СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА АРМИИ
ВРАЖДЕБНОСТЬ
Орки и гоблины имеют правило враждебности, отображающее их исключительную агрессивность – зеленокожие будут драться с кем угодно, даже друг с другом! Враждебность – это отличительная черта, с которой приходится мириться игрокам за орков и гоблинов: иногда она может быть головной болью, а иногда приносит довольно неплохие результаты. Это только одна из подобных черт – в армии орков и гоблинов вообще нет ничего предсказуемого.

Отряды, подверженные враждебности, имеют такую отметку и в Бестиарии, и в списке армии. По обыкновению, орки и гоблины сбиваются в мобы и могут обратить незначительную потасовку в полномасштабный бунт – особенно когда поблизости есть другие отряды зеленокожих.
Тест на враждебность

Враждебность отображается соответствующим тестом. Этот тест проходится в подфазе «Начало хода» во время каждого из ваших ходов для каждого отряда, который подвержен этому правилу и отвечает следующим условиям:
- отряд проходит тест, только если в нём не менее 5 моделей (в меньших недостаточно народу, чтобы создавать проблемы)

- отряды в рукопашной не проходят тест (они слишком заняты дракой с врагом!)
- отряды, занимающие здания, не проходят тест (они слишком удобно устроились, чтобы вступать в перебранку)

- отряды бегущие или вышедшие за край поля, не проходят тест (они слишком заняты бегством или маршем).

Бросьте Д6 за каждый подходящий отряд. Если выпало 2 или больше, отряд действует в этот ход как обычно. Если выпадает 1, отряд провалил тест на враждебность и надо сделать бросок по таблице враждебности.

Персонажи и враждебность

Персонажи обычно не подвержены враждебности – они слишком заняты командованием, сотворением заклинаний и тому подобным. Однако если персонаж входит в отряд, подверженный враждебности, он будет подчиняться результату теста этого отряда. Исключением являются только персонажи чёрных орков, которые имеют собственное правило для подобных случаев – «Подавление враждебности».
Объявление нападений и враждебность


Некоторые результаты теста на враждебность заставляют отряд объявить нападение. Заметьте, что нападения объявляются и отрабатываются в подфазе «Нападения» как обычно.

Скакуны и враждебность


Скакуны (такие как кавалерийские животные, чудовищные звери или верховые чудовища) подчиняются результату теста на враждебность для их всадника.

Таблица враждебности

Если отряд провалил тест на враждебность, бросьте Д6 и немедленно отработайте результат.
1. Лупи их. О! Ты эт видал? Вон те другие зеленомордые напрашиваются на проблемы! Рожи корчут, грубости обидные вопят, дерьмом бросаюца! Они заслужили хорошую взбучку!
Наносит Д6 ударов 3 силы ближайшему союзному отряду из 5 и более моделей, подверженному враждебности и в пределах 12 дюймов. Жертва (если она есть) наносит в ответ Д6 ударов 3 силы. В обоих случаях орда будет наносить 2Д6 ударов вместо Д6. Ни тот, ни другой отряды не могут объявлять нападение или двигаться в фазу движения, творить заклинания или стрелять в этот ход. Если жертва ещё не проходила в этот ход тест на враждебность, ей не нужно этого делать. Если подходящей жертвы нет, отряд вместо этого устраивает «Потасовку» (см. ниже)
Раны, нанесённые в результате «Лупи их», никогда не приводят к тесту на панику. Орки и гоблины слишком увлечены представлением, чтобы подумать о бегстве!
2. Потасовка. Ратгут – подлый лживый гнусняк. Как только эта драка начнётся, надо его проучить как следует. Получи-ка вот так и эдак, и вот так, и ещё до кучи! 
Если это возможно, отряд должен объявить нападение на ближайший вражеский отряд в подфазу «Нападение». Если отряд не может объявить нападение, происходит шумная потасовка, и отряд не может двигаться, творить заклинания или стрелять в этот ход.
3. Ну-к покажем им! Фся астальная армия – просто кучка дохляков против нас. Давайте покажем этим слабакам, как оно правильно делается. Топчи фсё в пыль. Понеслась!
Поверните отряд лицом к ближайшему видимому отряду противника и пройдите полный показатель движения (не марш) по прямой к нему. Если врага нет в поле зрения, отряд вместо этого просто идёт прямо вперёд. Если невозможно повернуть отряд лицом к ближайшему противнику, он поворачивается в эту сторону насколько может и проходит столько, сколько может, сохраняя противника в своём фронтальном секторе. По завершении движения отряд должен объявить нападение на ближайшего противника, если это возможно. Если отряд не может объявить нападение, он продолжает действовать в остаток хода как обычно, кроме того, что не может двигаться в этот ход.
ЧОППЫ
Орочье оружие обычно намного грубее и значительно тяжелее, чем у других рас. Орки владеют этим оружием с таким яростным восторгом, что могут превратить своих врагов в облако кровавых брызг прежде, чем их руки устанут. Орки называют своё оружие «чоппа» – не разбирая, к какому типу оно относится, они называют его «большие чоппы», «острые чоппы» и так далее.

 
Модель со специальным правилом «Чоппы» получает +1 к силе в первый раунд каждого боя. Этот бонус к силе действует в дополнение к другим бонусам за оружие, волшебные предметы, заклинания и тому подобное. Только модель с правилом «Чоппы» получает этот бонус, но не скакун, на котором она едет.


Например, орки, экипированные большим оружием, будут иметь +3 к силе в первый ход боя (+2 за большое оружие и +1 за правило чоппы), тогда как варбосс с Клинком гиганта получит +4 к силе (+3 за магическое оружие и +1 за правило чоппы).

ВЕРЗИЛЫ
Как вы увидите ниже, некоторые орки больше и крепче остальных. Перед битвой самые здоровенные и сильные орки часто сбиваются вместе, образуя элитный отряд жестоких бойцов. Другие парни постоянно благодарят Горка (или Морка) за то, что такой отряд только один в армии, поскольку верзилы – отъявленные забияки и часто забирают львиную долю любой добычи.

РАЗМЕР ИМЕЕТ ЗНАЧЕНИЕ
Орки ожидают, что более мелкие зеленокожие станут разбегаться, поэтому их не удивляет, когда те делают это по-настоящему. Зрелище бегущих гоблинов или снотлингов просто напоминает более высоким и крепким оркам, что они лучшие. Как следствие, отряды орков не проходят тест на панику, когда отряд гоблинов, стая снотлингов или помповая телега уничтожены, разбиты или бегут через них – они просто ржут над трусливой мелюзгой и готовы показать им, как могут драться настоящие зеленокожие.

В рамках этого правила гоблинским считается любой отряд, состоящий целиком из гоблинов любого типа, или в котором все наездники – гоблины, или весь экипаж/расчёт которого состоит из гоблинов. Это означает, что бегущие волчьи всадники или прыгуны на сквигах, или даже бегущий Арахнарок не потревожат моб орков, те просто освищут бегство трусливых гоблинов, скачущих на спинах других созданий. Однако если бегущий отряд гоблинов включает хотя бы одного орка, другие орочьи отряды будут проходить тест – должно быть, там на самом деле жарко, если даже орк решил драпануть!

БОЯЗНЬ ЭЛЬФОВ
Все гоблины не любят сражаться с эльфами любой породы. Эльфы высокомерны, неестественны и «странно воняют», чего более чем достаточно, чтобы лишить присутствия духа такую трусливую расу. Эльфы вызывают страх у гоблинов и ночных гоблинов.
ВАРБОССЫ И БИГБОССЫ ОРКОВ
Орков возглавляют самые большие и сильные из их породы. Эти массивные особи пробивают себе путь наверх в культуре, где выживает сильнейший. Вожди орков не продвигаются иначе как в сногсшибательных драках, которые повсеместны среди их племени, они закаляются в них – до тех пор, пока не будут повергнуты более сильным соперником. Утвердив своё превосходство над другими конкурентами, вожди орков получают контроль над мобом или, если они достаточно сильны, над целым племенем. Любой, кто сомневается в праве вождя на власть, должен быть убит, изгнан или показательно приведён к подчинению.
Самые могучие из вождей, известные как варбоссы, добавляют любые жестокие деяния, громкие победы или известные владения к своему титулу военачальника, такие как вождь Головорез, Череполомец коротышек или Большой властилин Шипастой вершины. Длинные титулы в почёте, и число напыщенных регалий орочьего варбосса накапливается по мере того, как растёт уровень его силы. Такие свидетельства могут быть слегка преувеличены («он наворотил дохлых коротышек да небес!»), но всегда имеют реальную основу. Орки редко блефуют, возможно, оттого, что малость туповаты, но скорее потому, что им это не приходит в голову. Они просто не понимают причин, чтобы попытаться уступить кому-то. Ясно же, что куча таких грандиозных титулов привлекает к тебе претендентов?
Орочьи варбоссы часто всячески выставляют напоказ своё превосходство, подкрепляя его разными экстравагантными проявлениями. Повсеместны наспинные знамёна и трофеи, демонстрирующие черепа врагов. Вожди чёрных орков, будучи воинственными и суровыми, как вся их порода, любят носить на шлемах примечательные коллекции рогов или вооружаются самыми большими, какие только можно представить, боевыми топорами. Варбоссы диких орков обычно ещё более выделяются, часто нося самую впечатляющую боевую раскраску или племенные регалии, такие как эксцентричный пирсинг или узлы волос на голове для особо высокого ранга. Некоторые варбоссы предпочитают вести свои войска верхом на внушительном скакуне, подкрепляющем их высокий статус. Это может быть колесница, особенно здоровенный и яростный боевой кабан или, что ещё выше ценится, змееподобная виверна.

Варбоссы являются средоточием армии зеленокожих, поскольку только вождь племени может бросить клич Вааагх!, утробный рык которого заставляет всех орков орать во всю глотку, когда они устремляются на врага приливной волной жестокости и разрушения. Лучшие вожди инстинктивно чуют, когда призвать этот максимальный выплеск зверской энергии, выбирая время, чтобы гарантировать разрушение и убийство всего, что осмелится встать на пути зеленокожей орды.
Тип войск: пехота (персонаж)

Спец.правила: Чоппы (все), Размер имеет значение (орки и дикие орки), Вооружены да зубоф (только чёрные орки), Иммунны к психологии (только чёрные орки), Бешенство (только дикие орки), Боевая раскраска (только дикие орки), Дикая энергия (только дикие орки на кабанах)
Вааагх! (все варбоссы)

Если варбосс – генерал вашей армии, один раз за игру он может крикнуть Вааагх! Вааагх! может быть крикнут, только если варбосс объявил нападение, и должен быть объявлен сразу после заявления нападения, но до объявления реакции на нападение. В ход, когда крикнут Вааагх!, каждый отряд из пяти и более орков-парней, диких орков-парней, чёрных орков, парней на кабанах и диких парней на кабанах в армии (включая верзил) получает +1 к результатам боя до конца хода игрока. Генерал и его отряд получают Д3 к результатам боя.

Подавление враждебности (только чёрные орки)

Чёрные орки не допускают неуправляемого поведения и бьют головами друг об дружку, чтобы навести порядок в рядах. Если чёрный орк находится в отряде, который провалил тест на враждебность, он немедленно наносит Д6 ударов силой 5 в свой отряд, распределяемых как попадания при стрельбе. После удаления потерь отряд считается прошедшим тест на враждебность. Попадания не распределяются на самого чёрного орка и не вызывают паники.

ШАМАНЫ ОРКОВ
Шаман орков – живой источник связи с Горком и Морком и может нести такую колдовскую мощь, которая впечатлит даже самых суровых и старых варбоссов. Сила шамана исходит не только из ветров магии, или «Виликого Зелёного», как их называют зеленокожие, но также из сырой энергии, окружающей его сотоварищей-орков. Когда они вовлечены в бой, энергия Вааагх! нарастает, позволяя шаману фокусировать свою мощь силой его разума. То, что извергается, когда шаман творит заклинания, так же жестоко, как и сами орки. Шаманы знают, как заставить мозг врага взорваться внутри черепа, как бросать смертоносные разряды из своих глаз-бусинок или как призвать с небес ужасающую зелёную ногу, чтобы растоптать и сплющить всё, чему не посчастливилось оказаться под ней. Используя устрашающие силы магии зеленокожих для уничтожения врагов, шаманы орков заслужили право на свои странности.
Несмотря на то, что шаман может мистическим образом расквасить врага множеством способов, что вызывает одобрение зеленокожих, иногда он не в состоянии позаботиться о нуждах собственного тела. Это случается, поскольку такого тесного контакта с силами зеленокожих богов достаточно, чтобы расстроить разум шамана. Несомненно, шаманы малость сходят с ума, будучи погружёнными в транс или внезапные спазмы судорожного танца. Такое конфузное поведение может сделать территорию лагеря местом по меньшей мере неудобным. Орки обычно в такие моменты ищут обходные пути, а многие чёрные орки избегают даже одного присутствия шамана. Сложно не придавать значения гиканью и размашистым жестам орочьего шамана, и закалённые в битвах, здоровые на голову зеленокожие воины стараются держаться подальше, когда такое происходит. Вид скачущего шамана зачастую раздражает (и откровенно бесит) варбосса. Такие непредсказуемые действия реально напрягают расу, которая решает свои проблемы применением быстрого и простого насилия, но все орки знают, что бить шамана – к большой неудаче (и опасно). Это не означает, что шаман будет метать из глаз зелёные молнии (хотя и такое случается), но куда хуже для суеверных зеленокожих вера в то, что Горк и Морк смотрят за ними. Куда лучше не оскорблять избранных богами, и поэтому странное поведение шаманов переносится с редкостным и необыкновенным терпением. Однако горе любому гоблину, который посмеет ухмыляться над этой буффонадой, ведь орки вольны в своём праве послать их подальше крепким ударом.
Суеверные дикие орки наблюдают ещё больше ритуалов и выносят ещё больше танцев с грохотом костей и развевающимися перьями шаманов, распевающих свои «мумбо-юмбо». Поскольку шаманы наносят магическую боевую раскраску, которая их защищает, к таким действам в большинстве случаев относятся благосклонно. Если есть хоть малейший шанс, что волшебные чары сработают, дикие орки будут терпеть шаманские прыжки в любом количестве.  
Тип войск: пехота (персонаж)
Магия: все шаманы орков и диких орков – волшебники и используют заклинания Большого Вааагха!
Спец.правила: Чоппы, Размер имеет значение, Бешенство (только дикие орки), Боевая раскраска (только дикие орки).

ОРКИ-ПАРНИ
Орки, часто называемые «орочьи парни» или просто «парни» - закалённая в боях пехота, составляющая ядро большинства племён зеленокожих. Гоблины более плодовиты, но орки – те, на ком лежит главная кровавая работа в большинстве боёв. Это хорошо во всех отношениях, поскольку орки – раса воинов и ничего не любят хотя бы вполовину так, как хорошую драку. На самом деле очень трудно заставить орков прекратить бой. Они чрезмерно драчливы, и если вокруг никого нет, они будут тузить друг дружку просто для поддержания духа. К счастью, орки не так чувствительны к боли, как другие расы. Типичного зеленокожего детину не остановит мелкая рана, такая как потеря конечности, и он останется в бою. Орки настолько стойки и жизнелюбивы, что если рука будет найдена и пришита обратно (обычно грубо), он быстро оздоровеет. Орки естественно принимают своё крепкое телосложение как дар и считают любого другого слабым, жалким или хлюпиком.
Орки формируют оряды, называемые мобами, которыми руководят самые крупные в их породе, боссы. На поле боя орочьи мобы различаются по своим символам или знакам, которые наиболее часто наносятся на щиты, знамёна или тотемы. Обычная практика – похвастать своим мобом («мы – лутшые») или грубо поиздеваться над другими мобами («парни Груттика – дохлоногие педики»). Понятно, это приводит к стычкам, дракам и настоящим боям – чего орки всегда и хотят. Мобы несут множество оружия – копья с длинными древками, разнообразные тесаки или изредка трофейные экземпляры. Это оружие часто становится характерной частью названия моба – как парни Ржавой Чоппы или Тыкалки Гутника. Всё орочье оружие называется «чоппа» и подчиняется главному требованию: если что-то ещё не брызжет кровью, значит, скоро будет. Для орка неиспачканное оружие – верный знак, что битва припоздала.
Перед битвой орочьи парни поют и топают ногами, создавая дикую кульминацию абсолютной жестокости. Оружие и щиты сталкиваются вместе с нарастающим грохотом. Не в силах дождаться врага, вспыхивают схватки между одиночками или целыми мобами, поскольку насмешки и булыжники летают взад и вперёд. Когда их вождь проревёт свой Вааагх!, орки отвечают тем же, так что их утробные голоса сливаются в нарастающий варварский боевой клич. Это даёт выход боевой ярости и зовёт ко всеобщей битве, которая несёт орочьих парней восторженной волной насилия.

ПАРНИ-ЛУЧНИКИ

Некоторые орки вооружены луками. Эти орки, известные как парни-лучники, выглядят сомнительно в глазах остальных парней, считающих стрельбу из луков «гоблинским манером». Поскольку парни-лучники могут доказать своё мастерство в бою, на эту странность можно не обращать внимания. Однако лучше не располагаться рядом с парнями-лучниками, поскольку дождь стрел периодически превращает прохожих в подушечки для булавок. Выкрикивать в адрес парней-лучников обидные прозвища – надёжный способ развеять скуку в лагере и начало множества славных перепалок. Боссы парней-лучников известны снайперской стрельбой и часто приказывают своим мобам стрелять в трупы давно поверженных врагов, поскольку «это хорошая практика».
ВЕРЗИЛЫ


Во многих племенах самые крупные орки сбиваются вместе в мобы, которые точно, хотя и без большой фантазии, называют верзилами. Эти воины больше, сильнее и даже драчливее, чем обычные орочьи парни. Те, кто выживает среди верзил, становятся боссами, большими боссами или даже варбоссами. Между тем они образуют элитный отряд, который имеет репутацию самого ударного в племени – заявление, которое они делают просто в нетерпении указать любому врагу или претенденту на их место. Только один моб может «быть лутшым», поэтому верзилы, к счастью, редки в каждом племени зеленокожих. 
Тип войск: пехота

Спец.правила: Враждебность, Чоппы, Размер имеет значение
ОРОЧЬИ ПАРНИ НА КАБАНАХ
Боевой кабан – упрямый и норовистый зверь высотой почти с лошадь и значительно массивнее. Это исключительно крепкая животина, которая имеет дурную славу как невоздержанная, оглушительно пердячая, крайне опасная и непредсказуемая. Эти качества как раз того сорта, которые орки очень уважают, поэтому вполне естественно, что они избрали боевых кабанов своими скакунами. Когда звери склоняют свои клыки и атакуют, орочьи парни на кабанах способны сокрушить вражеский боевой порядок так же легко, как хорошо нацеленная чоппа может развалить на части грудную клетку врага.
Не каждый орк способен успешно оседлать одного из этих свирепых зверей. Боевые кабаны хорошо известны своими жестокими атаками на любого, кто попытается взобраться на их щетинистые загривки. Спереди могут проткнуть кабаньи клыки, а сзади у твари короткие, но мощные ноги, способные наносить калечащие удары. Как только кабан сбивает жертву наземь, наступает время доброго топтания, и многие потенциальные орки-наездники закончили свои дни, будучи смешаны с грязью. Хотя и впечатляет, насколько далеко могут быть вымотаны кишки разъярённо топчущим кабаном, но разрушительная атака этого существа – нечто особенное. Первый знак к тому, что это зрелище состоится – когда взбешенный кабан отступает на порядочное расстояние от своей ошеломлённой жертвы, разворачивается и скребёт землю крепкими как железо копытами. Когда кабан опускает своё рыло и разбегается, даже самые шумные орки затихают в предвкушении. Он берёт такую дистанцию, чтобы разогнаться, и в итоге молотящие ноги кабана несут его со скоростью, которая непредставима для такой лохматой массы. Земля сотрясается с каждым тяжёлым прыжком, и удар от кабаньей атаки крушит кости и подбрасывает его жертву (или её части) на дюжину футов в воздух.
Постоянная опасность, представляемая своими же скакунами, гарантирует, что только самые рисковые орки успешно становятся кабанщиками. В битве мобы орочьих парней на кабанах играют роль тяжёлой кавалерии, не обращая внимания на дождь метательных снарядов и нанося сокрушительные атаки. Парни на кабанах грубы и покрыты шрамами даже больше, чем их пешие собратья. Многие из этих старых ран получены в битве, но не меньше – работа собственных скакунов. Парни на кабанах получают огромное удовольствие, демонстрируя свои впечатляющие повреждения. Как говорят некоторые гоблины, со своими длинными клыками и тупыми глазами-бусинками многие боевые кабаны достигают того, что выглядят (и даже воняют) не менее примечательно, чем их орочьи наездники. Как бы то ни было, этот, хоть и сомнительный, комплимент, только укрепляет славу могучих и важных парней на кабанах.
Большинство мобов парней на кабанах имеют цветистые названия – Клыкачи, Сногсшибательные Крушилы, Строеломы и так далее. Многие несут грубые символы кабана на своих знамёнах и щитах, изображающие клыкастые черепа, окровавленные копыта и тому подобное. Когда они не идут на бой, эти военные принадлежности развешиваются на загонах, в которых содержат боевых кабанов. Также обычная практика – выставлять разные трофеи, такие как отрубленные головы или вражеские знамёна, вокруг кабаньей загородки. Парни на кабанах получают выгоду от своего элитного статуса, возвышающего их над другими зеленокожими, включая вождей и чёрных орков. Для многих племён естественно, что моб парней на кабанах развивается до верзил. Сочетание особенно больших и сильных орков и кабанов делает их атаки ещё более опустошительными, и, что неудивительно, вызывает ещё большую чванливость и браваду вокруг лагеря зеленокожих.
Тип войск: кавалерия

Спец.правила: Враждебность, Чоппы (только орки), Размер имеет значение

Толстокожие

Боевые кабаны имеют необычайно толстую шкуру, которая покрыта грубой щетиной или бородавчатыми наростами. Всадник на кабане получает спас-бросок брони +2 вместо обычного для кавалерии +1.
Атака клыками

Атакующий кабан – разъярённая гора кровожадной плоти с острыми клыками и отвратительным характером. Боевой кабан получает бонус +2 к силе в ход, когда совершает нападение.
КАБАНЬЯ КОЛЕСНИЦА ОРКОВ
Сбивая вместе грубо отёсанные доски, орки способны создавать грозные колесницы. Требуется два могучих боевых кабана, чтобы тащить такую громоздкую конструкцию, и на первых порах даже этим мускулистым зверям приходится прилагать усилия. С хрюканьем и малость попукивая от натуги, кабаны наконец заставляют неуклюжие колёса вращаться. Когда мелькающие свиные ноги разгоняют её на полный ход, она становится впечатляющим ударным оружием, способным врезаться во врага с силой удара грома, только волосатого и вонючего. Если сам удар этой грохочущей мощи не сломил врага, это довершат окованные железом колёса с прикреплёнными грубыми клинками, пронзающие клыки кабанов или уколы копий орочьего экипажа. Хотя и не такие быстрые, как влекомые волками колесницы гоблинов, более тяжёлые орочьи машины крепче бьют и могут выдержать значительно больший урон, чем более хлипкие гоблинские устройства.
Многие орки соперничают за престижное право вести колесницу. Стоять на её дощатом настиле – знак превосходства над сбивающей ноги пехотой и преимущества перед парнями на кабанах: кроме прочего, те куда ближе к своим вспыльчивым скакунам и гораздо вероятнее могут быть ими проткнуты. Чтобы подчеркнуть это, многие экипажи орочьих колесниц украшают свой транспорт, привязывая большие знамёна, броские вымпелы и кровавые трофеи – добро, содранное с жертв колесницы, часто несущее явные отметины колёс или копыт. Экипажи любят кататься на своей колеснице вокруг орочьего лагеря, громыхая на зубодробительной скорости. Другие орки находят большое удовольствие в потехе над хвастунами и обычно бросают что-нибудь на пути колесницы, будь то камни или даже меньшие представители их моба. Неудержимая склонность экипажа колесницы к показушности часто оставляет от этого снаряда не более чем обычную груду ошмётков, поскольку орки-колесничие тренируются на остальных парнях. На деле это просто лишний повод для хорошей потасовки, из-за которого орки одобрительно шумят, когда колесница возвращается в лагерь.

