.


N°
M
AC
AB
Fo
R
Fe
I
A
D
Sal

?
1
4
3
3
2
2
2
3
1
7
-

Caratteristica speciale: quando si aggrega ad un’unità anch’essa diventa insignificante e non sarà soggetta a tiro a cariche da parte del nemico a meno che non superi un test di Disciplina. Quando è solo è automaticamente insignificante.

