Le regole di attila sono state ideate all'illustre messere nano GunamarIronwill, le regole per la sua banda sono state scritte da me medesimo. P.S.: le regole di Giallo, il musico sono scritte da un'altro utente del quale, purtroppo, non ricordo il nome.  

Punti: 410 
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Armi: Martello.  

Armatura: Pelle di capra.  

Regole speciali:   

Prescelto dalla Maca: Ardarico,ossia Attila è stato prescelto dall grande maca per essere il nuovo conquistatore del mondo, sarà egli infatti a sottomettere l’impero. Se includi Attila egli deve essere il tuo generale, non è possibile assegnare questo compito ad altri personaggi, nemmeno in caso di valori di disciplina maggiori. Inoltre devi tener presente che il tuo esercito è composto da una manica di debosciati, dunque non potrai effettuare scelte diverse dai predoni-gli Sbabbari- (nota che puoi utilizzare i cavalieri predoni) e gli unici eroi disponibili sono: Stregone esaltato del caos (maca), campione del caos, aspirante campione e stregone.  

Chi è lo re?!: Attila è il re indiscusso degli Sbabbari. Egli non ammette insubordinazioni e chiunque tenti la rivolta viene sottoposto alle sue prove. All’inizio della partita tira un D6 per ogni personaggio alleato, con 5+ tenterà la rivolta. Per ogni rivoltoso vi sono diverse prove, tra cui testa di ferro, gamba di ferro e così via… Si tratta di prove di forza in cui Attila dimostra sempre la sua superiorità. Per ogni insubordinato effettua un test di forza, chiunque lo superi ha dato del filo da torcere a lo re, ma ha comunque perso (non può contrastare la putenza). Per ogni rivoltoso che supera il test Attila guadagna un punto che può distribuire in AC, Fo, R, Fe, I oppure A. Nessuna caratteristica può essere incrementata più del doppio. Inoltre Attila è obbligato ad unirsi ad un unità di predoni (i suoi sbabbari).  

Hanno rubato le cavalli: Se il tuo esercito include almeno un unità di predoni a cavallo ed essa va in rotta o viene distrutta, Attila verrà pervaso da una forte rabbia nei confronti del nemico. Attila e l’unità da esso comandata saranno soggetti ad odio verso il nemico.  

Martello: Il possente martello di Attila, viene portato in battaglia da due dei suoi più fidi guerrieri ed egli lo impugna sempre al momento più opportuno. Il martello aggiunge +3 alla forza di Attila e gli permette di colpire sempre in ordine di iniziativa, come una normale arma.  

Pelle di capra: Dopo aver scuoiato la grande capra di Mediolanum, Ardarico (poi conosciuto coma Attila) ne fece il suo vestito. Egli lo indossa da circa trent’anni e non lo ha mai levato. La pelle di capra garantisce un tiro armatura di 3+ e un tiro salvezza di 4+.  

Maiali setolosi freschi freschi: Se Attila e la sua unità vengono caricati da un unità di cavalcacinghiali, un carro o qualsiasi cosa contenga cinghiali hanno diritto ad attaccare per primi. Anni di perizia e addestramento nella caccia al “maialo setoloso” hanno permesso loro tale abilità.  

Pe’ il sedere ci hai pigliato…: Attila non ammette i tradimenti. Se un personaggio amico entro 4” sta fuggendo Attila lo farà “impalare” dai suoi uomini. Il fuggitivo subisce un colpo a Fo 6 senza TA, ma se sopravvive diventa determinato. 

“Da che mondo è mondo il diacolo con gli umani è sempre sevvito”: Attila è un ottimo diplomatico. E’ certamente un fiero guerriero senza scrupoli, ma crede fermamente nel diacolo. Ogniqualvolta Attila e la sua unità vengono caricati Il “Flacello di dio” Diacolerà con gli attaccanti, se l’unità in carica ha una forza dell’unità pari o superiore a quella di Attila e dei suoi uomini, ignora questa regola. Il nemico deve effettuare un test di disciplina,se fallito non può caricare. Sta “diacolanto”. 

Cosa odono le mie le orecchie: Se l’unità in cui è presente Attila è sconfitta in corpo a corpo e fallisce il test di rotta si inizierà ad udire una vocina fastidiosa dalle file retrostanti, foriera di malcontento. Attila potrà dunque pronunciare la frase “Cosa odono le mie le orecchie” permettendo così di ripetere il test di rotta. Se il test viene fallito nuovamente l’unità fugge, portandosi via il Flacello di dio.  

Com’ mi chiamo io?: Attila può utilizzare una volta per battaglia uno dei seguenti poteri. Ognuno di essi va usato nella fase magica del giocatore caotico, ma non è un incantesimo a tutti gli effetti. Nota che sei libero di utilizzare tutti i poteri in una singola fase magica, ma in quel caso dovrai leggere al tuo avversario l’intero decalogo col giusto accento. Se l’avversario non accenna almeno un sorriso i poteri non funzionano e sei autorizzato a utilizzare violenza contro il suo corpo. E impossibile infatti contrastare la putenza di Attila, il flagello di Dio.  