Из-за их ударной силы большинство военных боссов хотят иметь колесницу-другую в своей армии. Многие племена диких орков тоже пытались построить колесницы, хотя их попытки с квадратными колёсами не смогли повторить кровавого успеха, такого как у их более «цивилизованных» собратьев. Некоторые из племён известны ещё большим размахом в применении этих смертоносных боевых повозок. Большинство парней из Костебряков едут на грубо сбитых колесницах, несясь в клубах пыли, когда они пересекают Скверноземье. Оправдывая своё название, Костебряки нанизывают тщательно обглоданные кости своих жертв на хитрые приспособления, производящие сильный грохот, когда армия марширует.

Тип войск: колесница (спас-бросок брони 4+)

Спец.правила: Чоппы (только орки), Размер имеет значение, Атака клыками

ЧЁРНЫЕ ОРКИ
Чёрные орки – самые большие, сильные и отвратные из всех. Они получили своё название за тёмно-зелёную или чёрную кожу, хотя оно наилучшим образом отображает и их суровый характер. Чёрные орки угрюмы и сосредоточены единственно на войне – этим они занимаются исключительно серьёзно. Будет правдой сказать, что чёрные орки живут, чтобы сражаться. В этом отношении все чёрные орки считают прочих зеленокожих, даже таких прославленных в боях, как парни на кабанах, не более чем несерьёзными любителями. Это во многом верно, поскольку меньшие орки, даже массивные верзилы орочьих племён, любят повздорить между собой вместо того, чтобы сосредоточиться на враге. Эта нехватка дисциплины – недостаток, который чёрные орки не забывают и не прощают. Мнение чёрных орков о гоблиноидах ещё хуже, их считают не заслуживающими даже презрения и не доверят им даже нести запасное снаряжение, не то что драться. 

Чёрные орки гордятся тем, что они – лучшие бойцы и, как следствие, требуют львиную долю любой добычи после битвы. Будучи воинствующими и аскетичными, чёрные орки ищут только еду и боевое снаряжение, позволяя более слабым зеленокожим унижаться дракой за блестящие побрякушки и всякие оставшиеся ошмётки мяса. Полки чёрных орков используют время между двумя битвами, чтобы наточить оружие, заменить утраченное снаряжение или выправить побитые доспехи. В дополнение к бряцающей тяжёлой броне и окованным железом башмакам чёрные орки в избытке носят с собой оружие, часто набор чопп различных размеров. Всё оно тщательно (по орочьим меркам, конечно) вычищается, когда битва закончена. Эта скрупулёзная работа – объект множества насмешек остальных зеленокожих, но только если поблизости нет чёрного орка. Большинство зеленокожих не понимают такого отравляющего удовольствие поведения, предпочитая вместо этого улюлюкать и буянить на ликующем праздновании победы. Орки и гоблины, перевозбуждённые битвами, вовлекаются в легкомысленную деятельность, такую как соревнования по возведению куч из черепов, и обычно выискивают любую возможность, чтобы начать потасовку между собой. Всё это, разумеется, только усиливает отвращение чёрных орков и укрепляет их во мнении, что «они лутшые».
Происхождение чёрных орков и то, как они появились, очень разноречиво и покрыто тайной. Кто-то утверждает, что гномы Хаоса, которым надоела неуправляемая натура других зеленокожих рабов, магически вывели породу более дисциплинированных чёрных орков. Если это правда, их эксперимент окончился неудачей, поскольку чёрные орки своенравны и независимы по складу ума, и куда больше любят предводительствовать, чем подчиняться. В продолжение истории чёрные орки возглавили восстание против своих господ и вырвались из оков рабства, уйдя в горы навстречу свободе.

Несмотря на историю, чистые племена чёрных орков встречаются редко, хотя легенды говорят о таких известных племенах, как Долбалы Улотта, Стальные Клыки или Дробилы Гримлота, живущие в Тёмных землях. Можно найти меньшие банды чёрных орков в Скверноземье и отдельные мобы, которые повсеместно делают свою работу в числе племён зеленокожих всех мастей. Многие орочьи и даже гоблинские варбоссы добиваются того, чтобы мобы чёрных орков служили у них, но только если тех устроит выгода. Чёрные орки всегда могут искать места в гуще боя и методично вносить более чем весомый вклад в убийство, но цена часто высока. Эти элитные полки даже более других зеленокожих склонны отступить, если битва угасает. Что ещё хуже, если добыча обильна, чёрные орки останутся, но с тем, чтобы оттеснить нынешних лидеров племени. Поскольку они – самые большие и крепкие бойцы, обычно очень немного времени надо, чтобы чёрные орки перестали следовать отдаваемым приказам и начали распоряжаться сами.
Тип войск: пехота

Спец.правила: Чоппы, Иммунные к психологии

Вооружены да зубоф
Чёрные орки тащат в бой столько оружия, сколько могут унести. В начале каждого боя отряд чёрных орков может выбрать ручное оружие (если у них есть щиты), два ручных оружия или большое оружие. Если чёрный орк имеет магическое оружие, он теряет это правило.

ДИКИЕ ОРКИ
В давние времена все орки были дикарями, не умевшими изготавливать металлическое оружие, броню или боевые машины. Эти примитивные скоты вели кочевой образ жизни, используя простейшее оружие, чтобы преследовать свою добычу. Не самая лёгкая задача – забить до смерти огромное сухопутное чудовище при помощи простых дубин, однако такие состязания неизменно приводили к успеху низколобых воинов. День, полный драки с мамонтоподобными созданиями и последующим их поеданием, стоит того, чтобы жить!
Когда ранние племена орков встречались (и сражались) с более развитыми расами, они захватывали отличные металлические доспехи и оружие своих врагов. Захваченное снаряжение жарко оспаривалось, однако некоторые племена остерегались блестящих нововведений, предпочитая традиционное оружие из кости, дерева и камня. Когда некоторые орки вырывались из рабства у гномов Хаоса, они возвращались в свои племена со знанием обработки металла. Вскоре большинство орочьих племён научилось изготавливать собственное металлическое оружие, и те, кто удерживался от таких улучшений, стали отличаться очень явно.
На протяжении долгих лет дикие орки, как их сейчас называют, используют «старые способы». Эти орки носят минимум одежды или вовсе обходятся без неё, их хрюкающий язык значительно грубее, чем у прочих орков (которые хоть как-то разговаривают). Когда они не могут выразить свои ограниченные мысли, дикие орки прибегают к энергичной жестикуляции или даже накарябывают простые картинки на грязи или на стенах пещер. Дикие орки соблюдают эксцентричные ритуалы всех мастей, и среди них много шаманов. Шаманы диких орков – те, кто дарует племенные отличия, такие как боевая раскраска или татуировки, призванным воинам. Дикие орки так истово верят в то, что эти знаки во славу Горка и Морка дают защиту, что удары вражеских мечей и стрелы действительно могут быть отражены созданной самими орками аурой веры. Это чудо укрепляет веру диких орков в их старые способы. В битве нагая плоть первобытных орков, покрытая татуировками – волнующее зрелище. Некоторые племена, как Костяные Дубины, наносят рисунок, мазюкая пятна по всему телу, тогда как другие используют пиктограммы, такие как изображение молнии – как рождённые в племени Уга-Ога. Одежда диких орков, если она есть, сделана из шкур животных, что подчёркивает их дикую наружность. Племя Костедубцев предпочитает тигриные меха, тогда как Змеешкуры известны ношением ярко-узорчатых кож от огромных змей.

Дика не только их внешность, перед битвой дикие орки вводят себя в кровожадное исступление барабанным боем и пением. Хотя другие зеленокожие могут находить их отсталыми в развитии, все соглашаются, что дикие орки – яростные бойцы. Вовлечённые в бой дикие орки лупят врагов тяжёлыми палицами и каменными топорами, или протыкают их копьями с кремнёвыми остриями. Некоторые дикие орки используют луки, выпуская стрелы с каменными наконечниками, чтобы пронзить врагов издалека. Дикие орки также известны применением Больших пырял, копий размером с дерево, которые несут два орка вместе. Традиционно они используются для охоты в землях, полных огромных пресмыкающихся тварей. Говоря об этом, дикие орки любят повторять: «Орк была орк, звери была большой!» Некоторые племена могут похвастать мобом Верзил диких орков, свирепых бойцов, которые часто отмечены наиболее невероятной боевой раскраской или носят больше всех сушёных голов, браслетов и других талисманов.
Тип войск: пехота

Спец.правила: Враждебность, Чоппы, Бешенство, Размер имеет значение

Большие пыряла

Отряд диких орков может быть улучшен, чтобы вооружиться большими пырялами. Это отображается включением в отряд одной или более моделей с таким оружием. Отряд диких орков, вооружённый большими пырялами и имеющий две и более шеренги при численности не менее пяти моделей, получает спецправило «Таранные удары» (Д3). Обозначьте одну модель в передней шеренге, которая будет наносить таранные удары. Таранные удары имеют силу 5 (вне зависимости от силы модели, которая их наносит), и против любой большой цели получают спецправило «Множественные ранения» (Д3).

Боевая раскраска
Дикие орки украшают себя татуировками, амулетами и боевой раскраской. Вера диких орков в эти символы такова, что они получают волшебный спас-бросок на 6+.
ПАРНИ ДИКИХ ОРКОВ НА КАБАНАХ
Кабаны и дикие орки очень похожи, поскольку обладают близким мировоззрением и заметно сходным отношением к личной гигиене. Парни диких орков на кабанах – грозные войска, сочетающие ярость дикого орка с ударной силой и острыми клыками кабана. Это делает их атаку особенно убойной, она известна способностью сломить стойкое сопротивление и рассеять вражеский строй.
Хотя дикие орки на кабанах не носят брони, изредка прикрываясь убогим щитом, их крайне тяжело свалить. Эти почти голые скоты могут проскакать через тучи стрел и вылететь невредимыми (хотя и ещё более разозлёнными). Даже в рукопашной дикие орки на кабанах могут противостоять любым, даже самым жестоким, ударам. Это по праву одни из самых толстокожих орков, крепко сбитые, защищённые грудами мышц своих вонючих скакунов и мистической боевой раскраской. Будучи исключительно крепкими, дикие орки на кабанах куда более известны чудовищным уроном, который они наносят, когда атакуют. Они сокрушают вражеские отряды с несравнимой яростью – клыки кабанов, массивные топоры или копья с кремнёвыми наконечниками, всё бьёт, колет и протыкает в неистовом натиске. В своём безрассудстве некоторые дикие орки бьются даже с оружием в каждой руке, удерживаясь на спинах своих скакунов только ногами. Эти дикие орки – крутящийся ураган разрушения, в упоении рубящий и молотящий. Верзилы диких орков на кабанах, разумеется, ещё страшнее.

Дикие орки редко содержат своих боевых кабанов в загоне, предпочитая добывать скакунов, когда это необходимо. Перед битвой дикий орк преследует и загоняет кабана, бодаясь с ним до приведения к покорности. Когда зверь захвачен, многие дикие орки украшают своих зловонных скакунов приносящими удачу амулетами, используют краски, чтобы нанести на шерсть кабана племенные символы, или протыкают костями губы, уши или ноздри животного. Всё это делает уже взбешённого свина ещё яростнее. Если нет битвы, боевых кабанов отпускают на свободу, пастись. Поэтому лагеря диких орков окружены свободно бродящими кабанами, которые шляются в поисках еды, какую только вынюхают. Это способ, указанный Горком и Морком, чтобы для скачки в бою всегда можно было найти кабана, и лучшего.
Тип войск: кавалерия

Спец.правила: Враждебность, Бешенство (только дикие орки), Чоппы, Размер имеет значение, Толстокожие, Атака клыками, Боевая раскраска.

Дикая энергия

Любой дикий орк на кабане, кроме шаманов и великих шаманов диких орков, получает преимущество, если имеет два ручных оружия, даже ездя верхом. Экипированные таким образом, они должны уменьшать на 1 (до минимума в 1) выпавший результат, когда проходят тест на опасную местность.

ВАРБОССЫ И БИГБОССЫ ГОБЛИНОВ
Орки определяют свою иерархию простым способом: кто самый большой и сильный боец – того и власть. Гоблины следуют в высшие эшелоны не столь прямолинейным путём, поскольку они более лживы и трусливы, чем их грубые собратья-орки. Тайные уловки и стратегии – вот излюбленная тактика гоблиноидов. Хотя непосредственная драка и остаётся одним из способов, это то, что обычно остаётся особо отчаянным. Все гоблины пользуются грязными трюками, и лучшие мошенники будут наиболее опасны в их мелкой породе и наиболее успешны в продвижении. Те гоблины, что выбираются на самый верх, известны как варбоссы и варлорды, хотя некоторые из наиболее причудливых племён могут использовать местные титулы, такие как Волчий хан, Великий деспот, Владыка, Ужасатель, Вождь-король или Большой Гриф.
Хотя гоблинские варбоссы и не так впечатляют физически, как их орочьи собратья, это не означает, что они менее смертоносны в своей власти. Гроттник, вождь племени Сломанного Носа, пришёл к власти типичным гоблинским способом – перехитрив своих врагов. Когда Гроттник победил в поединке лучшего орочьего варбосса Раггата, чтобы оспорить власть в племени, это было по большей части оттого, что орк заметно трясся под действием наркотиков. Это типично гоблинская хитрость; соперников куда лучше встретить загадочными случайностями или манипулирующими поручениями, приводящими к фатальному концу, чем выяснять превосходство в драке один на один. Эта тактика варьируется от племени к племени, от молниеносных убийств в племенах волчьих наездников до выверенных по времени лавин у ночных гоблинов. В гоблинском племени надо по возможности скрывать своё стремление к вершине. Большой Гриф, Сназгит Нос-Кайло, вождь племени Ржавых Гвоздей, заслужил свой высокое положение в основном за способность украсть всё, что ему захочется. Однажды Сназгит одержал победу над племенем Костебряков, прославленных тем, что они могут выставить дюжины колесниц, стащив или попортив каждое колесо в армии противника до того, как битва началась. Немногие могут сойтись со Ржавыми Гвоздями и выйти победителями.
Гоблинские варбоссы в племенах, где есть и орки, и гоблины, часто подчиняются своим более крупным соплеменникам, но некоторые изобретают уловки, чтобы умиротворить превосходящих по размеру товарищей. Самые умные гоблинские варбоссы могут манипулировать орками для выполнения своих требований. Так, гоблины становятся «силой пазади трона», способные сравняться с орками в жестокости в любом деле, которое они изберут. Хотя гоблинские варбоссы мечтают о получении власти достаточной, чтобы повелевать орками одним только рыком и движением брови, только знаменитый Гром Пузо был столь могуществен, что действительно мог себе это позволить.
Тип войск: пехота (персонаж)

Спецправила: Боязнь эльфов, Ненависть(гномы) (только для ночных гоблинов)

ШАМАНЫ ГОБЛИНОВ
Заклинания гоблинов-шаманов мерзки и раздражающи, но опасны – впрочем, как и сами гоблины. Если орочьи шаманы склонны выглядеть как беснующиеся в трансе фигляры, шаманы гоблинов скрытны и коварны, если не более странны. Они часто используют свою магию, чтобы получить влияние в племени. Многие гоблины-шаманы сделали свою карьеру к высшим кругам или прямо давая советы варбоссу, или даже принимая роль командира на себя. Любой зеленокожий, противостоящий гоблинскому шаману, склонен заработать отвратительную сыпь, таинственное заражение жучками или другой мерзкий недуг. В бою гоблинские шаманы обращают свои злобные заклятия, чтобы убить врага или хотя бы досадить ему. Эти заклинания более хитрые, чем у их больших собратьев, но не менее эффективные. Если враги проваливают атаку, потому что корчатся под зудящими роями, или кажется, что оружие зеленокожих безошибочно находит слабые места во вражеской броне – часто это заслуга магии гоблинского шамана.

Шаманы гоблинов – важные фигуры в племени. Шаман Волчьих земель, например, ведёт своё племя на ритуал подлунного воя, тогда как шаманы лесных гоблинов – центр культа Паучьего бога. Шаманы лесных гоблинов позволяют маленьким ядовитым паучкам гнездиться на своём теле, населяя подходящие уголки за ушами, между пальцами ног или даже во рту шамана. В результате ядовитых паучьих укусов у шаманов лесных гоблинов раздутые фиолетовые языки, но они утверждают, что яды позволяют им общаться с их многоногим божеством. Правда, что шаманы лесных гоблинов могут подступиться к устрашающим паукам Арахнарока без опаски быть атакованными, а некоторые даже едут в бой верхом на этих чудовищных тварях.

Поскольку гоблины очень разнообразны, это относится и к их шаманам. Шаманы представляют собой пример гоблинского племени, к которому они относятся. Например, шаманы множества племён Волчьих наездников очень жестоки, одеты в шкуры и нагружены волчьими черепами. Как и их сотоварищи, эти шаманы бесчестны, обветренны и кривоноги от своей кочевой жизни на волчьей спине. Шаманы племени Красного Облака используют ритуальную магию, чтобы держать себя наполовину красными в зависимости от цикла луны. Есть покрытые повязками пыльные гоблины из пустынь Арабии, прозорливо предрекающие удачу мистики из торговых племён кочевых гоблинов и так далее.

Шаманы ночных гоблинов носят легко узнаваемые капюшоны своей породы и известны своим особенным безумием, благодаря поеданию огромного количества галлюциногенных грибов. Они исключительно сведущи в грибах, и только шаманы ночных гоблинов знают досконально ритуалы по выращиванию, сбору и приготовлению смертоносных грибов «безумная шляпка», которые обращают ночных гоблинов в крутящих шары фанатиков. Говорят, что шаманы ночных гоблинов, которые едят слишком много грибов, со временем превращаются в гигантский Шаман-гриб, наполненный магией грибной побег. Это тупое существование в сырости в виде гриба, но возможно и худшее. Шаман-гриб очень востребован другими творцами заклинаний, предоставляющих превращённому почти всегда билет в один конец, будучи съеденным живьём.
Независимо от того, к какому племени принадлежат гоблинские шаманы, они будут жадны и готовы использовать всю магию, чтобы продвинуть своё положение в собственную пользу. Шаманы гоблинов – злобные типы, и даже чёрным оркам нелегко с ними пересекаться.
Тип войск: пехота (персонаж)

Магия: все шаманы гоблинов и ночных гоблинов – волшебники и используют заклинания Малого Вааагха!

