
IL FLAGELLO DEGLI SKAVEN

L’ARMATA DEGLI SKAVEN



   Mentor osservava dalla finestra l’esterno del suo ca-
stello con aria cupa e preoccupata.  Poco distante, il Lore-
tomo era rimasto aperto sul suo scrittoio con le pagine 
che giravano alla mercè di un brezza leggera che agitava 
le fiamme dei bracieri nella stanza.
  “Siamo nuovamente in pericolo, miei Eroi.  Morcar ha 
radunato a sé una nuova infame progenie di esseri sot-
terranei pronti a tutto pur di veder cadere l’Impero. 
Essi sono conosciuti come Skaven, orridi uomini ratto 
che da millenni devastano le lande sotterranee del nostro 
impero.      
   Non fatevi ingannare dal loro aspetto. Essi sono 
guerrieri pericolosi e tra le loro fila si nascondono potenti 
stregoni in grado di controllare la magia nera. Come se 
non bastasse sono accompagnati spesso da enormi Troll 
assoldati grazie alla magia di Morcar. 
   Bisogna fermarli prima che escano in superficie 
altaltrimenti la peste che porteranno con sé sarà la rovina 
dell’Impero e del nostro popolo.
   Partite oggi stesso e cercate l’ingresso del loro covo, 
ogni minuto che passa potrebbe essere fatale. Passate at-
traverso le catacombe degli Skaven per raggiungere il 
cuore della loro cittadella. Dopo il Loretomo non può dirci 
di più, la sua magia è oscurata dal potere di Morcar.
  Se riuscirete a passare indenni attraverso i loro regni 
e a sconfiggere Thanquol il  Veggente Grigio il loro indi-
scusso tiranno, sarete ricompensati.
Solo un manipolo di Eroi coraggiosi può affrontarli.
Andate dunque e tornate vittoriosi. Il destino 
di noi tutti è ancora una volta nelle vostre mani”.
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Questa pietra Warp è infusa di 
magia del Caos.

Chinque la possegga può tirare
di nuovo un tiro con risultato uno

Ogni volta che utilizza questa pietra
il giocatore deve dirare due dadi a 
sei facce. Se ottiene due sei perde sei facce. Se ottiene due sei perde 
perde permanentemente 
un punto menteARMA

Questa martello magico permette
all’Eroe di tirare due dadi da 
combattimento in attacco,

E’ possibile anche lanciarlo e se il Mostro 
attaccato non muore,  l’arma ritornerà 
in mano all’Eroe.  Se il Mostro viene 
invece ucciso,  Sognirstane rimarrà nella invece ucciso,  Sognirstane rimarrà nella 
casella della miniatura eliminata. 

Per raccoglierlo è necessario muovere sopra 
tale casella e saltare un turno. 

ARMA

Questa spada magica consente di tirare 
tre dadi da combattimento in attacco. 
Al risultato ottenuto va sempre 
aggiunto un danno da fuoco. 
Può essere utilizzata solo da Eroi 
con almeno sei Punti Corpo.

Tesori Magici Equipaggiamento

ARMA

L’arco lungo vi consente di tirare 
due dadi da combattimento in attacco.
Non potrete però usarlo contro 
un avversario che si trova in una 
casella adiacente alla vostra.
Si usa con due mani.

Costo 250 monete d’oroCosto 250 monete d’oro
Non può essere usata dal Mago

ARMA

Il Martello da Guerra vi consente
di tirare tre dadi da cobattimento

in attacco.
Potrete anche lanciarlo,

ma in questo caso lo perderete

Costo 250 monete d’oro
Non può essere usato dal MagoNon può essere usato dal Mago



Trovi una fiaschetta marrone 
piena di liquido. Non appena l’assaggi 
la tua gola si contrae e capisci che 

si tratta di veleno! 
Tira un dado da combattimento e se 
esce un teschio perdi un punto-mente. 
Con qualsiasi altro risultato Con qualsiasi altro risultato 

non accade nulla. 
Rimetti la carta in fondo al mazzo.

Trovi una fiaschetta marrone 
piena di liquido. Non appena l’assaggi 
la tua gola si contrae e capisci che 

si tratta di veleno! 
Tira un dado da combattimento e se 
esce un teschio perdi un punto-mente. 
Con qualsiasi altro risultato Con qualsiasi altro risultato 

non accade nulla. 
Rimetti la carta in fondo al mazzo.

Scartare la carta dopo l’uso

Se spalmata su una qualsiasi lama 
ne aumenta l’efficacia consentendo 
di lanciare un dado da combattimento 
in più contro tutti i Non-Morti.
Non può essere usata dal Mago

Tesori



Incantesimi del Caos Incantesimi del Caos



Incantesimi Skaven Incantesimi Skaven



Incantesimi Skaven

Peste

Questo incantesimo provoca una ripugnante
nube verde che riempie la stanza. 
Tutti gli Eroi presenti devono tirare 

un numero di dadi da combattimento pari ai 
loro Punti Corpo. 

Devono ottenere almeno due Teschi
o vengono colpiti dalla peste Skaven,o vengono colpiti dalla peste Skaven,
perdendo un punto corpo per 
ogni teschio mancato.



Mostri Skaven Mostri Skaven

Troll Skaven Campione Veggente Grigio Cavaliere Scheletro Monaco della Peste Rattogre



Mostri Skaven

Guerriero SkavenRatto Gigante



BURRONE DURRAG-DOL POZZO NERO



PONTE SULL’ABISSO STANZE PICCOLE
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