‘A’ come atrocità: Ogni nemico entro 8 pollici da Attila deve effettuare un test di disciplina o fuggire esattamente come se avesse fallito un test di panico.  Doppia ‘t’ come terremoto e tracetia: Puoi posizionare la sagoma rotonda da 5” ovunque in linea di vista entro 24” da Attila.Ogni modello sotto la sacoma (non sagoma) subisce un colpo a fo 3 con una penalità di –2 al tiro armatura. 

‘I’ com ira di dio: Nella prossima fase di corpo a corpo Attila aggiunge 1D6 al suo numero originale di attacchi.  

‘L’ come laco di sangue: Nella prossima fase di corpo a corpo Attila aggiunge un D3 in più al risultato del combattimento:ha effettivamente fatto un “laco di sangue”. 

‘A’ come adesso vengo là e ti sfascio le corna: Attila e la sua unità possono effettuare un movimento speciale pari al doppio della normale capacità di movimento.Questo movimento può portare in corpo a corpo (coppo a coppo) e in quel caso è da considerarsi come carica.

I PRESCELTI DEL DIO OTINO  

Regole per il gruppo di eroi che accompagna Attila:  
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GODMAR 

LO PUTENTE:  
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Armi: clava a due mani  Armatura: armatura di cuoio (leggera)  
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GIBOLDO 

LO BASSO 
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Armi: arma bianca e Petre  

Armatura: scudo e Arm. di cuoio (leggera)  

REGOLE SPECIALI PER GODMAR E GIBOLDO:  

Sò Viulento: Godmar attacca sempre per primo  Pigghiate Chista: durante la fase di tiro Giboldo può attaccare con le petre, scagliandole sui nemici: la petra è un sasso, ha Fo 3 e gittata 8"  In Groppa!: all'inizio della partita Giboldo può montare sulle spalle del possente Godmar e combattere da una posizione sopraelevata. in termini di gioco Giboldo conta come un cavaliere (+1 tiro armatura, per un totale di 4+) e guadagna un +1 per colpire in corpo a corpo e in tiro.  Se Godmar muore, Giboldo cade e riceve automaticamente un colpo a Fo4.  
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DICENEO 

LO PELATO 
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Armi: arma bianca  

Armatura: Armatura di cuoio e scudo  

Regole speciali: Testa di ferro: può rinunciare a i suoi attacchi per dare una capocciata a Fo 10 che causa un D6 di ferite  

Intercetto: se l'unità di sbabbari dove c'è Attila viene colpita da un colpo di un qualsiasi tipo di catapulta (catapulte dei nani, gettateschi, gettapietre, catapulta dei folli fiondati), Diceneo si farà avanti per respingere con una capocciata il macigno. In termini di gioco se una catapulta colpisce l'unita di Sbabbari, Il giocatore che tiene attila lancerà a sua volta un dado artiglieria e uno deviazione: l'artiglieria indica di quanti pollici rimbalza lontano il masso, e il dado deviazione indica la direzione (se esce COLPITO si farà riferimento alla freccia presente..) QUALORA USCISSE AVARIA il macigno è troppo pesante per Diceneo che subisce un colpo a Fo 8 senza tiri armatura, tuttavia il colpo di catapulta non avrà altri effetti sull'unità.  (variante: se esce avaria il macigno si sgretola e non rimbalza da nessuna parte.)  
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(quello 
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interpretato da Salvi) 

Armi :Cinquedea(arma bianca)  

Armature: armatura di cuoio, scudo  

Regole speciali: Aspetta, Parliamone!: Gribba cerca di intontire a parole il nemico per poi colpirlo a tradimento, il nemico prima di attaccarlo deve fare un test di Disciplina, se lo fallisce ha un -2 per colpire. Gribba ha anche l'abilità colpo mortale (ovvero il subbdolo attacco a sorpresa)   
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LO PAUROSO 
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Armi Arma bianca  

Armature: Armatura di cuoio e scudo  

NUN M'AMMAZZA': se l'unità speciale di Sbabbari perde un combattinento Usbaldo Fuggirà automaticamente, gli altri eroi che sono insieme a lui dovranno effettuare il normale test di rotta e beneficiano della regola "COSA ODONO LE MIE ORECCHIE", ignorando la fuga del codardo.  