Снаряжение: Волшебные грибочки (только для ночных гоблинов)

Каждый раз при попытке сотворить заклинание до броска кубиков на сотворение шаман ночных гоблинов должен съесть волшебный гриб. Это добавляет 1Д6 к результату броска. Эти кубики не считаются кубиками силы и не могут вызвать непреодолимую силу. Однако, если на этом кубике выпадет 1, вы должны бросить Д6. На 4+ ничего не происходит, на 1-3 гриб оказывается ядовитым, и шаман получает рану без спас-бросков брони. В итоге заклинание, даже если оно было сотворено с непреодолимой силой, считается неудавшимся.

Спецправила: Боязнь эльфов, Ненависть (гномы) (только для ночных гоблинов)

ГОБЛИНЫ
Гоблины сильно разнятся по размеру и сложению, но все малодушны и омерзительны. Они сухощавы и неуклюжи, с цепкими пальцами; великолепные воры. С их хитрыми глазками и манерами побитой собаки, большинство гоббо ведут себя как виноватые, даже если на самом деле ничего не сделали, по большей части из-за того, что проводят большую часть каждого дня, совершая злонамеренные дела, остаток времени пытаясь отпереться от них или затаиться. В результате жизнь гоблина полна опасности. Их хваткая натура и склонность к воровству часто приводят к потасовкам внутри собственного моба. Опасно поворачиваться тылом к своим товарищам, поскольку удары в спину очень распространены в гоблинском стане. Если не с кем схватиться, орки часто лупят гоббо просто чтобы показать, что они больше. Голодные орки ещё хуже, поскольку непременно прихватят несколько гоблинов, чтобы «падкрепицца» между обедами. Несмотря на это, гоблины невероятно плодовиты и потому принимают потерю нескольких из них как данность – пока это исходит от «здаровых парней».

Гоблины сбиваются в огромные массы под тиранией орочьего вождя или в очень разнообразные собственные племена. Независимо от того, пресмыкаются они под пятой господствующего орка или являются членами отдельного племени, гоблины составляют незавидное воинство. Они могут задавить врага численным превосходством, особенно если могут ударить во фланг или ещё лучше в тыл. Гоблины предпочитают атаковать беззащитного противника, также популярна стрельба из луков с безопасного расстояния.

Гоблины – самые умные из зеленокожих и лучшие строители среди своей породы. От конструирования грубых машин до шатких дозорных башен, охраняющих поселения, гоблины используют ноу-хау, если недостаточно грубой силы. Гоблины учатся шить крылья из звериных шкур, делать колёса для колесниц и другим смертоносным в использовании штукам.

Когда приходит время проявить свои скромные таланты, гоблины всегда находят несколько грязных трюков нового толка, будь то шанс скрытно атаковать врага или навалиться толпой на подраненного противника. Некоторые гоблины преуспели в стремительных бросках и поражении слабых мест врага перед тем, как скрыться. Способы, которыми они внезапно появляются из ниоткуда, почти волшебные – наносят удары между ног товарищей или выскакивают из тени. Таки гоблины-одиночки известны как «Мерзкие проныры» и в основном занимаются «грязной работой» даже по хитрым гоблинским меркам. Как только мерзкий проныра цепляется к вражескому отряду, он становится его напастью, перерезая глотки и тыкая в пах до тех пор, пока не будет обнаружен и затоптан до смерти.
Тип войск: пехота

Спецправила: Враждебность, Боязнь эльфов

Мерзкие проныры

Тип войск: пехота
Спецправила: Всегда бьёт первым, Враждебность, Пробивание брони, Боязнь эльфов

Спрятались

Мерзкие проныры не выставляются на стол в начале игры, как остальные войска. Вместо этого вы должны отметить любые отряды гоблинов, которые включают мерзких проныр. Эти отряды обозначаются как скрывающие. Если скрывающий отряд уничтожен или бежал с поля боя до того, как они открываются, мерзкие проныры убираются как потери. Нет никакого другого способа нанести мерзким пронырам вред, пока они скрываются. Мерзкие проныры должны появиться в начале первого раунда ближнего боя отряда и не могут быть открыты в любое другое время. Расположите мерзких проныр по правилам персонажей, присоединившихся к отряду. Они никогда не могут покидать скрывающий их отряд.

Сюрприз!

Мерзкие проныры имеют спецправило «Смертельный удар» в ход, когда они появляются.

ГОБЛИНСКИЕ НАЕЗДНИКИ НА ВОЛКАХ
Гигантские волки вырастают выше, чем пони, это слюнявые твари с ненасытным аппетитом. В давние времена хищные стаи были так велики и грозны, что беспрепятственно рыскали по землям, задерживая зарождающиеся цивилизации человечества на тысячелетия. По наши дни могучие стаи волков остаются угрозой, и сейчас вполне обыденно, что целые деревни вырезаются ночью в приграничных районах или бескрайних степях, таких как Кислев и Скверноземье.

Гигантские волки не только прожорливые твари, но и умелые охотники, выказывающие большую толику животной хитрости. Они окружают свою жертву и атакуют с неожиданных направлений, или выбирают самые слабые места в обороне. Возможно, это их совместные инстинкты определяют беспомощных, увечных или отделившихся, но какова бы ни была причина, это всегда было крепкой связью между гоблинами и гигантскими волками. Две твари распознают друг в друге союзника, хотя и жестокого, и склонны хранить верность до тех пор, пока не прижмёт. Гоблины быстро начали ездить на волках верхом так же, как другие расы ездят на лошадях.
Гоблинские наездники на волках опасно быстры, способны обогнать любых других зверей, сравниваясь разве что со стремительными скакунами эльфов. Некоторые мобы наездников на волках используют луки, чтобы окатить врага дождём стрел. Они подскакивают на расстояние, достаточное для стрельбы из лука, и отступают прежде, чем враг сможет ответить. Наездники на волках часто беспокоят фланги наступающих войск, но также прославились атаками на меньшие (и более уязвимые) отряды, такие как военные машины или вражеские разведчики. Другие мобы наездников на волках более тяжело бронированы и вооружены, эти гоблины отваживаются склонить свои копья и атаковать большие построения, завывая, когда они безудержно вламываются во вражеские ряды. Однако часто оказывается, что рычащие волки – куда более грозный противник, чем гоблины, восседающие на их косматых спинах. Не один варбосс обнаруживал, что «собачатники» не всегда надёжны, поскольку иногда наездники на волках удирают с поля боя так скоро, как только становятся объектом атаки.

И орочьи, и гоблинские племена обычно нанимают один-два моба наездников на волках, чтобы изводить противника или безжалостно преследовать любого, кто бежит с поля боя (будь то враг или друг!). Эти скорые патрули часто уходят далеко от основных сил, разведывая врага, ища уязвимые места и вынюхивая небольшие поселения для набегов и грабежа. Многие большие и успешные Вааагхи! возглавлялись в своём разрушительном движении разведкой наездников на волках. Кочевые торговые племена используют ещё больше мобов особо захудалых наездников на волках для охраны своих скрипучих караванов из неуклюжих телег и повозок. В более просторных местностях, таких как северные степи или в сердце Скверноземья, можно найти то, что называют племенами наездников на волках. Это целые армии, созданные из быстрых всадников, иногда при поддержке горстки влекомых волками колесниц. Даже устрашающие племена орков входят на просторы племён волчьих наездников с чувством близким к трепету, насколько это им позволяет их крепкая натура. Наиболее прославленные из этих мест лежат к востоку от перевала Бешеной Собаки и известны, вполне соответствующе, как Волчьи земли. На этих обширных равнинах гигантским волкам легко издалека находить жертву по запаху, и, ведомые своими могучими гоблинскими вождями, они быстро выводят воющие мобы, чтобы окружать и бесконечно беспокоить любого вторгшегося, кто не заплатил сполна за спокойный проход.
Племена и отдельные мобы наездников на волках носят отличительные названия, такие как Воющие-на-луну, Кровавые гончие или Шелудивые Марадёры Могрубба. Все наездники на волках будут сражаться заодно с любыми зеленокожими, но, с другой стороны, не будут раздумывать, чтобы сбежать с поля боя и покинуть бывшее своё племя, как только подвернётся удобный случай.

Тип войск: кавалерия

Спецправила: Враждебность, Лёгкая кавалерия, Боязнь эльфов

ГОБЛИНСКИЕ ВОЛЧЬИ КОЛЕСНИЦЫ
Вскоре после того, как они начали использовать гигантских волков как кавалерию, гоблинские армии вывели на поле боя влекомые волками колесницы. Топорно собирая из грубых кусков дерева или всякого мусора, скрепляя их верёвками из кишок, все зеленокожие строят эти шаткие конструкции с великой заботой. Возможность громыхать по полю боя верхом на колеснице – явный знак важности. Многие племенные вожди предпочитают ездить на колеснице, пытаясь подчеркнуть своё превосходство обладанием самого быстрого и впечатляющего изобретения.
Для гоблинов нет ничего необычного в усовершенствовании своих боевых колесниц. Они иногда добавляют грубые косы, дополнительного волка или даже находят место ещё для одного воина, чтобы сделать колесницу ещё убойнее. Внешний вид колесницы для гоблина также очень важен. Не желая упустить шанс бессовестно выпендриться, большинство гоблинов украшают свои колесницы покраской, щитами, трофеями и даже знамёнами невероятных размеров. Цепи, волчьи хвосты и драные знамёна в шахматную клетку прибиваются к борту или раме колесницы, поэтому они дико полощутся на ветру, когда машина разгоняется по полной. Все эти дополнения отчасти исходят от гордости за моб или племя, но у таких улучшений есть и практическая сторона. Гоблины – известные воры, и похищение «калёс» другого племени – высоко ценимый среди всех здравомыслящих гоббо подвиг. Поэтому наиболее отличимо украшенная колесница легко будет найдена и продемонстрирована после похищения любому другому воровскому племени!
В бою гоблинские волчьи колесницы направляются на вражеский строй, пропахивая отряды и проезжая сквозь них своими окованными железом колёсами. Хотя и не такие прочные, как громоздкие запряжённые кабанами колесницы орков, гоблинские волчьи колесницы обладают другим огромным преимуществом – скоростью. Гигантские волки, влекущие колесницы – тощие, дикие звери, отлично приспособленные к преследованию жертвы в пустынных степях.

Хотя любой гоблинский варбосс может хотеть побольше колесниц, поскольку это такие разрушительные изобретения, очень немногие счастливы иметь единовременно более чем одну-две в своём распоряжении. Одни колесницы теряются в бою, другие украдены, третьи просто разваливаются на части – гоблины, кроме всего, не имеют представления, как сохранить снаряжение. Они получают от варбосса часть добычи, чтобы строить больше колесниц. Будучи сведёнными в мобы, колесницы способны оставить зияющие дыры в любом вражеском отряде. Племя, содержащее несколько мобов волчьих колесниц, может сформировать быстроходные опустошительные клинья, способные в мгновение смести вражеские боевые порядки. Бежать от гоблинских волчьих колесниц можно, но действительно оторваться от стремительных боевых повозок – другое дело. Оказываясь перед бегущим врагом, волчья колесница движется сама собой, завывающие звери устремляются в безжалостную погоню за противником и пируют его размётанными останками.
Тип войск: колесницы (спас-бросок брони 5+)

Спецправила: Боязнь эльфов

ГОБЛИНСКИЕ КАМНЕБРОСАЛКИ
Орки и гоблины познакомились с катапультами, или «штуками, каторые кидают камни», вскоре после того, как они встретились с гномами. Зеленокожие не обладают техническим мышлением (особенно орки), но они понимают толк в разрушении. Даже когда булыжники плющили их войска, орки и гоблины загорелись желанием заиметь несколько катапульт в своё распоряжение.
Вслед за этим зеленокожие построили множество того, что они обычно называют «бросалы». Они располагаются поодиночке или батареями, чтобы обрабатывать вражеские порядки, сокрушать оборонительные позиции или отправлять тех, кто раздражает варбосса, очень-очень далеко. Хороший выстрел, который размётывает большую толпу врагов или подбрасывает части тел особенно высоко в воздух, всегда вызывает шумное одобрение. Большинство камнебросалок – противовесные устройства, хотя некоторые используют для создания вращающего момента скрученные верёвки. Были попытки построить устройства, работающие на силе троллей, но эти твари склонны жрать снаряды или важные части машины (или и то, и другое). Некоторые военные машины, особенно те, что показали зрелищные кровавые выстрелы, получают имена, такие как легендарные Череполом, Всякоброс и Молот Горка. Камнебросалка, известная как Пагибель Босса, названная за склонность промахиваться по цели и расквашивать варбосса племени, была сожжена со всем расчётом в качестве предупредительной меры необыкновенно сообразительным новым вождём.
Камнебросалки обычно делаются и обслуживаются гоблинами, часто под руководством орочьего варбосса. Будучи лентяями, гоблины редко заканчивают то, что начали, поэтому проницательные варбоссы приставляют к ним орка-наблюдателя, присмотреть за тем, чтобы работа была завершена. Эти орки, известные как «задиры» – раздражительные, дряхлые и часто несдержанные старые воины, которые командуют расчётом у военной машины. Это удобное положение для орка, поскольку позволяет ему поддерживать авторитет ударами бича, не прилагая никаких настоящих усилий. Постоянное присутствие рычащего мускулистого орка помогает поддерживать дисциплину среди расчёта, поскольку сами гоблины склонны бросать свои машины, если враг подошёл слишком близко. Задиры показали себя настолько эффективными, что даже гоблинские варбоссы иногда подыскивают их, чтобы быть уверенными, что их камнебросалки стоят крепко и бьют точно. 
Тип войск: военная машина (камнемёт)

Спецправила: Боязнь эльфов

Орк-задира

Орк-задира считается дополнительным членом расчёта (и дополнительной раной) для военной машины и всегда удаляется последним. Орки-задиры имеют спецправило «Чоппы». Кроме того, пока орк-задира жив, его отряд получает правило «Размер имеет значение» и больше не боится эльфов.
ГОБЛИНСКИЕ КОПЬЕМЕТАЛКИ
Возможность подстрелить издали огромных чудовищ или нанизать несколько человекоподобных созданий на одну стрелу как нельзя лучше соответствует жестокой и кровожадной природе зеленокожих. Стреломёт, или копьеметалка, как её называют орки и гоблины – устройство, широко распространённое в армиях зеленокожих. Сработанная в общих чертах как гигантский арбалет, машина выстреливает с высокой скоростью одиночную стрелу размером с копьё. Хорошо нацеленный выстрел способен повергнуть ряд наступающей пехоты, пронизать броню закованного в сталь рыцаря или даже убить одним выстрелом огра, что не так-то легко сделать благодаря его внушительному размеру!
Сделанные из дерева, металлолома или даже костей огромных созданий, копьеметалки легко строятся, перевозятся и устанавливаются, что делает их популярными среди варбоссов любого типа военными машинами. Когда рабочие части ломаются, что обыкновенно для «изобретений» столь сомнительного качества, достаточно просто сбить куски вместе. Копьеметалки можно обнаружить не только в боевых порядках для поддержки наступающих войск, но также на площадках дозорных башен, на борту шатких кораблей, сработанных зеленокожими, укреплёнными на подвижных караванах Шнырогоблы и других, менее успешных приспособлениях. Нередко какой-нибудь прыткий молодой гоблин пытается водрузить стрелковую платформу и несколько копьеметалок на гиганта, но такие эксперименты быстро заканчиваются провалом, когда башнеподобный увалень разламывает военную машину, чтобы использовать её как скребок для спины.

Тип войск: военная машина (стреломёт)

Спецправила: Боязнь эльфов

Орк-задира: копьеметалка может быть улучшена, чтобы получить орка-задиру
Прамашка

Гоблинские копьеметалки печально известны своей ненадёжностью. Чтобы отобразить это, если при броске на попадание при выстреле из копьеметалки выпадает 1 (до применения каких-либо модификаторов), это считается осечкой. Сделайте бросок по таблице осечек камнемёта из книги правил и отработайте результат на копьеметалке.
«СМЕРТЕЛЬНЫЙ ПИКИРОВЩИК»
Изначально придуманная кочевыми гоблинскими племенами как способ разведки окружающей местности, катапульта «Смертельный пикировщик» стала смертоносным орудием войны. Это устройство – небольшая, но мощная катапульта, оснащённая большой упругой тетивой (часто сделанной из кишок тролля) – отправляет гоблинов высоко в воздух. Летающих гоблинов называют «смертельными пикировщиками» или, чаще, «мышекрылыми психопатами».
Высота, которой может достичь «смертельный пикировщик», зависит в основном от качества кожаных крыльев, пристёгнутых к его рукам, и, что ещё более важно, как далеко сможет отправить его расчёт при помощи тетивы.
Известно, что у наиболее усердных устройство натягивают все, включая седоков – но куда чаще «смертельный пикировщик» оттягивается назад на пределе сил расчёта и вылетает со звучным ТВАНГ! Вонзаясь ввысь подобно пуле, «смертельный пикировщик» достигает уровня облаков прежде, чем начинает своё падение. Используя свои крылья, гоббо кружит и направляет себя на выбранную цель. Пока снижение набирает скорость, большинство гоблинов издают пронзительный вопль, который становится тем более громким и будоражащим, чем они ближе к земле. С впечатляющей скоростью чёрная точка в небесах превращается в несущегося вниз пикировщика. Когда гоблин наконец наносит удар, он может совершенно расплющиться или, если он эффективно использует свои крылья как тормоза и ему повезёт, может отскочить. В обоих случаях «смертельный пикировщик» может нанести значительный урон любому врагу, на которого приземляется.
Поскольку гоблины имеют примечательную склонность отскакивать во время удара, потери среди «смертельных пикировщиков» ниже, чем можно было бы предположить. Хотя, конечно, среди них есть масса неудачников, чья пикирующая карьера заканчивается мокрыми брызгами. Это унылый способ уйти для гоблина, но бесконечно лучший, чем быть съеденным голодным троллем, поэтому нет числа добровольцам, страстно ловящим шанс прославиться как воздухоплаватель.
Тип войск: военная машина (камнемёт)

Спец.правила: Боязнь эльфов

Катапульта «Смертельный пикировщик»
«Смертельный пикировщик» – это камнемёт, но поскольку он имеет возможность «планировать и направлять» заряд на цель, есть некоторые дополнительные правила, описанные ниже. «Смертельный пикировщик» стреляет как камнемёт, однако шаблон не используется. Вместо этого поместите модель летящего из «Смертельного пикировщика» гоблина на место прицеливания и затем киньте кубик на разброс, как для камнемёта. После этого вы можете бросить Д6 и передвинуть модель гоблина на выпавшее количество дюймов в любом направлении. Если любые отряды будут задеты подставкой модели, каждый из них получает Д6 ударов силой 5 без спас-бросков брони.


Если на артиллерийском кубике выпадает осечка, бросьте Д6 и сверьтесь с таблицей.

1-2 Уничтожен! Тетива с треском лопается, разрушая машину и убивая «пикировщиков». Военная машина уничтожена.

3-4 Не работает. Крайне озабоченный гоблин связывает тетиву узлом. Проблема решена, но из-за этого катапульта не стреляет в этот и в следующий ход управляющего ей игрока.
5
Низом пошёл… Пикировщик сильно ошибается в расчётах и вместо того, чтобы взмыть в воздух, пропахивает колею в грязи. Он поражает первую цель на пути к выбранной мишени. Если это деталь ландшафта, он немедленно удаляется и не наносит урона. Если это отряд – союзный или вражеский – он наносит Д6 ударов силой5 без спас-бросков брони перед тем, как будет удалён. Катапульта может стрелять в следующий ход как обычно.

6
В молоко! Катапульта скользит по своему станку, вертится кругом и посылает гоблина куда попало в воздух. «Смертельный пикировщик» выстреливает на Д6х10 дюймов в случайном направлении. Этот бросок определяет точку приземления снаряда – в этом случае он не может сдвигаться на Д6. Катапульта может стрелять в следующий ход как обычно.
ЛЕСНЫЕ ГОБЛИНЫ – НАЕЗДНИКИ НА ПАУКАХ 
Тёмные леса Старого мира – жилище множества опасных созданий, таких как зверолюди, бармаглоты и другие бесчисленные злонравные твари. В этих мрачных чащобах обитают также лесные гоблины. Эти племена гоблинов характерны тем, что украшают себя яркими перьями, часто втыкая их острие прямо в собственную кожу. Различные племена используют разные сочетания цветных перьев и носят племенные знаки на своих щитах и коже. Самое необычное в лесных гоблинах – то, как они сжились с пауками, живущими в глубине лесов: они используют их в пищу, выдаивают из них яд, держат как домашних питомцев и даже поклоняются им как богам.
Порода гигантских пауков вырастает достаточно большой, чтобы служить в качестве скакунов лесным гоблинам, которые ловят и приручают этих увёртливых чудовищ. Существует множество подвидов гигантских пауков, такие как «тилейские сероспины», «драквальдские человеколовы» или «пурпурные мёртвые головы» из Великого леса, и это только малая часть. Все они ядовиты и имеют твёрдые как сталь подобные щипцам мандибулы, которыми способны пробить латный доспех, чтобы нанести ядовитый укус. Не столь быстрые, как волки или лошади, эти пауки могут прытко двигаться через самую гущу лесных зарослей. Наездники на пауках лесных гоблинов стали мастерами в выслеживании своей добычи, ловко направляя бег своих многоногих зверей через полог древесных крон, чтобы занять идеальную позицию для неожиданного прыжка. Мобы наездников на пауках известны своими засадами на имперские патрули, истреблением орд зверолюдей и даже атаками на огромных чудовищ, вторгшихся на их территорию.

В бою наездники на пауках действуют как лёгкая кавалерия, хотя сообразительные гоббо всегда высматривают для маневра какие-нибудь заросли. Они знают, что, спрятавшись в рощице, наездники на пауках будут укрыты от вражеских атак и в то же время способны сами быстро наносить смертельные удары. Некоторые мобы наездников на пауках вооружены луками, и такие полки обычно крадутся за укрытиями или окружают противника с флангов, высматривая уязвимые цели. Самые агрессивные наездники на пауках несутся прямо на врага, полагаясь на свои копья и ядовитые укусы своих скакунов. Когда они атакуют, лесных гоблинов легко узнать по выкрикиванию своих устрашающих, пронзительных и нестройных боевых кличей.

Коварные налётчики, наездники на пауках выучились бесшумно подкрадываться по кручам, чтобы  устраивать засады или наносить неожиданные атаки. Способность их скакунов к лазанью позволяет наездникам на пауках без усилий карабкаться вверх и вниз по лесным палисадам или даже высоким каменным стенам, чтобы достичь более уязвимых селений за ними. Наездники на пауках стали экспертами в атаке на укреплённые здания, выбивании защитников из бастионов и штурме через малейшие бреши. Жители поселений, что лежат в нескольких днях марша от кишащих гоблинами лесов, справедливо всё больше боятся смертоносных восьминогих, которые так легко могут преодолеть защищающие их стены и башни.
Тип войск: кавалерия

Спец.правила: Враждебность, Лёгкая кавалерия, Боязнь эльфов, Ходок по лесу, Ходок через препятствия, Ядовитые атаки (только гигантские пауки).
Стенолаз
Модели с этим правилом считают незанятые здания открытой местностью в отношении движения. Они не могут закончить движение внутри или на крыше незанятого здания – они могут перелезть через препятствие любого рода, но не задерживаться на нём.

Ползучий штурм

Способность карабкаться по стенам и протискиваться в тесные норы делает гигантских пауков идеальным средством штурма зданий. В отличие от другой кавалерии наездники на пауках не спешиваются перед штурмом здания, что позволяет гигантским паукам атаковать во время штурма, а всадникам – улучшать свой спас-бросок за скакуна. Каждый наездник на пауке и его скакун считаются одиночной моделью, когда определяется число моделей, которые сражаются при штурме здания. Заметьте, что наездники на пауках не могут занимать здание.
ПАУКИ АРАХНАРОКА
Среди множества пауков, которыми кишат дикие леса, самые большие – колоссальные пауки Арахнарока. Это почти неодолимый хищник размером больше, чем имперский дом. В глубине леса, куда никогда не проникает свет солнца, огромное восьминогое чудовище выслеживает и подстерегает целые орды зверолюдей так же легко, как большую добычу, такую как гиганты или цигоры. Обездвижив крупное создание разлагающим плоть ядом, паук Арахнарока будет пить разжижающееся нутро парализованной, но ещё живой жертвы. Человекоподобные жертвы попадают в расставленные сети сотнями. Столь велика сила яда в сетях Арахнарока, что несколько часов, проведённых в их клейкой массе, превращают человека в желеобразную порцию разлагающейся плоти, богатое протеином месиво, готовое к употреблению. Пауки Арахнарока известны тем, что могли заманить в ловушку население целых деревень, достаточно глупых для того, чтобы строиться поблизости от его мрачного лесного логова. Несмотря на свою величину, громадный зверь может беззвучно трудиться, окружая деревню сетями крепче, чем орочьи лапы. Никто не сможет улизнуть. А потом тварь неспешно будет праздновать…

С тех пор, как гоблины впервые вошли в первобытные леса, они были добычей для пауков, населяющих лесные угодья. Гоблиноиды приспособили свои обычаи к лесной жизни, став предками племён, известных сегодня как лесные гоблины. Вскоре они обнаружили, что стаи больших пауков можно побеждать и, с течением времени, даже использовать в качестве скакунов. Самых больших, гигантских пауков смогли отгонять и, если захватывали их выводок, они могли быть приручены и использованы как огромные ездовые животные для могучих вождей. Однако ни одно племя не смогло противостоять нападению Арахнарока. На счастье, эти титанические звери редки, поскольку их появление означает ужасающий конец для целого племени или, в лучшем случае, спешное переселение лагеря, почаще оглядываясь на страх за спиной.

Гоблины рассудили, что если могучих паукообразных нельзя победить, почему бы их не умиротворить. Восьминогие тотемы, увешанные опутанными паутиной черепами, начали повсеместно заменять традиционные идолы Горка и Морка. Шаманы лесных гоблинов, недавно открывшие галлюциногенный яд мелких пауков, говорили о множестве фасетчатых глаз Испивающего из Запределья. С языками, распухшими и фиолетовыми от укусов живущих во рту малюток, шаманы обращали к поклонению Паучьему богу. Племена последовали за своими шаманами в их мольбах, и так зародился культ Паука. Хотя Горк и Морк не были забыты, в мрачных чащах бесконечного леса вскоре верховным стал Паучий бог. Шаманы лесных гоблинов возглавили отвратительные ритуалы, и племена принесли усердные жертвы.

Кто знает, какие мысли, если они вообще есть, возникают за множеством глаз паука Арахнарока, но восьминогие монстры не атакуют лагеря лесных гоблинов, окружённые тотемами Паука. Кое-кто подкрадывался к освещённым огнями вырубкам, чтобы увидеть племена, извивающиеся в паучьем танце и принесение даров из горячей крови для утоления ненасытного голода Короля пауков. Воодушевлённые, некоторые шаманы осмелились приблизиться к своим живым идолам. Многие пытались общаться и вскоре были съедены, пока наконец не были открыты таинственные возможности маленьких пауков «пурпурный черепоспин». Сжевав достаточное количество пряных «луковок» сливового цвета, шаман либо умирал ужасающей смертью в конвульсиях, либо входил в состояние шока от того, какие новые перспективы и пути духа открывались в Великое Запределье. В конвульсивном ритме заторможенного ума шаман лесных гоблинов входил к Арахнароку. Огромный паук раскачивался взад-вперёд на скрюченных ногах, образ маленького трясущегося гоббо отражался в чёрных шарах множества его глаз. Под гипнотическими чарами шаманы открыли, что они могут общаться с Арахнароком при помощи простых понятий.
Ненасытные набеги Арахнарока прекратились, и шаманы лесных гоблинов узнали, что при достаточных подношениях из кровавой плоти они могут призывать этого зверя. Вместо того, чтобы бегать от чудовищ из лесных глубин, племена лесных гоблинов начали намеренно искать их и селиться у логова Арахнарока. Там племя приносило зверю жертвы и использовало шаманов, чтобы упросить зверя выйти, если поблизости показывался грозный враг. Обожествляемые пауки вырастали пуще прежнего, раздуваясь от бесконечного поступления кровавых подношений. Многие пауки стали оставаться в своих мрачных норах, пока ещё кричащая еда не будет принесена в их логово. По прошествии долгого времени некоторые пауки Арахнарока настолько притерпелись к лесным гоблинам, что более не нуждались в шаманских ритуалах. Они даже позволяли им сновать по своим громоздким телам, считая гоблинов своими младшими соплеменниками, которых надо носить на колючих спинах. Огромные шипастые кабины  водружались на зверей, зелёные побеги и многочисленные клубки паутины шли в дело, чтобы построить укрепления и платформы, с которых можно стрелять.
За века многие пауки Арахнарока привыкли проводить жизнь в роскоши, схороняя свою тушу в подземелье на гнездилище из останков своих жертв и собственных мерзких выделений. Эти зловонные берлоги заполнены внушительными горами костей и иссушенных оболочек. Для лесных гоблинов эти норы – самые священные места культа Паука. Когда возникает нужда вызвать древнего монстра, великий шаман завывает и бьётся в ритуале призыва. Первыми из тёмной норы появляются передние лапы паука, которыми он пользуется, чтобы вытащить остальную раздувшуюся кошмарную громадину из тошнотворного логова. Украшенный шаткими башнями, алтарями Бога-паука или даже грубыми катапультами, паук Арахнарока, пошатываясь, устремляется в бой, чтобы снова ужасать наземный мир.
Тип войск: чудовище

Спец.правила: Ходок по лесу, Иммунный к психологии, Большая цель, Ходок через препятствия, Упорный, Быстроходность, Ужас, Стенолаз, Ядовитые атаки (только паук Арахнарока)


Экипаж в башенке

На пауке Арахнароке едет небольшой моб гоблинов. Паук и его экипаж в башенке имеют разные характеристики, но считаются одной моделью. Если паук удаляется как потери, экипаж из лесных гоблинов удаляется вместе с ним.


При движении модель всегда использует характеристики паука. Паук и экипаж имеют собственные показатели оружейного навыка, силы, инициативы и количества атак, когда  они нападают. Каждый может атаковать противника, модель которого находится в базовом контакте.

Все попадания по пауку отрабатываются с использованием его стойкости и ранений. В рукопашной вражеские модели, атакующие паука, используют его характеристику оружейного навыка для определения попаданий. Однако мы считаем, что экипаж полностью контролирует чудовище, и поэтому лидерство паука Арахнарока никогда не используется.


Паук Арахнарок считается чудовищем во всех прочих отношениях, как описано в книге правил. Он может быть выбран в качестве ездового животного для великого шамана гоблинов, в этом случае все стрелковые атаки, направленные в паука, будут попадать в чудовище на 1-4, а в шамана на 5+, как обычно.


Природная броня (4+)

Паук Арахнарок защищён толстой шкурой из хитина, дающей спас-бросок брони 4+.

Море яда
Паук Арахнарок впрыскивает отраву из своих огромных ядовитых клыков, чтобы сразить самых грозных противников. Перед броском на попадание обозначьте одну из атак Арахнарока как «Море яда» и бросайте за неё отдельно. В дополнение к тому, что она ядовитая, эта атака имеет правило «Множественные раны» (Д6).

Улучшения:


Метатель

Метатель – это камнемёт с правилами, описанными ниже. Он может стрелять, даже если паук Арахнарок двигался, но не маршировал.

Название

Дальность
Сила

Спецправила

Метатель 

12-48”

1(3)

Множественные ранения (Д3)
Любой отряд, поражённый Метателем, покрывается массой липкой паутины и получает правило «Всегда бьёт последним» до конца своего следующего хода. Метатель не подчиняется таблице осечек камнемёта – выпавшая осечка означает, что он просто не стреляет в этот ход.

Паучье святилище Ловчей сети

Великий шаман гоблинов, едущий на пауке Арахнароке с паучьим святилищем, получает специальное правило «Магистр магии» Малого Вааагха. В дополнение он и любой союзный волшебник в 12 дюймах от паука Арахнарока получают +2 к попытке добавления кубиков.

НОЧНЫЕ ГОБЛИНЫ
Давным-давно многие гоблины выбрали жилищем пещеры под горами Края мира. За века обитания там они стали отдельным видом и теперь известны под именем, которые им дали люди: ночные гоблины.
Ночные гоблины прекрасно приспособлены к своему подземному существованию. Они разнятся в размерах, но большинство тщедушны, что только способствует злобным созданиям быстро передвигаться по тесным пещерным тропам под землёй. Ночных гоблинов легко отличить от других зеленокожих, поскольку они носят длинные тёмные одежды с капюшонами, отчасти чтобы прятаться в слабоосвещённых туннелях, но в основном для того, чтобы укрываться от ненавистного солнечного света, когда они отваживаются выйти на поверхность. Если это возможно, ночные гоблины покидают свои подземные логова только ночью или когда солнце скрыто облаками или тёмной магией. Выходя, ночные гоблины отправляются в гибельные набеги, подкарауливают путешественников на горных перевалах и совершают множество других злобных деяний. Они – особый враг для гномов, и эти две расы имеют долгую историю жестоких битв на горных пиках и под землёй.
Сырую темноту своих подземных берлог ночные гоблины наполняют всеми видами плесени и грибов. Масса всяческих поганок выращивается для разнообразного применения. Грибы едят, замешивают в зелья, используют как топливо для светильников и наживку для ловли таких необычных существ как пещерные сквиги.
Ночные гоблины особенно коварны, даже в сравнении с сородичами. Хотя их мобы куда охотнее предпочитают бегство перед лицом опасности, находятся ночные гоблины, преодолевающие свою бесхребетность через абсолютное безумие. Возможно, это из-за недостатка солнца или соседства с избытком сырой плесени, но ночные гоблины плодят больше психопатов с выпученными глазами, чем все остальные племена гоблинов вместе взятые. Выказывая ещё большее, чем у прочих гоблиноидов, отсутствие здравого смысла, отдельные ночные гоблины радостно поглощают опасные галлюциногенные грибы. Глубоко в своих логовах шаманы ночных гоблинов проводят чудные ритуалы, почти все сконцентрированные вокруг смертоносных психотических грибов. Некоторые ночные гоблины даже настолько чокнутые, что добровольно работают рядом с пещерными сквигами, злобными кучами мышц, которые готовы сожрать любого, кто недостаточно быстр или осторожен.
Когда появляется вождь, достаточно подлый и жестокий для того, чтобы сфокусировать неиссякаемую энергию и злобу ночных гоблинов, он может собрать их толпы в огромную (хотя и нестойкую) армию. Когда подземные племена сзывают на битву, горы кажутся изрешеченными норами, каждая из которых исторгает нескончаемую вереницу хихикающих созданий в чёрных капюшонах. Ужасающие пронзительные вопли доносятся из пещер наравне с отвратительной вонью грибного пива и заплесневелой гнили. Армия скапливается в тенях, сбиваясь в мобы под своими племенными знамёнами. Когда луна проливает свет падает на долы, она открывает кошмар – кишащие массы ночных гоблинов. Будучи по отдельности слабаками, ночные гоблины больше полагаются на количество, чем на качество. Мобы лучников могут затмить небо тучами стрел, тогда как другие отряды представляют собой колючий лес остроконечных копий. Они вопят и завывают, жаждая ткнуть врага (особенно если он не может дать сдачи). Выбравшись из своих нор, ночные гоблины совершают столь безжалостные атаки, что любой, кто живёт неподалёку от гор Края мира, научен ужасаться им.
Тип войск: пехота 
Спец.правила: Враждебность, Боязнь эльфов, Ненависть (гномы)
Сетеловы

В тёмных, тесных туннелях подземелий ночные гоблины используют бросаемые сети для опутывания зверей, таких как пещерные сквиги, гриботочцы и отбросники, или особо надоедливых снотлингов. Отряд ночных гоблинов может быть улучшен, чтобы включать в себя сетеловов. Это отображается одной или более моделями сетеловов в отряде. В начале каждого раунда ближнего боя отряд с сетеловами должен попытаться опутать один из отрядов, с которыми сражается. Бросьте Д6. На 2-6 вражеский отряд будет опутан. Если выпадает 1, сетеловы направляют сети на собственные ряды, и опутанным оказывается свой отряд. Опутанный отряд (независимо от того, сколько раз) получает штраф к силе -1 до конца раунда схватки.

ФАНАТИКИ НОЧНЫХ ГОБЛИНОВ
Фанатик – это ночной гоблин, несущий железный шар, настолько тяжёлый, что его невозможно поднять; однако эти безумные особи вращают увесистый шар на конце прочной цепи. Сам гоббо крутится, вертя  шар и сокрушая всё, что попадает в его гибельную досягаемость. То, что наделяет фанатика такой силой – крайне ядовитое грибное пиво, изготовляемое из редкого и смертоносного гриба «безумная шляпка». Как только глоток сделан, глаза гоблина выпучиваются, и всё его тело начинает вертеться. Эта безумная тяга к вращению подавляется собратьями фанатика по мобу, которые удерживают его, пока вражеский отряд не окажется на достаточном расстоянии. В этот момент моб вручает фанатику конец его цепи и выталкивает в нужном направлении. Наконец получивший свободу чокнутый ночной гоблин безумно вертится. После начального толчка фанатик не контролирует направление и будет безрассудно пропахивать всё, включая союзные отряды или даже свой собственный полк. Немногие могут пережить удар, который способен нанести фанатик. В конце концов, однако, фанатик спотыкается, обвивает себя собственной цепью или просто сваливается, умирая в безумном приступе конвульсий. Несмотря на это, фанатики производят безумное, полное эйфории впечатление, и даже смерть множества фанатиков зелёные переносят, самодовольно скаля зубы и высунув язык.
Тип войск: уникальный

Спец.правила: Иммунные к психологии, Случайное передвижение (2Д6)

 
Скрыты в отряде
Фанатики не выставляются на стол в начале игры, как остальные войска. Вместо этого вы должны записать, какие отряды ночных гоблинов включают фанатиков. Эти отряды отмечаются как скрывающие. Фанатики считаются частью такого отряда, пока не будут выпущены. Фанатики остаются скрытыми, идя среди своих товарищей, пока не будут готовы к тому, чтобы быть вытолкнутыми на противника. Если скрывающий отряд бежит или уничтожен, все фанатики считаются потерянными.

Пускай фанатиков!

Фанатики должны быть выпущены, когда скрывающий отряд приблизится к врагу на 8 дюймов или наоборот. Движущийся отряд немедленно останавливается (летающие приземляются). Как только передвижение фанатиков будет отработано, отряд может продолжать движение, если управляющий им игрок пожелает, хотя нападающие должны завершить своё нападение, несмотря на панику. Когда фанатики выходят, вы можете выбрать направление для их движения и точку в скрывающем отряде, откуда они начнут движение. Фанатики двигаются на 2Д6 по правилам «Случайного движения». Будучи выпущены, фанатики считаются отдельными отрядами. В ваши последующие хода они двигаются в подфазу обязательных передвижений, используя правило «Случайное движение», но всегда в случайном направлении.
Шлёп!
Если движение фанатика приводит его в контакт с другим отрядом, он проходит через него, вместо того, чтобы остановиться. Если движение фанатика заканчивается внутри отряда, он автоматически проскакивает через него – поставьте модель фанатика в 1 дюйме от отряда в направлении его движения. Когда фанатик движется через отряд (союзный или вражеский), он наносит Д6 ударов силой 5 с правилом «Пробивание брони».

Сила разрушения

Фанатики не могут быть атакованы, но модели могут двигаться, приходя с ними в контакт. Любой отряд, во время движения столкнувшийся с фанатиком, получает Д6 ударов силой 5 за это и ещё Д6 за предсмертные конвульсии фанатика (все с пробиванием брони). Модель фанатика удаляется, и отряд может продолжать движение. Фанатики могут быть целью стрелковых атак или заклинаний, но при этом получают слабое укрытие благодаря защите огромного металлического шара, который они крутят.


Потеря контроля

 Жизнь фанатика переполнена несчастными случаями, поскольку эти безумцы склонны убивать себя в той же мере, что и врагов. Фанатики немедленно убираются как потери, если они:

- входят в контакт с любой местностью, кроме холмов.

- сталкиваются с другим фанатиком (убираются оба)

- выходят за край стола
- выбрасывают дубль на движение. Это не действует в ход, когда они выходят, и отображает, что фанатик удавливается цепью, запутывается или терпит подобную смешную, но не менее смертельную, неудачу.

Союзные отряды не проходят тест на панику, если рядом уничтожен фанатик.

СТАИ СКВИГОВ НОЧНЫХ ГОБЛИНОВ
Пещерные сквиги обитают вблизи гор Края мира. Это невероятные создания, отчасти грибы, отчасти животные, с шарообразными телами, глазами-бусинками и зияющими пастями, наполненными рядами кинжалообразных зубов. Ночные гоблины охотятся на пещерных сквигов по массе причин. Шкура сквига имеет широкое применение, а сквиговое мясо считается деликатесом. Некоторых сквигов ловят и выращивают как охранников или домашних любимцев для состоятельных вождей (никто другой не может прокормить прожорливую тварь). Когда в этом есть нужда, сквиги отправляются в бой с опустошительным эффектом.
Сырость и экзотические грибы, растущие в набитых гоблинами туннелях, привлекают сквигов. Выходя из чёрных как смоль подземелий, шарообразные создания носятся, вынюхивая в туннельном воздухе острый запах грибов. Эта резкая вонь, нечто между сырыми от пропотевших ног изношенными ботинками и другими ароматами, обычно ассоциирующимися с отбросами. Тем не менее этот дух привлекает пещерных сквигов издалека, и они приходят пировать на грибные поляны. Охота на пещерных сквигов – непростое занятие. Они быстры, сильны и прекрасно сложены для драки в туннелях, могут забиться обратно в нору и не оставить противнику ничего, кроме огромных острющих зубов. Это опасная игра в прятки, в которой ночные гоблины подсиживают свою добычу. Преследование идёт от огромных пещер с обширными грибными зарослями до узких проходов, где даже щуплым ночным гоблинам приходится изгибаться и выкручиваться, чтобы пройти. Пещерные сквиги могут неожиданно атаковать из ответвлений, и охотник вмиг становится добычей. Когда пещерный сквиг обнаружен, ночные гоблины, вооружённые прочными острыми копьями, известными как «тыкала», пытаются выгнать его из убежища. Как только он будет выманен на открытое место, на существо набрасываются сети, чтобы максимально безопасно привести его в бессознательное состояние большими дубинами, которые носят ночные гоблины.