NON HO PIU' PAURA!: quando Usbaldo uccide il suo primo nemico, prende coraggio e non è più soggetto alla regola "NUN M'MAMMAZZA'"    
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LO CORNUTO 
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Armatura: arm: di cuoio, scudo  

Armi: arma Bianca  

Regole speciali:  

Ciuccio mannaro: all'inizio della partita l'avversario tira un dado, con 1 o 2 la battaglia si svolge di notte e Fransisio sarà sotto forma di ciuccio! (asino, per chi non lo sapesse...)e avrà il seguente profilo: 

M
AC 
AB 
Fo 
R 
Fe 
I 
A 
D

6 
4 
0 
6 
4 
3 
3 
3 
7  

RECALCITANTE: può sostituire i suoi normali attacchi con un D6 di colpi a Fo4 (si mette a quattro zampe e inizia a scalciare)    
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RENOLTO 

LO GALLO 
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Armi Catene della cattività  

Armatura : Armatura di cuoio   

Regole speciali: Catene della cattività, sono le catene con le quali gli imperiali lo hanno legato, si considerano una grande arma  

Rombino i motori: il verso che fa Renolto in combattimento, simile ad un ruggito, spaventa e sconcerta gli avversari, ogni nemico a contatto di basetta con Renolto deve tirare un 6 per colpirlo.    
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STRACCIAMARONI 
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Armi Arma bianca  

Armatura: Arm. Di cuoio e scudo  

Regole speciali: 

Pecchè devi esse tu lo re?: ogni volta che l’unità muove, Fetufo inizierà a contestare le decisioni di ATTILA. L’unità deve fare un test di disciplina, se lo supera nessuno ascolta fetufo e l’unità muove regolarmente, se non o supera il movimento dell’unità è dimezzato perché Attila perde tempo per prendere a calci Fetufo.   
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la MUGLIERA 
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armi: spada   

Armature: arm. Di cuoio e scudo  

Regole speciali:  Colpi bassi: essendo una donna, conosce molto bene i punti deboli degli uomini perciò cercherà di colpire il più dolorosamente possibile, Ha l’abilità Colpo Mortale  

Gentil sesso: E’ una donna, ogni soldato “umano” (alti elfi, nani, impero e bretonnia) cercherà di non colpirla, onde per cui contro tali avversari lei colpisce sempre per prima.   
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GIALLO IL MUSICO:  se due nemici pareggiano, Giallo da +2 alla risoluzione e quindi se il nemico non ha musico vince di 2, se ce l'ha comunque vince l'unità di Sbabbari di 1. 

Nella chiamata a raccolta somma +2 D invece che il normale +1.

Funge come Larva, l'alfiere degli orchi corazzati di ruglud cioè può essere colpito e ucciso e il musico è perso. >> quindi ha TS 4+ per bilanciarlo >>  >> In Corpo a Corpo combatte con 2 Katane (2 armi bianche) >>  >> -a causa della sua tecnica saltellante di combattimento, il nemico ha -2 per colpirlo >>  >> -nel caso in cui l'unità di Attila sia in inferiorità numerica di 1 a 2 contro i nemici in CaC >> (se ad esempio l'unità ha 15 modelli, se è in CaC con un'unità di 30 goblin delle tenebre), oppure l'unità nemica è in superiorità numerica (in qualunque caso anche se ha 1 modello di +) e Attila è morto, ad ogni turno di CaC Giallo deve fare un Test di disciplina. >> Se lo fallisce Giallo compie l'Harakiri (o come si dice) e si suicida. >> Giallo muore senza tiri protezione di nessun genere e viene rimosso normalmente come perdita e l'unità non beneficia più dei suoi bonus.

Rollo Funebre: quando un membro della compagnia di Sbabbari di Attila muore, Attila ordina a Giallo di eseguire il Rollo Funebre in onore del compagno. >> Tira un D6 e consulta la tabella seguente: >>  >> 1: l'unità odia l'unità/personaggio che ha ucciso lo Sbabbaro >> 2-3: l'unità diventa determinata >> 4-5: l'unità diventa immune alla psicologia >> 6: l'unità diventa irriducibile >>  >> nota che ad ogni morto, il rollo funebre deve essere ripetuto e quindi il nuovo effetto sostituisce il precedente >>  >> Inoltre se muore Attila la tabella varia: >>  >> 1-2: l'unità diventa determinata x il resto della partita >> 3-4: l'unità diventa determinata e immune alla psicologia x il resto della partita >> 5-6: l'unità diventa irriducibile x il resto della partita   
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COLUMBIA  
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Armi: Arma bianca  

Armature: nessuna  

Regole speciali:  

MACA: è una maga di 3°livello  

Prescelta di OTINO: il favore del dio OTINO conferisce alla maga e all'unità speciale resistenza alla magia di (3).  

POTERI:

PARAPSICOPOSTTERAPEUDICODIVINATORI: i poteri magici della Maca Columbia sono un dono del suo dio, OTINO, divinità adorata dalla Maca, da Attila, dai suoi seguaci e basta. Per Questo solo lei conosce queste magie particolari:   

L'OKKIO DI OTINO (se si conosce la mitologia nordica si capisce a che mi riferisco...) lanciato con 5+ proiettile magico con gittata 24" Fo 3, necessita linea di vista   

O' CORAGGIO DE' LEONI: lanciato su un'unità amica presente in un luogo qualsiasi del tavolo che non sia coinvolta in un CaC la rende FURIOSA Lanciato con 7+  

ZITTO SOMARO!: lanciato con 12+ si sceglie un personaggio nemico che sia in vista, se l'incantesimo non viene disperso, il personaggio si trasforma in un asino e conta come perdita    