Пойманных пещерных сквигов ночные гоблины гонят в бой. Озлобленные тем, что их вытащили из укромных нор, сквиги становятся ещё более яростными. Заставляя округлых тварей ковылять в нужную сторону, ночные гоблины используют тыкала, вилы, факелы и массу издающих звуки предметов, таких как сквиговые волынки, гонги или трещотки. Вкупе эти тычки, яркие огни и звон направляют сквигов в нужную сторону, а также делают их невероятно злобными. Своими укусами, крушащими железо, сквиги способны нанести серьёзный урон, а после всех этих раздражающих тычков они более чем готовы сделать это. Ночные гоблины в драку стараются врезать прыгающим бестиям от всей души, где только могут.

Когда всё идёт нормально, стая сквигов ночных гоблинов может проломиться через любого противника. Если что-то не так, например, перебиты все ночные гоблины-погонщики, оставшиеся пещерные сквиги быстро разбегаются. Сведённые с ума шумом и тычками, пещерные сквиги стараются рассыпаться во всех направлениях, хватая всё на своём пути, включая другие мобы своей же стороны. Ночные гоблины, будучи малость чокнутыми, не берут в голову такую угрозу – до тех пор, пока кто-нибудь не оказывается разодран надвое внезапно напрыгнувшими дикими сквигами.
Тип войск: пехота
Спец.правила: Враждебность, Ненависть (гномы), Иммунные к психологии

Отвратные

Сквиги – неприятные создания с отвратительным норовом. Персонажи не могут (и не хотят!) присоединяться к стае сквигов.


Стая сквигов

Стаи сквигов состоят из сквигов и ночных гоблинов. До тех пор, пока отряд включает оба типа, стрелковые атаки по нему распределяются следующим образом: 1-4 – попадание в сквига, 5-6 – в ночного гоблина. В ближнем бою вражеские модели должны атаковать того, с кем находятся в базовом контакте (или могут выбирать, если в контакте и со сквигом, и с ночным гоблином). Все потери убираются из моделей соответствующего типа. Передвигайте вперёд модели из задних рядов, чтобы заполнить получившиеся в результате бреши.


Сквиги становятся дикими

Если отряд бежит или в любое время, когда в нём остаются в живых только сквиги без погонщиков, сквиги становятся дикими, кусая всех поблизости. Все отряды в 2Д6” (союзные и вражеские) немедленно получают Д6 ударов силой 5. За каждых 5 сквигов, оставшихся на момент, когда они становятся дикими, добавьте +1 к числу ударов. После того, как отработаны удары, стая сквигов полностью удаляется.
ПРЫГУНЫ НА СКВИГАХ НОЧНЫХ ГОБЛИНОВ
Однажды в безрассудном порыве погонщик сквигов отважился вскочить на спину одного из своих подопечных. Ведомый новыми всплесками ярости от неожиданного наездника, пещерный сквиг ответил тем, что стал прыгать с неослабным энтузиазмом. Ездок болтался, пронзительно вереща и отчаянно пытаясь удержаться. Это послужило отличным развлечением, и остальные погонщики одобрительно вопили и гоготали каждый раз, когда сквиг почти сбрасывал своего незваного гостя. Хотя происшествие закончилось тем, что сквиг вместе с наездником нанизались на верхушку устрашающе острого сталагмита, это было достаточно впечатляющм зрелищем, чтобы воодушевить зрителей. Так зародилась традиция верховой езды на сквигах, и вскоре был создан первый моб прыгунов на сквигах.
Большинство гоббосов, пытающихся проехаться на сквиге, заканчивают свои дни, будучи съеденными. Однако выживших достаточно, чтобы ночные гоблины могли сколотить моб-другой этих необычных войск. Прыгуны на сквигах – непредсказуемый отряд, иногда двигающийся над землёй длинными скользящими прыжками, тогда как другие лениво топают по ней. Наездники пытаются контролировать своих скакунов, но самое большее, на что они способны – просто удерживать и направлять их в нужную сторону.

Когда живые шары из мускулов, зубов и когтей направляют в прыжке на врага, он наносит серьёзный удар. Сквиги используют свои клацающие челюсти и пробивную мощь, чтобы крушить и разрывать,  часто раздирая жертву надвое. Всадники слишком озабочены тем, что цепляются за своих скакунов, чтобы вносить свой жалкий вклад. Это не останавливает некоторых ночных гоблинов от ношения дубин или другого оружия, но это не более чем показушная бутафория, когда они хвастаются своими (по большей части вымышленными) героическими подвигами.

Прыгуны на сквигах обычно окружены восхищением среди других ночных гоблинов. В конце концов, они обладают неоспоримой безудержной храбростью, чтобы скакать на яростных пещерных сквигах – прожорливых тварях, более чем способных заглотить ночного гоблина целиком. В бою прыгуны на сквигах выказывают решительно не свойственную гоблинам отвагу, атакуя громадных чудовищ и нападая даже на самых устрашающих врагов будто в порыве безудержной энергии. Эта смелость и показное пренебрежение дисциплиной, конечно, полностью обязаны тому, что сквиги слишком тупы, чтобы испытывать страх, а наездники слишком заняты удержанием, чтобы глядеть, куда они движутся – у них даже нет времени спровоцировать соперничество, обычно наблюдаемое в мобах зеленокожих. Однако прыгуны на сквигах никогда не признаются, что они неподконтрольны или же свято верят в своё представление о том, что они – бесстрашные элитные мобы. Шанс примкнуть к такой безрассудной шайке – достаточный повод для молодых ночных гоблинов рискнуть в первый раз запрыгнуть на спину пещерного сквига.
Тип войск: кавалерия

Спец.правила: Ненависть (гномы), Иммунные к психологии, Случайное движение (3Д6), Рассыпной строй
Отвратные

Сквиги – неприятные создания с отвратительным норовом. Персонажи не могут (и не хотят!) присоединяться к прыгунам на сквигах.

Сверхпрыгучие
Иногда сквиги могут совершать такие прыжки, что налетают своими пружинистыми скачками подобно зубастым метеорам. В любой ход, когда прыгуны на сквигах выбрасывают три шестёрки на движение, каждый ездовой сквиг в отряде получает спецправило «Таранные удары» (1).

СКВИГИ-ДАВИЛЫ
Другие зеленокожие считают, что проводящие жизнь в подземельях ночные гоблины – чокнутые, и, возможно, так оно и есть. Одно из доказательств – только психи могут пытаться поймать большого пещерного сквига, и только законченные маньяки, которым наплевать на жизнь, осмелятся сковать цепью вместе двух больших пещерных сквигов и потом подгонять их в сторону врага.

Известные как сквиги-давилы, а также цепные сквиги или большие сквиговые стучалы, это – скачущие шары истребления, способные разметать боевые порядки с дикой свирепостью. Попеременно таща, дёргая и волоча друг друга, два скованных больших сквига несутся вперёд. В символической попытке управлять сквигами-давилами ночные гоблины приковывают нескольких тупиц прямо к разъярённым зверям. Этот экипаж, если его можно так назвать, старается в какой-то мере подгонять вертящихся чудовищ в нужном направлении, но это ослабевает с первым движением тварей и вовсе прекращается, когда они во что-нибудь врезаются.
Скованные большие сквиги наносят удар, мало с чем сравнимый по зрелищности. Идеальный конечный результат, во всяком случае, для ночных гоблинов, когда сквиги-давилы разъяряют один другого, крутясь в акробатических прыжках. Звери становятся диким неостановимым сгустком чистой агрессии, вертящихся цепей и клацающих зубов. Если сквиги-давилы попадают в отряд, они оправдывают своё название, разбрасывая вокруг части тел и вздымая фонтаны крови, к удовольствию всех наблюдающих это ночных гоблинов.
Тип войск: уникальный

Спец.правила: Иммунные к психологии, Случайное движение (3Д6)

Шмяк!

Если сквиги-давилы во время движения приходят в контакт с другим отрядом, они проходят через него вместо того, чтобы остановиться. Если движение сквига-давилы заканчивается внутри отряда, он автоматически проскакивает через него – поставьте модель сквига-давилы в 1 дюйме от отряда в направлении его движения. Когда скввиг-давила движется через отряд (союзный или вражеский), он наносит 2Д6 ударов силой 6 с правилом «Пробивание брони».


Сходят с ума!

Сквиги-давилы, которые совершили атаку Шмяк!, становятся дикими, их экипаж из ночных гоблинов или насмерть раздавлен, или слишком занят тем, чтобы удержаться, вместо того, чтобы хотя бы попытаться контролировать направление движения сквига. Если сквиги-давилы сходят с ума, они будут двигаться в случайном направлении в подфазу обязательных передвижений.


Сила абсолютного разрушения

Сквиги-давилы не могут быть атакованы, но модели могут двигаться, чтобы прийти с ними в контакт. Любой отряд, во время движения столкнувшийся с давилой, получает 2Д6 ударов силой 6 за это и ещё 2Д6 за предсмертные конвульсии сквига (все с пробиванием брони). Модель сквига-давилы удаляется, и отряд может продолжать движение. Кроме того, сквиги-давилы могут быть целью стрелковых атак, но при этом получают слабое укрытие, чтобы отобразить сложность попадания по такой непостоянной цели.


Полная потеря контроля
Неудивительно, что мечущиеся сквиги-давилы предрасположены к множеству зрелищных кровавых происшествий, когда они душат себя собственными цепями или молотят друг друга до тех пор, пока оба не превратятся в прямом смысле в кашу. Сквиги-давилы убираются как потери, если они:
- сталкиваются с другим сквигом-давилой (убираются оба)

- становятся безумными и выбрасывают триплет на движение. Это отображает, что сквиги разрывают себя на части или происходит другое забавное, но не менее фатальное происшествие.

- любой отряд приходит в контакт со сквигом-давилой – см. выше Сила абсолютного разрушения.


Поберегись!

Сквиги-давилы обычно не обращают внимания на окружающее, и попытки экипажа как-то направлять их в лучшем случае ничтожны. Сквиги-давилы должны пройти тест на опасную местность, если он движутся через следующие типы ландшафта: леса, болота, препятствия или мистические монументы. Если движение приводит их в контакт со зданиями, непроходимым ландшафтом или краем стола, они должны пройти тест на опасную местность и остановиться в 1 дюйме от преграды.
ТРОЛЛИ

Тролли – неуклюжие создания, чья скрюченная внешность не отображает их могучей природы. Тролли физически адаптируются к окружающей среде, и в зависимости от того, где они обитают, их шкура может быть бородавчатой, каменистой, слизистой или чешуйчатой. Несмотря на множественные физические различия, все тролли – омерзительны, тупоголовы и постоянно голодны. Будучи огромными тварями с неразборчивым аппетитом, тролли жрут всё – они предпочитают плоть и кости, но способны съесть дерево, камни или куски металла. Неудивительно, что желудок тролля содержит исключительно мощные пищеварительные соки. Их мощная желчь высоко ценится алхимиками, зельеварами и тёмными волшебниками.

Тролли поразительно сильны, несмотря на костлявые конечности. Вероятно, наиболее известной особенностью троллей является то, что их шкура способна регенерировать почти моментально после нанесения повреждений. Если когтистая лапа тролля отсечена, из культи вырастет новая. Если тролль обезглавлен, новая голова отрастает на его плечах. Вы должны нанести троллю очень серьёзный урон, чтобы остановить регенерацию, и даже после этого он может возродиться на следующий день. Единственное, чего тролли не переносят – это огонь, и сожжение тролля – самый надёжный способ его убить.

Тролли живут поодиночке или небольшими группами и бродят, опустошая области, охотясь на странников и нападая на отдалённые деревни. Шайки троллей часто примыкают к племенам зеленокожих, притягиваемые изобилием костей и отбросов. Некоторые даже бросают им лишних снотлингов или пленных – зеленокожие делают это, чтобы тролли держались поблизости и были под рукой на случай драки. Тролли способны растерзать любого противника, но они слишком тупы, чтобы заставить их подчиняться приказам. Опытные варбоссы знают, что оставленные без поддержки звери редко сосредотачиваются на битве. Предоставленные сами себе, тролли легко отвлекаются, и вместо того, чтобы атаковать, склоняются, пожирая поверженных, или просто стоят, бессвязно бормоча. Только рыча команды сам или поручив большому боссу возглавить стаю троллей, зеленокожий командир может почти быть уверен в неуклюжих тварях. Даже такой присмотр не защищает от тупости, и некоторые тролли известны тем, что, не обращая внимания на командные вопли варбосса, жрут камни или выдёргивают мешающие пучки травы. Когда твари всё же доберутся до боя, они молотят своими могучими кулаками или используют импровизированное оружие из мусора, который найдётся вокруг. Тролли также имеют волнительную способность извергать содержимое своих желудков. Эта пагубная атака посылает  во врага полужидкий фонтан желчи и полупереваренных кусков, который может проесть доспехи и сжечь плоть и даже кости – это поистине отвратительный способ умереть.
РЕЧНЫЕ ТРОЛЛИ

Речные тролли обитают в болотах и вдоль диких речных берегов. Они часто погружаются в трясину или мерзкие запруды, чтобы притаиться и подкараулить свою добычу. Речные тролли – покрытые слизью твари, воняющие как тухлая рыба, но они покидают свои сырые водяные норы, чтобы последовать за любыми зеленокожими – это даёт им шанс набить свои раздувшиеся животы.
КАМЕННЫЕ ТРОЛЛИ

Каменные тролли живут под землёй или в горных областях. Они обладают твёрдой как камень шкурой и природной устойчивостью к магии. Множество каменных троллей бродит по склонам и перевалам гор Края мира, где они часто следуют за племенами орков или ночных гоблинов, которые там преобладают.
Тип войск: чудовищная пехота
Спецправила: Страх, Регенерация, Тупость

Рвота троллей

В бою тролли, если захотят, могут облевать своих врагов к их ужасу. Отряд троллей может совершить рвотные атаки вместо своих обычных атак в рукопашной (но они всё так же могут топтать). Каждый тролль, который это делает, совершает одну рвотную атаку с силой 5. Тролли, которые способны совершать поддерживающую атаку, также могут использовать рвоту. Рвотные атаки попадают автоматически, и броня против них не помогает.

В дополнение к этому разные виды троллей имеют уникальные способности и получают дополнительные спецправила.

Речные тролли

Речные тролли имеют спецправило Ходок по рекам и болотам. В дополнение, враги, пытающиеся атаковать речных троллей в ближнем бою, получают -1 к попаданиям из-за вони и слизи.
Каменные тролли
Каменные тролли имеют Устойчивость к магии (2) и Чешуйчатую кожу (5+).

СНОТЛИНГИ
Снотлинги – самые маленькие из расы зеленокожих. Они обладают мозгами с орешек и ведут себя по большей части так, что похожи на исключительно восторженных и неконтролируемых щенков. Снотлинги наводняют поселения орков и гоблинов, копаясь в грудах отбросов и воруя всё, до чего могут дотянуться их грязные маленькие зелёные лапки. Снотлинги часто подбирают ненужные обноски, куски мусора или хорошо обглоданные кости и радостно улепётывают прочь, чтобы спрятать такие сокровища в каком-нибудь потайном уголке.

Орки испытывают к своим младшим собратьям некое подобие привязанности, часто держа их за своенравных и озорных питомцев. Некоторые орки даже приручают нескольких снотлингов  и натаскивают их выполнять забавные, хотя и грубые, трюки или, по возможности, некоторые простые работы. Самые способные снотлинги могут обучиться приносить добычу или выполнять чёрную работу, такую как отскребание заскорузлых корост, но они никогда не используются для настоящей работы и служат только для того, чтобы болтаться под ногами, когда они неизменно пытаются помочь.
Гоблины, в свою очередь, презирают снотлингов, находя воровские привычки коротышек помехой своим аналогичным наклонностям. Гоблинам гораздо сложнее что-то стащить, если за ними по пятам следует толпа веселящихся снотлингов. Хуже того, недомерки имеют склонность верещанием выдавать виноватого, открывая тайные места с хранящимся добром и изображая пантомимой сцены убийства. Чтобы избежать мести гоблинов, снотлинги часто бросаются между ног орка-покровителя, что ещё больше бесит гоббо!

Снотлинги восхищаются действиями своих больших собратьев, и они – отличные подражатели. Хотя эти действия непостижимы для их скудного понимания, снотлинги будут энергично имитировать всё, что они видят. Часто можно видеть, как самодовольный орочий или гоблинский босс шествует через лагерь, сопровождаемый следом (но на безопасном для удара расстоянии) крошечным снотлингом, воспроизводящим его походку и другие черты в гипертрофированной манере. Это обезьянье поведение может вывести из себя любого зеленокожего, но особенно черного орка, которые известны своим отсутствием чувства юмора.
Когда орки и гоблины идут в битву, их часто сопровождает толпа вооружённых снотлингов. Спектр того, что маленькие зеленокожие считают оружием, очень широк: маленькие ветки деревьев, притягивающие взгляд грибы или куски костей. Иногда снотлингу действительно достаётся настоящее оружие, обычно это заострённая палка или небольшой ножик. Поскольку они часто ищут добычу возле нужников зеленокожих, известных как «свальня», снотлинги иногда находят и могут использовать взрывающиеся споры. Эти грибные шары могут быть брошены на небольшое расстояние и при ударе о землю испускают смертельно ядовитое и исключительно зловонное облако.

Снотлинги хотят участвовать в каждом бою, но не слишком эффективны. Их энтузиазм приводит к катастрофическим результатам. Малорослые зелёные выказывают исключительную отвагу, когда сражаются там, где большие сородичи могут их видеть. При такой возможности покрасоваться снотлинги бросаются вперёд в усердной атаке, хотя она редко может повредить врагу. В большинстве случаев снотлинги бесполезно лупят противника кусками мусора, пока их полностью не вырежут. Это спокойно воспринимается другими зеленокожими, хотя особо привязанные орки-хозяева могут быть расстроены потерей любимого «снотти». Эта редкая эмоция проявляется на короткое время, часто до тех пор, пока орку не придёт время поскрести свои неприличности. Когда орки и гоблины вернутся в свой лагерь, наплодится ещё больше снотлингов. Они, скорее того, постоянная докука.
Тип войск: стая

Снаряжение: Взрывные споры
Каждая база снотлингов может сделать одну стрелковую атаку в свою фазу стрельбы, а также как реакцию «Стоять и стрелять». Взрывные споры – метательное оружие, попадает автоматически, и спас-броски брони не применяются.

ПОМПОВЫЕ ТЕЛЕГИ СНОТЛИНГОВ
Помповая телега снотлингов – это деревянная боевая платформа на колёсах. Как и колесница, помповая телега несётся на врага, чтобы опрокинуть его. Однако помповая телега громыхает под своей собственной тягой, с движущей силой, сообщаемой снотлингами, которые неистово качают грубые механизмы и коленвалы, приводящие в ход ремни, вращающие колёса. Шипами, а иногда и тяжёлым катком, прикреплённым спереди, помповая телега сокрушает врагов (или экипаж), которые оказались перед ней. Нескладно сработанная боевая машина строится и экипируется снотлингами. Это удивительно, поскольку снотлинги едва понимают, как пользоваться инструментами, и исключительно слабоумны – часто затрудняются даже ковырять в своих носах. Как вышло, что снотлинги могут обладать таким ноу-хау, чтобы построить столь грозное боевое устройство, как помповая телега, остаётся одним из величайших зелёных чудес в мире. Или, по крайней мере, может быть, что зеленокожие тщательно хранят такие тайны – но они не скажут.
Снотлинги с непонятной целью суетятся, когда энергия Вааагх наполняет воздух. Они инстинктивно собирают материалы, нагромождая хлам всякого рода в кучу. Когда гора мусора достигает необходимой величины, они приступают к постройке. Снотлинги работают без разговоров и планов. Множество маленьких зелёных ручек сбивают куски дерева вместе. Параллельно с этим они вбивают сломанные клинки в бревно, создавая устрашающий шипованный каток. Грубые колёса делаются или добываются. В этом беспорядочном строительном процессе никто толком не знает, на что будет похоже это изделие снотлингопрома. Будет ли это сарай на колёсах, или громадная шаткая башня, или всего лишь деревянный остов с мостками для перемещения экипажа, он сокрушит врагов с одинаковым опустошающим и костоломным хрустом!
Тип войск: колесница (спас-бросок 6+)

Спецправила: Таранные удары (2Д6), Случайное движение (2Д6), Несокрушимый, Нестабильный

Качай живее, парни!

Перед движением помповой телеги вы можете заявить, что экипаж «качает быстрее». Если вы это делаете, вы должны бросить 3Д6 на случайное движение.

Перекачали

Перевозбуждение от битвы может привести к тому, что снотлинги потеряют меру. Всякий раз, когда выпадает 2 или более единиц на движение помповой телеги, она не будет двигаться нормально, взамен этого выходя из-под контроля. Перебросьте кубики на дистанцию, включая дополнительный, если вы заявляли «качать быстрее», но сейчас помповая телега будет двигаться в произвольном направлении. Если переброс снова включает 2 или более единицы, помповая телега терпит крушение – удалите её как потерю. В остальных случаях действуют правила произвольного движения, за исключением того, что, останавливаясь в союзном отряде, помповая телега будет наносить ему 2Д6 ударов и блокирует его движение.

Снаряжение: Взрывные споры
Помповая телега может использовать взрывные споры, как если бы она была единичной базой снотлингов.

Улучшения:

Шипастый каток

К помповой телеге может быть прикреплён каток с острыми шипами. Если помповая телега снабжена шипастым катком, все её таранные удары получают +1 к силе.

Буш-притт

Некоторые помповые телеги снабжены самодельным парусом. Это делает их более быстрыми, но ещё менее управляемыми. Если помповая телега снабжена буш-приттом, её движение увеличивается до 3Д6. Заметьте, что если экипаж решит «качать быстрее», он должен будет бросать 4Д6 на движение помповой телеги.

Хлопуны
Хлопуны – грубые крылья, прикреплённые к бортам помповой телеги и машущие вверх-вниз усилиями экипажа. Это позволяет помповой телеге совершать небольшие прыжки, двигаясь скачками, в случае, если надо миновать опасное препятствие. Помповая телега, снабжённая хлопунами, проходит тест на опасную местность, только если заканчивает в ней своё движение.  

Большущие взрывные споры
Иногда снотлинги прикрепляют к переду своей телеги действительно большие взрывные споры, которые взрываются, когда помповая телега с чем-то сталкивается. Если помповая телега снабжена большущими взрывными спорами, первая серия её таранных ударов в игре игнорирует спас-броски брони.

ГИГАНТЫ
Потомки давно позабытых Небесных титанов, гиганты – огромные, неуклюжие чудовища, которые бродят по Старому миру, выискивая сражения и еду (в уме гиганта одно следует за другим). Гигантов можно встретить почти повсеместно, хотя они (к счастью) редки. Гиганты часто обустраиваются на время, прежде чем двинуться дальше, оставляя за собой разорённые угодья и сровненные с землёй деревни. Они живут поодиночке, но некоторых из неповоротливых монстров уговаривают присоединиться к армии орков и гоблинов. Соперничающие племена часто сражаются из-за гиганта, к большому удовольствию увальня, поскольку он поедает павших с обеих сторон.

Для большинства зеленокожих гигант – ревущее и бранящееся зрелище необузданной мощи, беспощадной агрессии и действительно больших топочущих ног – всё то, что вызывает у орков и гоблинов шумное одобрение. Немного найдётся вещей более вдохновляющих, чем «бальшие парни», раздающие врагу насилие громадными дозами и растаптывающие его в месиво. Некоторые даже достигли славы и известности, такие как «Маленький Горк», получивший имя, когда однажды его ударил в лицо камень из гномьей катапульты, и с тех пор он вообразил себя Горком, раскрашиваясь в зелёный цвет перед каждой битвой для пущего эффекта. Со своей стороны, гиганты счастливы присоединиться к армии зеленокожих, поскольку это значительно повышает их шансы регулярно есть и заполучить в руки крепкое бухло. Если среди бесчисленных битв одному-другому гоблину случиться стать попутной жратвой – это никого не обеспокоит, такова значительная часть жестокой и переменчивой жизни зеленокожих. 
Тип войск: чудовище

Спецправила: Большая цель, Упорные, Ужас

Падение
Гиганты неуклюжи и часто пьяны, вследствие чего нередко падают. Они особенно склонны к этому, если разоряют местные пивоварни, что в общем-то вполне закономерно.
Гигант должен пройти тест, чтобы выяснить, не упадёт ли он, если происходит следующее:

- если он разбит в рукопашной. Тест проводится по завершении подсчёта результатов, но до броска на разгром.
- если он бежит на начало фазы движения

- когда он преодолевает препятствие. Тест проходится, когда препятствие достигнуто.

- если гигант решает «Прыгать вверх и вниз» на противнике. Тест проходится сразу перед этим.

Чтобы узнать, упал ли гигант, бросьте Д6. На выпавшую 1 он падает. Убитый гигант падает автоматически.

Чтобы определить направление, в котором упадёт гигант, киньте кубик разброса. Разместите шаблон упавшего гиганта ногами к подставке модели, а головой – в направлении падения. Шаблон упавшего гиганта – шаблон особой формы, который в остальном использует все правила для шаблонов из книги правил Вархаммера (поэтому все модели, полностью или частично попавшие под него, получают удар автоматически).

Модель, поражённая упавшим гигантом, получает удар силой 6 со спецправилом «Множественные ранения» (Д3). Если отряд находится в ближнем бою, и гигант падает, когда пытается «Прыгать вверх и вниз», ранения, нанесённые упавшим гигантом, считаются в результаты боя.

Упавший гигант автоматически получает одну рану. Если он находится в бою, эта рана считается в результаты боя.

Упав (вы можете положить модель гиганта, если захотите), гигант может подняться в следующую свою фазу движения, но не может двигаться в этот ход. Лёжа на земле, он не может атаковать, но способен в какой-то мере защищаться, поэтому противник всё ещё должен бросать на попадание по нему. Если гигант вынужден бежать в то время, как лежит на земле, он погибает – враги набрасываются на него толпой и разрывают на куски. Если гигант получает возможность преследовать своих врагов в то время, как лежит – вместо этого он поднимается. Гигант может наносить атаки в ближний бой как обычно в тот ход, когда он поднялся.

Особые атаки гиганта

Гиганты не атакуют подобно другим созданиям. Они чересчур велики и раздражительны, чтобы исполнять приказы, и слишком легкомысленны, чтобы следовать любого рода логическому плану. Чтобы определить, что случилось в каждом ближнем бое, выберите отряд в базовом контакте с гигантом и бросьте Д6 по одной из нижеследующих таблиц. Какую таблицу вы используете, зависит от размера жертвы.
Таблица больших созданий

Используйте эту таблицу, если сражаетесь с чудовищами, чудовищными зверями, чудовищной пехотой, чудовищной кавалерией, колесницами, военными машинами, любым созданием с правилом «Большая цель» и с персонажами, едущими на ком-то из вышеперечисленных.
Д6
Результат

1
Кричать и вопить

2-4
Долбать дубиной

5-6
Удар б’шкой

Таблица человекоподобных и меньших созданий

Используйте эту таблицу для всех, кто не входит в предыдущую

Д6 
Результат


1
Кричать и вопить

2
Прыгать вверх и вниз

3
Хватает и…

4-6
Махать дубиной

Кричать и вопить

Гигант кричит и вопит на противника. Это неприятное происшествие, поскольку гигант оглушительно горласт и наплевательски относится к чистке зубов. Ни гигант, ни модели в контакте с ним не сражаются в этот ход – они к этому не готовы. Сторона гиганта выигрывает этот бой автоматически с разницей в 2 очка (если гиганты с обеих сторон кричат и вопят, бой заканчивается вничью).

Долбать дубиной

Гигант обрушивает свою дубину на одиночную модель из отряда-цели в базовом контакте. Цель может попытаться избежать удара, пройдя тест на инициативу (используйте низший показатель, если у модели их несколько). Если тест провален, модель получает 2Д6 ран без спас-бросков по броне. Если выпадает дубль, дубина гиганта застревает в земле, и он не может никак атаковать в следующий ход боя, пока вызволяет своё оружие.
Удар б’шкой

Гигант бьёт головой одиночную модель в отряде-цели, автоматически нанося одну рану без спас-бросков брони. Если жертва ранена, но не убита, она оглушена и теряет свои последующие атаки. Если цель ещё не атаковала в этом раунде, она теряет текущие атаки, если она уже атаковала, то теряет атаки в следующем раунде.
Прыгать вверх и вниз

Гигант прыгает вверх-вниз прямо на противнике. До того, как он начнёт, гигант должен определить, не упал ли он. Если он падает, отработайте падение и подсчитайте потери, как описано. Все ранения, полученные обеими сторонами, считаются в результаты боя. Если гигант остаётся стоять на своих не очень-то ловких ногах, отряд-цель получает 2Д6 ударов силой 6. Отработайте ранения и спас-броски как обычно. Гигант получает такое удовольствие от прыганья по своим врагам, что если он начал это делать в одном раунде, то продолжает в последующих, если только не упадёт. Гигант, который начал «Прыгать вверх и вниз», продолжает это до тех пор пока не упадёт, не будет уничтожена цель или не кончится бой.
Хватает и…
Гигант наклоняется и хватает одиночную модель в базовом контакте из отряда-цели (по выбору игрока за гиганта). Цель должна совершить одну атаку, пытаясь отбить неуклюжую руку гиганта. Если эта атака нанесёт неотражённую рану, атака гиганта не удаётся. В ином случае гигант хватает модель, и игрок должен бросить Д6, чтобы выяснить, что происходит дальше:
Д6
Результат
1
Суёт в сумку. Гигант суёт жертву в свою сумку вместе с овцами, коровами и прочей добычей. Модель удаляется как убитая.
2
Бросает обратно в бой. Жертва метается назад в свой собственный отряд подобно живому снаряду. Жертва удаляется как убитая, а отряд получает Д6 ударов силой 3 (спас-броски отрабатываются как обычно).
3
Метает. Жертва метается во вражеский отряд в 12 дюймах от гиганта – какой, определяется произвольно. Жертва удаляется как убитая, а отряд получает Д6 ударов силой 3 (спас-броски отрабатываются как обычно). Неотражённые раны от этих ударов считаются в результат боя гиганта. Если вражеского отряда в досягаемости нет, отрабатывается как «Бросает обратно в бой».

4
Давит. Об этом лучше вообще не думать. Достаточно сказать, что модель убирается как убитая.
5
Съедает. Гигант хватает свою жертву и проглатывает целиком. Модель убирается как убитая.

6
Хватает ещё одного. Гигант живо суёт жертву в свою сумку или под рубаху (или, если особенно не повезло, в свои штаны). Считайте результат атаки как «Суёт в сумку» и выбирайте следующую жертву. Вторая жертва совершает одну атаку как обычно, чтобы избежать захвата – если это не удаётся, бросьте снова по таблице, чтобы определить, что с ней сделал гигант.

Махать дубиной. Гигант машет своей дубиной по всем вражеским рядам. Он наносит вражескому отряду Д6 ударов силой 6.
Улучшения: 
Боевая раскраска
Если ваша армия включает хотя бы одного шамана диких орков или великого шамана диких орков, гигант может иметь боевую раскраску.

БОЛЬШИЕ ПЕЩЕРНЫЕ СКВИГИ

Только самые богатые грибами логова ночных гоблинов привлекают больших пещерных сквигов – самую крупную и наиболее злобную породу этих зверей. Клыки этих тварей длинны как мечи, и они будут хватать всё, что движется перед ними. Их шкуры прочны и жестки, а маленькие глазки сверкают безумной яростью. Как и можно ожидать, эти могучие сквиги крайне высоко ценятся, хотя нужен равный по безумию ночной гоблин, чтобы сдержать такое неукротимое создание. Поскольку большие пещерные сквиги невероятны опасны для поимки, ехать на них в битву – привилегия больших боссов и варбоссов ночных гоблинов.

Процесс приручения большого пещерного сквига стоит жизни многим ночным гоблинам, но когда эти звери соглашаются нести всадника, они служат куда более стабильными скакунами, чем меньшие сквиги. Это позволяет всаднику освободить руки, чтобы сражаться в ближнем бое вместо того, чтобы просто цепляться за жизнь. Объединяясь с прыгунами на сквигах, большой пещерный сквиг возглавляет стаю. Хотя это обходится в ежедневное поедание вдвое большего веса, чем собственный (в идеале гномов или грибов подходящей породы), большие пещерные сквиги остаются лучшими скакунами для любого благоразумного (и безумно отважного) ночного гоблина. 
Тип войск: чудовищные звери

Спецправила: Сверхпрыгучие, Иммунные к психологии, Случайное движение (3Д6)

Одиночки

Большие пещерные сквиги – одни из самых отвратительных и злонравных животных в мире Вархаммера, и все гоблины, которые ездят на них, считаются плохишами даже по гоббовским стандартам. Только персонаж ночных гоблинов верхом на большом пещерном сквиге может присоединяться к отряду прыгунов на сквигах. Скакун позволяет сделать это, даже если обычно персонажи не присоединяются к прыгунам на сквигах.


Главный прыгун

Большой пещерный сквиг, выступающий в роли скакуна для персонажа, может перебрасывать результат случайного движения, пока жив его наездник. Если персонаж присоединяется к отряду прыгунов на сквигах, вы можете перебрасывать результат случайного движения для всего отряда.
ГИГАНТСКИЕ ПАУКИ
Самые тёмные леса мира – обиталище гигантских пауков. Эти ядовитые твари вырастают до огромных размеров, высасывая жизненные соки из своей добычи и оставляя только сухие шкурки и кости. Достигший расцвета гигантский паук больше тролля, и всё его тело защищено пластинами хитиновой брони. Все гигантские пауки обладают ядовитым укусом, который они используют, чтобы парализовать добычу. Только самые безрассудные храбрецы могут пытаться разыскать их, и шаманы лесных гоблинов по праву входят в эту не слишком распространённую категорию. Талантливый шаман, затронутый благословением Бога-паука, не обратится в безжизненную оболочку, но взамен может быть вознаграждён кладкой паучат. Этот отвратительный выводок, в котором каждый паук достигает размеров лошадиной головы, может быть выращен и натренирован. Достигнув полного размера, эти гигантские пауки могут стать наградой как почитаемые скакуны для самых могучих воинов гоблинского племени.
Тип войск: чудовищные звери

Спецправила: Ползучий штурм, Страх, Ходок по лесу, Ходок через препятствия, Ядовитые атаки, Стенолаз
Толстошкурые

Гигантские пауки покрыты толстой хитиновой бронёй. Наездник на гигантском пауке получает спас-бросок брони +2 вместо обычного +1 для скакунов чудовищной кавалерии.

ВИВЕРНА

На расстоянии вы можете перепутать виверну с драконом, но духа благородства в этих жестоких зверях. Виверны – хищники-каннибалы, не гнушающиеся пожиранием падали, и это, наряду с прочими отвратительными привычками, ставит виверну в ряд самых мерзко воняющих существ, каких только можно представить. Виверны живут на бесплодных просторах гор Края мира, хотя часто они отваживаются удаляться от своих заполненных костями берлог, чтобы опустошать имперские города и деревни. Когда зеленокожие видят угрожающий силуэт виверны, кружащей высоко в небе, они приветствуют её шумным одобрением – ещё один пример мощи, наполняющий их энтузиазмом.
Ни один орк не настолько глуп, чтобы попытаться приручить взрослую виверну. Однако предприимчивые ночные гоблины совершают набеги на гнёзда виверн, чтобы похитить яйца, которыми торгуют или потом продают оркам за непомерную цену. Дрессировать виверну до полного развития – опасное занятие, но они становятся высоко ценимыми ездовыми зверями для самых могущественных орочьих варбоссов или великих шаманов, которые входят в сверхъестественную связь с этими омерзительными животными. Виверны – прожорливые твари, всегда жадные до свежего мяса, и их орочьи повелители всегда вольны бросить нескольких неудачливых гоббо в кормёжную яму своего верного крылатого скакуна.
Тип войск: чудовище

Спецправила: Летающие, Большая цель, Ядовитые атаки, Чешуйчатая кожа (4+), Ужас

ГОРБАД ЖЕЛЕЗНАЯ КЛЕШНЯ

Горбад Железная Клешня – один из самых прославленных изо всех орочьих варбоссов. В своё время Горбад возглавил массированное вторжение, которое почти сокрушило Империю. Его армии преуспели в убийстве императора Сигизмунда и стёрли с карты имперскую провинцию Солланд. «Не так уж хило», как любят говорить орки.

Горбад был громадным орком, который пришёл к успеху как вождь племени Железная Клешня. Он был тем, кто основал Железную Скалу – самую грозную орочью твердыню в Старом мире. Однако покорённые орочьи племена не были настоящим делом для Горбада, и он неумолимо вторгся в человеческие земли Империи. Он творил ужасающие деяния, которые укрепляли статус Горбада, делая его кровавым вдохновением для своей породы и олицетворением поговорки «Вторжения удалась». Говорят, что Горбад мог в одиночку уничтожать вражеские полки и бодаться с боевым кабаном, пока тот не свалится в беспамятстве, вывалив язык. Однако это не сравнится с примечательной силой, с которой Горбад давал волю опустошению. Горбад был выдающимся варбоссом, способным привести свои войска, будь то орки или гоблины, к высшему уровню. Племена стекались со всех уголков, чтобы присоединиться к этому легендарному вождю.

Большинство из действительно огромных орочьих варбоссов презирают более слабые виды, которые спешат присоединиться к успешному Вааагх!, обычно считая  гоблиноидов слишком слабыми, чтобы чем-то помочь. Горбад привлекал многие тяжёлые отряды, особенно орочьих верзил, однако он хорошо знал, когда использовать и меньшие виды. Он был мастером организовать заслоны из гоблинов и фланговые атаки волчьих всадников.

Несмотря на свои мускулы и пристрастие к рукопашной, Горбад не избегал победы в бою при помощи массированной стрельбы из луков или батарей военных машин. Он использовал войска, которыми обладал, и управлял так, чтобы использовать их наилучшим образом. Он обладал гибкостью, которая принесла могучему варбоссу кровавый и несокрушимый поток побед, одна за другой.

Конечно, если битва шла не так и требовалась помощь, Горбад подымал на дыбы Шишкуна, своего необыкновенно большого боевого кабана, и рычал свой Вааагх!, так что эхо разносилось над полем битвы подобно грому. Каждый зеленокожий, кто слышал этот крик, наполнялся обновлённой безудержной яростью, призванный в очередной раз прийти к величайшей кровавой победе.

Тип войск: Кавалерия (спецперсонаж, орк)
Гнарла: Горбад едет верхом на Шишкуне, боевом кабане умопомрачительного размера, силы и пердячести.

Магические предметы:

Морглор Гробила: магическое оружие. Морглор Гробила – одно из самых устрашающих орудий, носимых орочьими варбоссами. Используя Морглор Гробилу, Горбад получает спецправила «Всегда бьёт первым» и «Множественные ранения» (3). Спас-броски брони не действуют против ран, нанесённых Морглором.

Специальные правила:

Чоппы (только Горбад), Толстокожие, Вааагх!, Размер имеет значение, Атака клыками (только Шишкун)
Виликий вождь:

Горбад может пресечь любую свару для эффективности сражающихся войск. Союзные отряды в 18 дюймах от Горбада, провалившие тест на враждебность, добавляют текущее количество ран к своему броску по таблице враждебности.

Босс ‘меть план!

Горбад действует как генерал и знаменосец своей армии одновременно. В дополнение, дальность для способностей Горбада «Вдохновляющее присутствие» и «»Держать позицию» увеличивается с 12 до 18 дюймов. Заметьте, вы не можете выбрать другого знаменосца для армии, включающей Горбада.
Орки лутшые:

Горбад был самым вдохновляющим орочьим лидером во все времена и собирал самых больших и лучших орочьих бойцов со всех краёв сражаться под своим знаменем. Армия орков и гоблинов, включающая Горбада, может улучшить до верзил любое количество отрядов орков-парней и/или орков-парней на кабанах.
АЖАГ МЯСНИК
Ажаг был несравнимой угрозой. Таким необыкновенным его делала зловещая железная корона, излучавшая древнее зло. Такова была эта корона, реликвия минувших дней, что наделила Ажага волшебной мощью и зловещим советником далеко за пределами понимания любого зеленокожего. Это дьявольское сочетание орочьей грубой силы и блестящей, хотя и насквозь злобной, способности постигать далеко идущую стратегию составили смертоносную комбинацию.

Обнаружив волшебную корону в руинах давно позабытого города, Ажаг вскоре начал восхождение в своём племени. Соперники были легко разбиты при помощи короны, нашёптывавшей Ажагу жестокие планы. Правда, Ажаг понимал далеко не все указания, и часто корона пользовалась словами, непонятными разуму орочьего варбосса, но обычно планы срабатывали великолепно. Последовало множество битв с соперничающими орками или варварскими шайками людей, и каждый раз Ажаг приводил своё племя к громкой победе. Слухи о его деяниях распротсранились, и многие зеленокожие направились, чтобы присоединиться к Ажагу.

Многие из его приспешников отмечали изменения, происходящие в Ажаге. Он использовал не орочьи слова и часто пытался отдавать приказы вместо того, чтобы просто проламывать черепа и рычать. Племена прощали такие странности, поскольку победы валили пачками. Поскольку корона полностью вселилась в его мозг, Ажаг чувствовал сильное желание отправиться на юг. С прирастающим Вааагх! за своей спиной Ажаг отправился маршем через пустоши в места, откуда корона была родом. Пока корона искала своего настоящего владельца, Ажаг боролся за право на решение в своих действиях. Со всей своей брутальной простотой Ажаг обнаружил, что иногда ещё может проявлять свою волю. Поэтому армия двигалась в своём путешествии зигзагами, ища обходные пути несмотря на протесты, бившиеся в голове Ажага. К разочарованию короны, Ажаг не смог отказаться от разорения городов или возглавления атак на вражеские армии, вышедшие против него. В минуты, когда корона и воля Ажага боролись за контроль, военачальник орков впадал в транс или двигался медленно, как сомнамбула. Не один прислужник Ажага слышал, как варбосс бормочет бессмыслицу или даже спорит сам с собой.

Одной из причуд этой армии зеленокожих стала новая манера Ажага устраивать смотр войскам перед битвой. Мобы вдохновлялись, лицезрея Ажага верхом на Черепогрызе, виверне, машущей крыльями над боевыми порядками. Он приобрёл беспокойную черту, тормозя при раздаче мобам приказов, которые иногда были непонятны. Однако, сражаясь в пути, все знали, что Ажаг появится, когда это необходимо. В нескольких стычках Ажаг летел в гущу боя, рубя вражьи головы и переламывая ход событий. Иногда глаза Ажага и корона сияли в мрачном ореоле, и ужасающие, не орочьи заклятия разрывали врагов. Многие орки находили такое поведение «неправильным», но до тех пор, пока они сражались и побеждали, они прощали эти особенности. Некоторые всё же ворчали, что такое поведение – нехорошо, и в конце концов они оказались правы.
Тип войск: пехота (спецперсонаж, орк)

Едет верхом на Черепогрызе (виверна, чудовище)

Магические предметы:

Т’жёлая броня Ажага: магическая броня. Множество талисманов укрепляют защитную силу брони Ажага. Т’жёлая броня даёт Ажагу спас-бросок брони 5+ и волшебный спас-бросок 5+.

Корона Волшебства: зачарованный предмет. Эта волшебная корона нашёптывает Ажагу голосом иссушенным, как могила, и древним, как южные пустыни. Корона делает Ажага волшебником 3 уровня, использующим магию Смерти. Поскольку шёпот может запутывать, Ажаг подвержен тупости.

Рубилы Слагги: магическое оружие. Ажаг всегда сражается двумя грубыми, но волшебными орудиями, известными как Рубилы Слагги. Рубилы – парное оружие, позволяющее Ажагу перебрасывать проваленные броски на попадание в первом раунде боя.

Специальные правила:

Чоппы (только Ажаг), Вааагх!, Полёт (только Черепогрыз), Большая цель (только Черепогрыз), Ядовитые атаки (только Черепогрыз), Чешуйчатая шкура 4+(только Черепогрыз), Размер имеет значение, Ужас (только Черепогрыз).

Спокойно, или ящеру скормлю!

Ажаг нетерпим во время боя. Любой отряд в радиусе Вдохновляющего присутствия Ажага, проваливающий тест на враждебность, должен немедленно перебросить кубик.         
ВУРРЗАГ, ВИЛИКИЙ ЗЕЛЁНЫЙ ПРОРОК
Вуррзаг Уд Ура Захубу – великий шаман диких орков, обладающий огромной мистической силой. Известный как Виликий зелёный пророк, Вуррзаг вёл за собой к зеленокожим богам. Он вёл племена к величию, пока не сбился на выполнение ещё одного безумного плана по развитию орчества. Зелёный поход Вуррзага начался в Южных землях, когда с магической энергией, бесконтрольно исторгшейся из его глаз, он превратил бывшего шамана племени Сломанного Носа в сквигообразную тварь. Когда племя приготовилось ритуально сожрать Вуррзага за его деяние, замаринованный орк впал в транс и поведал легенду о древних временах, когда ныне жалкое племя Сломанного Носа правило землями. Пришли холоднокровные и построили великие пирамиды, вышвырнув племя прочь и уничтожив его идолов. С тех постыдных дней племя пребывало под проклятием. Вуррзаг возродил их дух завоеваний и, заняв место трансформированного шамана, повёл воинов Сломанного Носа, чтобы сровнять с землёй ближайший город ящериц. Вуррзаг приказал зеленокожим воздвигнуть два сооружения, используя камни разрушенных пирамид. По сей день эти идолы-близнецы с каменными лицами приглядывают за Сломанным Носом, и удача племени растёт.
Дале Вуррзаг направился в Земли Мёртвых, где после спасения племени Пятнистых Черепов был одарён посохом Костяного Дерева. В Скверноземье Вуррзаг воздвиг новые идолы Горка и Морка, за что получил от племени Железной Свиньи боевого кабана Злобнопотрошилу. Совещаясь с другими шаманами племени на каждой остановке в своём путешествии, Вуррзаг подыскивал лучших больших боссов и наиболее многообещающих варбоссов. Его послание всегда было одинаковым: Горк и Морк явились, настало время зеленокожим получит всё, что им причитается. И сейчас Вуррзаг бродит где-то по земле, выискивая самых могучих вождей зеленокожих и помогая им, или, возможно, вдохновляя какое-нибудь неизвестное племя на успех. Он странствует в одиночку или с племенем диких орков, которые клянутся, что «правадили иво да новай драки». Слухи о том, что Виликий Зелёный пророк идёт, изобилуют, и говорят, что армия с Вуррзагом никогда не потерпит поражения в битве.
Тип войск: пехота (спецперсонаж, дикий орк)

Магия: Вуррзаг – великий шаман диких орков 4 уровня.он использует заклинания Большого Вааагх! В дополнение к другим своим заклинаниям он знает заклинание «Месть Вуррзага».

Месть Вуррзага


Сотворяется на 8+

Заклинание превращает соперников Вуррзага в сквигообразных тварей.
Месть Вуррзага – заклинание проклятия, которое действует на всех вражеских волшебников в пределах 12 дюймов от Вуррзага. На 1-5 они уворачиваются от заклинания, но на 6 они превращаются в сквигообразную тварь! Волшебник удаляется как потеря с любым скакуном, на котором едет, без спас-бросков любого вида. В дополнение, вы можете вложить один дополнительный кубик в ваш волшебный предмет «Сквигообразная тварь» за каждого превращённого волшебника.

Магические предметы:

Гибельная маска: зачарованный предмет. Готовое заклинание (уровень силы 3). Гибельная маска содержит заклинание «Мстительный взор» (см. заклинания Малого Вааагх!)

Посох Костяного Дерева: магическое оружие. Этот костяной посох испещрён множеством знаков. Это ручное оружие, которое даёт Вуррзагу магическую устойчивость (3) и позволяет ему перебрасывать результаты магической ошибки.

Сквигообразная тварь: волшебный предмет. Эта странная тварь была одним из шаманов, превращённых Вуррзагом. В конце фазы магии любого игрока вы можете сохранить один неиспользованный кубик из вашего набора в сквигообразной твари. В начале следующей фазы магии вы должны добавить этот кубик к вашему набору силы или рассеивания, где он больше нужен.

Специальные правила: Чоппы, Бешенство
Боевая раскраска Вуррзага: никто не делает боевую раскраску так, как старик Вуррзаг. Его боевая раскраска даёт ему волшебный спас-бросок 5+.

ГРОМ ПУЗО С ТУМАННОЙ ГОРЫ
ЗАКЛИНАНИЯ БОЛЬШОГО ВАААГХА!

Атрибут школы: Сила Вааагха!

Магические силы шаманов орков и диких орков подпитываются благотворной энергией от сражающихся поблизости орков. И напротив, если рядом есть бегущие орки, их негативная энергия ослабляет шамана. Чтобы отобразить это, если заклинание Большого Вааагха! имеет показатель силы или даёт бонус к силе, этот показатель или бонус увеличиваются на 1, пока число союзных отрядов, занятых в бою, больше, чем бегущих.

Шаманы орков и диких орков творят заклинания, как описано в книге правил Вархаммер. Они могут заменить одно заклинание на знаковое – «Взгляд Морка».
Взгляд Морка (знаковое заклинание орков)


Сотворяется на 7+
Взгляд Морка – заклинание прямого урона (игнор. по эррате). Проведите прямую линию длиной 4Д6 в переднем секторе шамана прямо от его подставки. Все модели, чьи подставки попали на эту линию, получают удар силой 4. Шаман может увеличить дальность заклинания до 8Д6. Если он делает это, стоимость увеличивается до 10+.

1. Взрыф мозга





Сотворяется на 6+
Излучая насилие как ментальную волну, шаман злобно смотрит на свою цель и испускает заряд силы, плавящей мозг.
Взрыф мозга – заклинание прямого урона с дальностью 18 дюймов, нацеливаемое на одиночную вражескую модель. Цель выбирается, как если бы шаман использовал спецправило «Снайпер». Цель получает удар силой 5. Шаман может увеличить дальность заклинания до 36 дюймов. Если он делает это, стоимость увеличивается до 9+.
2. Кулаки Горка





Сотворяется на 8+

Питаемые боевой яростью, узловатые кулаки шамана делаются огромными и твёрдыми как железо.

Остаётся в игре. Кулаки Горка – заклинание усиления. Шаман, сотворивший его, получает +3 атаки, +3 к силе и волшебный спас-бросок на 6+ до тех пор, пока заклинание остаётся в игре.

3. Рука Горка






Сотворяется на 9+

Глаза шамана закатываются и выпучиваются, призрачная зелёная рука материализуется над ближайшим мобом и бросает его туда, где битва яростней всего.

Рука Горка – заклинание усиления с дальностью 24 дюйма, нацеливаемое на один союзный отряд, не занятый в бою. Возьмите одну модель из первой шеренги отряда и переместите в любую точку в 3Д6 от начальной позиции, лицом в любом направлении. Возьмите оставшийся отряд и поставьте его вокруг этой модели так, чтобы отряд сохранил первоначальное построение и она заняла свою позицию в нём (если отряд состоит из одной модели, как колесница или персонаж, пропустите этот шаг). Модели отряда не могут быть помещены на непроходимую местность, а также встать ближе 1 дюйма от любых других отрядов. Шаман может увеличить дистанцию перемещения модели до 5Д6 дюймов. Если он делает это, стоимость возрастает до 14+.
4. Удар б’шкой





Сотворяется на 9+
Когда шаман камлает и бьёт головой вперёд, волна могучей зелёной энергии вырывается наружу, образуя вал силы, обрушивающееся на неудачливого вражеского волшебника.

Удар б’шкой – заклинание прямого урона с дальностью 4Д6. Один вражеский волшебник в этих пределах получает удар силой 4, наносящий Множественные ранения (Д3) без спас-бросков брони. Шаман может увеличить дальность этого заклинания до 8Д6. Если он делает это, стоимость возрастает до 12+.

5. ‘от мы идём!





Сотворяется на 11+

Пока шаман распевает свою тарабарщину, его охватывает зримый поток боевой энергии, которая наполняет агрессивным рвением и боевой удалью ближайшие мобы орков.
‘от мы идём! – заклинание усиления с дальностью 2Д6”, нацеленное на все отряды орков (любого типа) в этом радиусе, включая самого шамана. Отряды-цели могут перебрасывать на попадание до следующей фазы магии сотворившего.

6. Стопа Горка





Сотворяется на 15+

Шаман воздевает руки и заклинает небеса с бешеной жестикуляцией. Ужасающая зелёная ступня опускается, чтобы сокрушить врагов, издавая оглушающий хруст, когда это происходит.
Стопа Горка – заклинание прямого урона. Разместите шаблон Стопы Горка в 36 дюймах от шамана. Затем киньте Д6 на снос, сохраняя направление. Все модели, попавшие под шаблон, получают удар силой 6 со спецправилом «Множественные ранения» (Д3). Шаблон Стопы Горка можно найти на странице 111.

Шаман может усилить вторжение Горка в битву до полноценной топочущей тропы войны. Если он делает это, стоимость увеличивается до 18+, но после отработки действия заклинания бросьте кубик и сверьтесь с таблицей:
1
Горк поскальзывается и наступает на один из своих отрядов! Ваш оппонент помещает шаблон в любом месте стола. Далее отрабатывается снос и нанесение урона в обычном порядке. Заклинание на этом заканчивается.

2-3
Горк заскучал и уходит. Заклинание заканчивается без каких-либо последствий.

4-6
Горк топчет следующий вражеский отряд. Разместите шаблон снова, как описано выше. После отработки результата снова бросьте кубик и сверьтесь с таблицей.

Внимание! Если вы выбрасываете 4-6, может быть выбран тот же отряд – если уж Горк хочет что-

то растоптать, он это растопчет!
ЗАКЛИНАНИЯ МАЛОГО ВАААГХА!
Атрибут школы: Гнусное воровство
Когда заклинание Малого Вааагха! успешно сотворяется, после того, как оно отработано, бросьте Д6. На 1-4 ничего не происходит, но на 5-6 вы можете забрать у оппонента один кубик из набора рассеивания и добавить его в свой набор силы. Если у оппонента уже нет кубиков в наборе рассеивания, атрибут школы не работает.
Шаманы гоблинов и ночных гоблинов творят заклинания, как описано в книге правил Вархаммер. Они могут заменить одно заклинание на знаковое – «Подлый тычок».

Подлый тычок (знаковое заклинание гоблинов)
Это заклинание собирает непослушную энергию, чтобы помочь мобу, благословленному этим волшебством, находить уязвимые места в броне, делая его удары на самом деле «убойными» или непредсказуемо коварными.
Подлый тычок – заклинание усиления с дальностью 12 дюймов. Атаки отряда-цели в ближнем бою получают спецправило «Пробивание брони» до начала следующей фазы магии сотворившего. В дополнение до начала следующей фазы магии сотворившего члены отряда-цели могут перекидывать все проваленные броски на попадание и ранения, если атаковали противника во фланг или тыл.
1. Мстительный взор





Сотворяется на 5+

Зелёные заряды чистейшей злобы вырываются из шамана и устремляются к врагу. Когда шаман сосредотачивает свою злобность, заряды взрываются, с треском лопаясь и шипя среди врагов.
Мстительный взор – волшебная стрела с дальностью 24”, наносящая 2Д6 ударов силой 3.Шаман может решить увеличить силу заклинания, чтобы оно наносило 3Д6 ударов силой 3. Если он делает это, стоимость заклинания вырастает до 10+.
2. Дар Бога-паука






Сотворяется на 8+

Шипя и скаля свои клыки, шаман взывает к Богу-пауку за мерзкой подмогой. Словно в ответ на его зов близлежащие союзники обретают свойства, подобные паучьим.
Дар Бога-паука – заклинание усиления с дальностью 12”. Выбранный целью отряд получает спецправило «Ядовитые атаки» до начала следующей фазы магии сотворившего. Если отряд уже имеет ядовитые атаки, заклинание усиливает его яд, так что он будет ранить цель автоматически на 5 так же, как на 6.

3. Зудящая досада






Сотворяется на 8+

Шаман энергично скребёт свои подмышки, неистово хихикая при этом, и передаёт негигиеничный дискомфорт и болезненное раздражение ближайшему противнику.

Зудящая досада – заклинание проклятия с дальностью 24”. Бросьте Д6. Выбранный целью отряд немедленно снижает свои движение и инициативу на выпавшее число (до минимума в 1) до начала следующей фазы магии сотворившего. Войска со случайным движением снижают число бросаемых кубиков на Д3 (до минимума в 1Д6), а инициативу – на Д6.

4. Держи его Горк






Сотворяется на 8+
Шаман наставляет костлявый палец на врага и проклинает его именем Горка.

Держи его Горк – заклинание проклятия с дальностью 24”. Отряд-цель должен перебрасывать все 6 на попадание, ранение и спас-броски (при стрельбе и в рукопашной) до начала следующей фазы магии сотворившего.

5. Ночной покров






Сотворяется на 9+

Шаман бросает в воздух паслёновый гриб с чёрной шляпкой, который взрывается, образуя облако чёрной как смоль темноты.

Ночной покров – заклинание усиления, накладываемое на шамана и любой отряд, в котором он находится. Они считаются находящимися за слабым укрытием до начала следующей фазы магии сотворившего. Любая вражеская модель, приходящая в нападении в базовый контакт с шаманом или отрядом под действием заклинания, должна пройти тест на опасную местность. Шаман также может выбрать целью для «Ночного покрова» все союзные отряды в 12” от себя. Если он делает это, стоимость заклинания увеличивается до 15+

6. Проклятие Злой луны





Сотворяется на 15+

С леденящим воем шаман вызывает огромную бледную луну с плотоядной мордой гоблиноида и огромными, подобными бивням клыками.

Остаётся в игре. Проклятие Злой Луны – магический вихрь, который использует маленький круглый шаблон. Расположив шаблон, колдующий выбирает направление, в котором он будет двигаться. Бросьте 4Д6, чтобы определить, на сколько дюймов продвинется шаблон. В следующих ходах шаблон будет двигаться на 3Д6 в случайном направлении.
Любая модель, попавшая под шаблон или прошедшая через него, должна пройти тест на характеристику или получить ранение без спас-бросков брони. Тип характеристики определяется броском по нижеследующей таблице. Бросайте один раз за фазу магии, но перед движением шаблона, и отрабатывайте результат на всех моделях, попавших под проклятие в этой фазе магии.

Д6
Характеристика

1-2 Сила

3-4 Стойкость

5-6 Инициатива

Увеличив стоимость заклинания до 25+, шаман может усилить проклятие Злой луны настолько, что будет использовать большой круглый шаблон. В дополнение к этому перед движением шаблона в каждом ходе шаман может выбирать тип характеристики, на которую будут проходить тест жертвы, вместо броска по таблице.
БЛЕСТЮЧИЕ ШТУКОВИНЫ
Боевой топор Последнего Вааагха! (магическое оружие)

100 очков

По слухам, это легендарный топор, который начнёт битву конца мира в неудержимой оргии огня и убийства. По орочьим мифам, это произойдёт, когда варлорд Рагна Уничтожитель, избранный Горком (или, может, Морком) вождь Последнего Вааагха! впадёт в безумие с этим топором и уничтожит весь мир. Это знаменитый орочий день Рагнарорка, ставший основой для одних из самых популярных в царстве орков и бесконечных рассказов у бивачного костра. Они утверждают, что Топор Последнего Вааагха! – действительно то оружие, что может сотворить такое разрушение. Даже если это не так, это волшебное оружие – одно из наиболее могущественных по всему Старому миру.

Бросьте Д6 в начале каждого раунда боя – носитель этого оружия добавляет выпавшее число к своим атакам и силе в этот раунд. Однако, чем больше атак получает носитель, тем труднее контролировать топор. Поэтому оружейный навык носителя уменьшается на число, равное половине выпавшего (т.е. 1-2 = -1 к навыку, 3-4 = -2, 5-6 = -3).

Топор Сокрушения коротышек Баши (магическое оружие)
50 очков
Это оружие покорёжено и испятнано от долгих лет усердного использования. Хотя оно является наглядным примером множества грубых «улучшений», основа его широкого лезвия и острие – из чистого непотускневшего металла, более свойственного для оружия, мастерски изготовленного рунными кузнецами гномов на пике их мощи. В остальном массивное оружие сбито и склёпано из множества кусков металла. Это лезвие, которое распластывает броню как бритва прежде, чем проломит её своей огромной массой. Омытое нечестивой магией ночных гоблинов, это оружие вобрало в себя все их проклятия в адрес гномов.

Носитель этого оружия получает спецправило «Пробивание брони» и прибавляет +1 к своим атакам и силе в рукопашной. Бонус удваивается, если носитель в базовом контакте с моделью из книги армии гномов. В дополнение, носитель вызывает страх у таких моделей.

Броня Горка (магическая броня)




100 очков

Сбитая вместе из кусков чернейшего металла из подземелий и перекованных доспехов убитых коротышек, эта броня толста и тяжела. Но только когда благословение Горка снизошло на неё, эта броня стала столь внушительна. Сейчас, наполненная зверским агрессивным духом самого безжалостного и воинственнейшего из богов зеленокожих, она предназначена королю среди варбоссов. Броня Горка даёт носителю железную воинственность, которая укрепляет его решимость настолько же, насколько прочна его шкура.
Тяжёлая броня. Носитель получает +Д3 к стойкости. Бросайте кубик в начале каждого хода, чтобы определить эффективность брони, и используйте результат в течение этого хода. В дополнение, носитель получает спецправило «Таранные удары» (Д6).
Приносящая удачу сморщенная голова (волшебный предмет)
50 очков

Маленькая и отвратительно сморщенная, как какой-нибудь перезревший фрукт – только могучий враг может быть превращён надлежащим образом в Сморщенную голову. Немного найдётся равных по силе амулетов, но он может быть усилен применением соответствующих ритуалов, шаркающих танцев и песнопений. Орки знают эту магию так давно, сколько существуют орки. Кто-то позабыл её, но не шаманы диких орков. Когда грубая щель зашитого рта безмолвно трепещет, а давно закрытые глаза сокращаются – тогда заклинание работает. Это не дешёвый амулет, это Приносящая удачу сморщенная голова. Старые способы – лучшие.
Приносящая удачу сморщенная голова может быть взята только шаманом или великим шаманом диких орков. Она улучшает спас-бросок за боевую раскраску носителя и отряда, к которому он присоединён, с 6+ до 5+. Если в отряде Вуррзаг, спас-бросок за раскраску улучшается до 4+.

Боевой стяг Морка (магическое знамя)



100 очков
После могущественных ритуалов и многочисленных шаманских «мумбо-юмбо» это знамя было оставлено искать расположения возле идола Морка. Там, под каменным взглядом тотема, знамя впитало часть великой силы и необузданного духа Морка. Это великое зелёное благословение истекает наружу и защищает всех, кто марширует под аурой этого знамени. Жалкие заклятия вражеских волшебников будут отклонены – «вымозжены» хитростью Морка. Морк так могуч, что зачарованное оружие и предметы теряют силу просто в его присутствии. Одари фсех Морк.
Отряд с боевым стягом Морка имеет магическую устойчивость (Д6). Делайте бросок, чтобы определить эффективность знамени, каждый раз, когда отряд нуждается в спас-бросках от заклинаний в течение хода. Результат используется для всех спас-бросков в этом ходе. В дополнение, все волшебные предметы, находящиеся у моделей в базовом контакте с носителем, не работают (если у противника в базовом контакте есть предмет, на работу которого не должно подействовать знамя, бросьте кубик, чтобы определить, какой предмет получит превосходство).

Паучье знамя (магическое знамя)




85 очков
Покрытое черепами, опутанное паутиной и иссушённой оболочкой множества жертв, это знамя устрашает злой аурой. Из оплетённой великой паутиной пустоты в поле боя  вглядывается многоглазый взор, отражая резню в своей черноте. Когда ветер шевелит испещрённое рисунками знамя, оно беззвучно колышется, как и подобает паутине. Однако, даже так слабо, но можно слышать тайный звук стремительного бега или, возможно, клацанья и скрежета прочных как сталь мандибул. Священное благословение Бога-паука даровано этому знамени, и тот, кто идёт под ним, осязаемо наполняется чёрным смертельным ядом.

Это знамя может нести только гоблин-знаменосец армии (не ночной гоблин). Модели в отряде с Паучьим знаменем, включая носителя, имеют ядовитые атаки. Модели, которые уже имеют ядовитые атаки, будут автоматически ранить на попадание 5+  вместо 6.

Знамя Злой луны (магическое знамя)



50 очков

Когда поднимается злобноглазая жёлтая морда знамени Злой Луны, все ночные гоблины переполняются безумной смесью отваги и чистого боевого безумия. Сам воздух над знаменем кажется наливающимся чернильной темнотой. В сгустившемся мраке многопочитаемая луна выглядит ещё более сияющей и одновременно более бледной. Когда свет будто высасывает всех окружающих, ночные гоблины хихикают и визжат своими голосками. Находящимся поблизости кажется, что весь мир погрузился в туман, а окружающий воздух образовал вокруг них мрачный туннель. Это наполняет ночных гоблинов ещё большей отвагой. Ну, типа того.

Это знамя может быть взято только знаменосцем армии-ночным гоблином. Модели ночных гоблинов в отряде со знаменем Злой луны упорны. В дополнение, знамя окутывает отряд тьмой. Носитель и любой отряд, к которому он присоединён, считаются за слабым укрытием, и любая вражеская модель, приходящая в нападении в базовый контакт с носителем или отрядом, должна пройти тест на опасную местность.

Жезл Черепа Калота (зачарованный предмет)


75 очков

Изначально отобранный у некроманта Калота, этот посох заворожил гоблинского шамана Казги, который провёл многие часы в попытках постичь его тайны – до своего загадочного исчезновения. На первый взгляд эта голова на палке выглядит как любой другой шаманский фетиш, но это лишь до того, как глазницы древнего черепа замерцают неземным сиянием. Затем его челюсть начинает шевелиться, и голос, сухой и дребезжащий, как минувшие века, начинает вещать. Он говорит на давно забытом языке, но его слова полны ужасающей мощи, распознать которую и праведно убояться могут даже простые звери. Стоит вам оказаться рядом, чтобы услышать, как он вещает свои ужасные тайны и изрекает нечестивое проклятие – это будет последним, что вы услышите, поскольку его слова – смерть.

Жезл Черепа может быть взят только шаманом. Он накладывает проклятие на одну вражескую модель в базовом контакте с носителем в начале фазы ближнего боя. Жертва должна пройти тест на лидерство (используя свой немодифицированный показатель) или немедленно погибает без спас-бросков любого рода. В дополнение, носитель Жезла Черепа вызывает ужас.

СПИСОК АРМИИ

	ЛОРДЫ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Орочий варбосс
	
	4
	6
	3
	5
	5
	3
	4
	4
	9
	
	
	115

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня

Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    6 очков

- доп. ручное оружие (для пеших)         3 очка
- копьё (только верхом)                     3 очка

Может взять щит                                3 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       24 очка

Виверна                                               160 очков

Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Варбосс занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Варбосс диких орков
	
	4
	6
	3
	5
	5
	3
	4
	4
	9
	
	
	150

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    6 очков

- доп. ручное оружие (для пеших)         3 очка
- копьё (только верхом)                     3 очка

Может взять щит                                3 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       24 очка

Виверна                                               160 очков

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Варбосс чёрных орков
	
	4
	7
	3
	5
	5
	3
	4
	4
	9
	
	
	150

	Снаряжение: огромный выбор ручного и большого оружия, тяжёлая броня 

Может взять щит                                3 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       24 очка

Виверна                                               160 очков

Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Варбосс занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Варбосс гоблинов
	
	4
	5
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	8
	
	
	65

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    6 очков

- доп. ручное оружие (для пеших)         3 очка
- копьё (только верхом)                     3 очка

Может взять лёгкую броню              3 очка

Может взять щит                                3 очка

Может ехать на одном из:

Гигантский волк                                 18 очков

Гигантский паук                                  22 очка

Исполинский паук                              50 очков

Волчья колесница гоблинов              (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Варбосс занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Варбосс ночных гоблинов
	
	4
	5
	3
	4
	4
	3
	5
	4
	7
	
	
	55

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    6 очков

- доп. ручное оружие (для пеших)         3 очка
- копьё (только верхом)                     3 очка

Может взять лёгкую броню              3 очка

Может взять щит                                3 очка

Может ехать на большом пещерном сквиге               40 очков   

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Великий шаман орков
	
	4
	3
	3
	4
	5
	3
	2
	1
	8
	
	
	165

	Магия: Великий шаман – маг 3 уровня, использует заклинания Большого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 4 уровня за 35 очков

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       24 очка

Виверна                                               160 очков

Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Шаман занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Великий шаман диких орков
	
	4
	3
	3
	4
	5
	3
	2
	1
	8
	
	
	170

	Магия: Великий шаман – маг 3 уровня, использует заклинания Большого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 4 уровня за 35 очков

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       24 очка

Виверна                                               160 очков

Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Шаман занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Великий шаман гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	1
	7
	
	
	145

	Магия: Великий шаман – маг 3 уровня, использует заклинания Малого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 4 уровня за 35 очков

Может ехать на одном из:

Гигантский волк                                  18 очков
Волчья колесница гоблинов              (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Шаман занимает место одного из членов экипажа)

Паук Арахнарока                                 (см. описание, но вместо редких отрядов считается в                                                                       

                                                                 стоимость очков для лордов).

Может взять магических предметов на 100 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Великий шаман ночных гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	1
	6
	
	
	140

	Магия: Великий шаман – маг 3 уровня, использует заклинания Малого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие, волшебные грибочки

Может быть улучшен до мага 4 уровня за 35 очков

Может взять магических предметов на 100 очков

	СКАКУНЫ ПЕРСОНАЖЕЙ

	Отряд
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Тип

	Гигантский паук
	7
	3
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	2
	Боевой зверь

	Гигантский волк
	9
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	Боевой зверь

	Исполинский паук
	7
	3
	0
	4
	4
	1
	4
	1
	2
	Чудовищный зверь

	Большой пещерный сквиг
	3Д6
	4
	0
	5
	4
	3
	3
	3
	3
	Чудовищный зверь

	Боевой кабан
	7
	3
	0
	3
	4
	1
	3
	1
	3
	Боевой зверь

	Виверна
	4
	5
	0
	6
	5
	5
	3
	3
	6
	Чудовище

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	ГЕРОИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Бигбосс орков
	
	4
	5
	3
	4
	5
	2
	3
	3
	8
	
	
	55

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня

Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    4 очка
- доп. ручное оружие (для пеших)         2 очка
- копьё (только верхом)                     2 очка

Может взять щит                                2 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       16 очков
Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Большой босс замещает одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Бигбосс диких орков
	
	4
	5
	3
	4
	5
	2
	3
	3
	8
	
	
	75

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    4 очка

- доп. ручное оружие (для пеших)         2 очка
- копьё (только верхом)                     2 очка

Может взять щит                                2 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       16 очков

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Бигбосс чёрных орков
	
	4
	6
	3
	4
	5
	2
	3
	3
	8
	
	
	90

	Снаряжение: огромный выбор ручного и большого оружия, тяжёлая броня 

Может взять щит                                2 очка

Может ехать на одном из:

Боевой кабан                                       16 очков

Кабанья колесница орков                   (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Большой босс замещает одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Бигбосс гоблинов
	
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	3
	3
	7
	
	
	35

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    4 очка
- доп. ручное оружие (для пеших)         2 очка
- копьё (только верхом)                     2 очка

Может взять лёгкую броню              2 очка

Может взять щит                                2 очка

Может ехать на одном из:

Гигантский волк                                 12 очков

Гигантский паук                                 15 очков

Исполинский паук                              40 очков

Волчья колесница гоблинов              (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Большой босс замещает одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Бигбосс ночных гоблинов
	
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	6
	
	
	30

	Снаряжение: ручное оружие
Может быть вооружён одним из следующего:

- большое оружие                                    4 очка
- доп. ручное оружие (для пеших)         2 очка
- копьё (только верхом)                     2 очка

Может взять лёгкую броню              2 очка

Может взять щит                                2 очка

Может ехать на большом пещерном сквиге               50 очков (опечатка?)
Может взять магических предметов на 50 очков

	Знаменосец армии:

Один большой босс (любого типа) может нести знамя армии за +25 очков. Он может нести магическое знамя (без ограничения по очкам), но если он несёт магическое знамя, не может брать других магических предметов.

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Шаман орков
	
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	1
	7
	
	
	65

	Магия: шаман – маг 1 уровня, использует заклинания Большого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 2 уровня за 35 очков

Может ехать на боевом кабане                   16 очков

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Шаман 
диких орков
	
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	1
	7
	
	
	70

	Магия: шаман – маг 1 уровня, использует заклинания Большого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 2 уровня за 35 очков

Может ехать на боевом кабане                   16 очков

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Шаман гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	6
	
	
	55

	Магия: шаман – маг 1 уровня, использует заклинания Малого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие
Может быть улучшен до мага 2 уровня за 35 очков

Может ехать на одном из:

Гигантский волк                                  12 очков
Волчья колесница гоблинов              (см. описание колесницы. Добавляется в стоимость очков для            

                                                               лордов. Шаман занимает место одного из членов экипажа)

Может взять магических предметов на 50 очков

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Шаман 
ночных гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	1
	5
	
	
	50

	Магия: шаман – маг 1 уровня, использует заклинания Малого Вааагха!

Снаряжение: ручное оружие, волшебные грибочки

Может быть улучшен до мага 2 уровня за 35 очков

Может взять магических предметов на 50 очков

	ОСНОВНЫЕ ОТРЯДЫ

	ОРКИ-ПАРНИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Орк-парень
	10+
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	6

	Верзила
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Орк-босс
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	2
	7
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня
Улучшить одного орка до орка-босса                15 очков

Улучшить одного орка до музыканта                10 очков

Улучшить одного орка до знаменосца               10 очков

Весь отряд может взять одно из:
Копьё                                                                     1 очко за модель

Доп. ручное оружие                                             1 очко за модель

Весь отряд может взять щиты                             1 очко за модель

Один отряд в армии может быть улучшен до верзил по 2 очка за модель

Отряд верзил может взять магическое знамя до 50 очков

	ОРКИ-ЛУЧНИКИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Орки-лучники
	10+
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	7

	Орк-лучник босс
	
	4
	3
	4
	4
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня
Улучшить одного орка-лучника до орка-лучника босса 15 очков

Улучшить одного орка-лучника до музыканта                10 очков

Улучшить одного орка-лучника до знаменосца               10 очков

	ДИКИЕ ОРКИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Дикий орк
	10+
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	8

	Дикий орк-верзила
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Дикий орк-босс
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	2
	7
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие

Улучшить одного орка до орка-босса                15 очков

Улучшить одного орка до музыканта                10 очков

Улучшить одного орка до знаменосца               10 очков

Весь отряд может взять одно из:

Копьё                                                                     1 очко за модель

Лук                                                                         1 очко за модель

Доп. ручное оружие                                             1 очко за модель

Весь отряд может взять щиты                             1 очко за модель

Отряд может включать большие пыряла            20 очков

Один отряд в армии может быть улучшен до верзил по 2 очка за модель

	ГОБЛИНЫ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Гоблин
	20+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	3

	Гоблин-босс
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	6
	
	
	

	Мерзкий проныра
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	6
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня, у проныр – два ручных оружия и лёгкая броня
Улучшить одного гоблина до гоблина-босса                10 очков

Улучшить одного гоблина до музыканта                       10 очков

Улучшить одного гоблина до знаменосца                     10 очков

Весь отряд может взять одно из:

Копьё                                                                     0,5 очка за модель

Короткий лук                                                        0,5 очка за модель

Весь отряд может взять щиты                            0,5 очка за модель

Отряд может включать до трёх мерзких проныр 10 очков за модель

(ваш оппонент получает победные очки за проныр, только если отряд уничтожен или бежал)

	ГОБЛИНСКИЕ НАЕЗДНИКИ НА ВОЛКАХ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Гоблин-наездник на волке
	5+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	10

	Гоблин-наездник на волке босс
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	6
	
	
	

	Гигантский волк
	
	9
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня
Улучшить одного гоблина-наездника до босса                10 очков

Улучшить одного гоблина-наездника до музыканта       10 очков

Улучшить одного гоблина-наездника до знаменосца      10 очков

Весь отряд может взять любое из:

Копьё                                                                     1 очко за модель

Короткий лук                                                        1 очко за модель

Щит                                                                        1 очко за модель

	НОЧНЫЕ ГОБЛИНЫ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Ночной гоблин
	20+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5
	
	
	3

	Ночной гоблин-босс
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	2
	5
	
	
	

	Ночной гоблин-фанатик
	
	2Д6
	-
	-
	5
	3
	1
	3
	*
	10
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, щит

Улучшить одного ночного гоблина до босса                                10 очков

Улучшить одного ночного гоблина до музыканта                       10 очков

Улучшить одного ночного гоблина до знаменосца                     10 очков

Весь отряд может взять копья или заменить щиты на короткие луки бесплатно
Отряд может включать сетеловов за 45 очков
Отряд может включать до трёх фанатиков по 25 очков за модель

(ваш оппонент получает победные очки за фанатиков, только если отряд уничтожен или бежал)

	ЛЕСНЫЕ ГОБЛИНЫ – НАЕЗДНИКИ НА ПАУКАХ 

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Наездник на пауке
	5+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	13

	Наездник на пауке босс
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	6
	
	
	

	Гигантский паук
	
	7
	3
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	2
	
	
	

	Снаряжение: щит, копьё

Улучшить одного гоблина-наездника до босса                10 очков

Улучшить одного гоблина-наездника до музыканта       10 очков

Улучшить одного гоблина-наездника до знаменосца      10 очков

Весь отряд может взять короткие луки                              1 очко за модель

	СПЕЦИАЛЬНЫЕ ОТРЯДЫ

	ЧЁРНЫЕ ОРКИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Чёрный орк
	10+
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	8
	
	
	12

	Чёрный орк-босс
	
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	2
	2
	8
	
	
	

	Снаряжение: тяжёлая броня, огромный выбор оружия

Улучшить одного чёрного орка до босса                         15 очков

Улучшить одного чёрного орка до музыканта                10 очков

Улучшить одного чёрного орка до знаменосца               10 очков

Отряд чёрных орков со знаменосцем может взять магическое знамя до 50 очков

Весь отряд может взять щиты                             1 очко за модель

	ОРОЧЬИ ПАРНИ НА КАБАНАХ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Орк-парень 
на кабане
	5+
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	16

	Верзила 
на кабане
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Орк-босс 

на кабане
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	2
	7
	
	
	

	Боевой кабан
	
	7
	3
	0
	3
	4
	1
	3
	1
	3
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие, лёгкая броня

Улучшить одного орка на кабане до босса                         15 очков

Улучшить одного орка на кабане до музыканта                10 очков

Улучшить одного орка на кабане до знаменосца               10 очков

Отряд орков на кабанах со знаменосцем может взять магическое знамя до 50 очков

Весь отряд может взять любое из:

Щиты                             2 очка за модель

Копья                             2 очка за модель

Один отряд в армии может быть улучшен до верзил по 4 очка за модель

	ДИКИЕ ОРКИ НА КАБАНАХ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Дикий орк 
на кабане
	5+
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	18

	Дикий орк-верзила 
на кабане
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Дикий орк-босс 

на кабане
	
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	2
	2
	7
	
	
	

	Боевой кабан
	
	7
	3
	0
	3
	4
	1
	3
	1
	3
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие

Улучшить одного дикого орка на кабане до босса                         15 очков

Улучшить одного дикого орка на кабане до музыканта                10 очков

Улучшить одного дикого орка на кабане до знаменосца               10 очков

Отряд диких орков на кабанах со знаменосцем может взять магическое знамя до 50 очков

Весь отряд может взять одно из:

Доп. ручное оружие     2 очка за модель

Копья                             2 очка за модель

Если отряд не взял доп. ручное оружие, он может взять щиты по 2 очка за модель

Один отряд в армии может быть улучшен до верзил по 4 очка за модель

	КАБАНЬЯ КОЛЕСНИЦА ОРКОВ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Кабанья колесница орков
	1
	-
	-
	-
	5
	5
	4
	-
	-
	-
	4+
	
	85

	Экипаж
	
	-
	3
	3
	3
	-
	-
	2
	1
	7
	
	
	

	Боевой кабан
	
	7
	3
	-
	3
	-
	-
	3
	1
	-
	
	
	

	Экипаж: 2 орка

Ездовые: 2 боевых кабана

Снаряжение (экипаж): ручное оружие и копьё
Снаряжение (колесница): колеса с косами

Может добавить одну модель орка в экипаж за 5 очков

	ВОЛЧЬЯ КОЛЕСНИЦА ГОБЛИНОВ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Волчья колесница гоблинов
	1-3
	-
	-
	-
	5
	4
	3
	-
	-
	-
	5+
	
	50

	Экипаж
	
	-
	2
	3
	3
	-
	-
	2
	1
	6
	
	
	

	Гигантский волк
	
	9
	3
	-
	3
	-
	-
	3
	1
	-
	
	
	

	Экипаж: 3 гоблина
Ездовые: 2 гигантских волка
Снаряжение (экипаж): ручное оружие, копьё, короткий лук
Снаряжение (колесница): колеса с косами

Весь отряд может добавить любое из:

одну модель гоблина в экипаж за 5 очков

одного дополнительного волка за 5 очков

Внимание! Волчьи колесницы гоблинов могут быть взяты как отряд из 1-3 моделей, только если они не являются ездовыми для персонажа. В его случае колесница должна выставляться как одиночная модель.

	ГОБЛИНСКАЯ КОПЬЕМЕТАЛКА

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Гоблинская копьеметалка
	1
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-
	
	
	35

	Расчёт гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	

	Орк-задира
	
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Расчёт: 3 гоблина

Снаряжение (гоблины): ручное оружие

Снаряжение (орк-задира): ручное оружие, лёгкая броня

Может добавить орка-задиру за 10 очков

Армия орков и гоблинов может включать до 6 копьеметалок, а великая армия – до 12.

	ПРЫГУНЫ НА СКВИГАХ НОЧНЫХ ГОБЛИНОВ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Прыгун на сквиге
	5+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5
	
	
	12

	Сквиг
	
	3Д6
	4
	0
	5
	3
	1
	3
	2
	3
	
	
	

	Снаряжение: ручное оружие

	СТАЯ СКВИГОВ НОЧНЫХ ГОБЛИНОВ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Ночной гоблин-погонщик
	10+
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5
	
	
	3

	Пещерный сквиг
	
	4
	4
	0
	5
	3
	1
	3
	2
	3
	
	
	8

	Должно быть не менее одного гоблина на каждых трёх сквигов.

Снаряжение: ручное оружие

	СНОТЛИНГИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Снотлинги
	2+ базы
	4
	2
	0
	2
	2
	5
	3
	5
	4
	
	
	30

	Снаряжение: палки, ржавые ножи, камни (ручное оружие), взрывающиеся споры

	ТРОЛЛИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Тролль
	1+
	6
	3
	1
	5
	4
	3
	1
	3
	4
	
	
	35

	Снаряжение: кость, дубина или кусок древесного ствола (ручное оружие)

	РЕДКИЕ ОТРЯДЫ

	ГОБЛИНСКАЯ КАМНЕБРОСАЛКА

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Камнебросалка
	1
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-
	
	
	85

	Расчёт гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	

	Орк-задира
	
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	1
	7
	
	
	

	Расчёт: 3 гоблина

Снаряжение (гоблины): ручное оружие

Снаряжение (орк-задира): ручное оружие, лёгкая броня

Может добавить орка-задиру за 10 очков

	КАТАПУЛЬТА «СМЕРТЕЛЬНЫЙ ПИКИРОВЩИК»

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Катапульта
	1
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-
	
	
	80

	Расчёт гоблинов
	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	6
	
	
	

	Расчёт: 3 гоблина

Снаряжение (гоблины): ручное оружие

	ПОМПОВАЯ ТЕЛЕГА СНОТЛИНГОВ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Помповая телега снотлингов
	1
	2Д6
	-
	-
	4
	4
	3
	-
	-
	-
	6+
	
	45

	Экипаж снотлингов
	
	-
	2
	0
	2
	-
	-
	3
	5
	4
	
	
	

	Экипаж: толпа снотлингов
Снаряжение: грубое ручное оружие, взрывающиеся споры

Может взять любое из следующего:

Шипованный каток                        15 очков

Буш-притт                                       10 очков

Хлопуны                                           5 очков

Гигантские взрывающиеся споры 15 очков

Армия орков и гоблинов может включать до 4 помповых телег снотлингов, великая армия – до 8

	ПАУК АРАХНАРОКА

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Паук Арахнарока
	1
	7
	4
	-
	5
	6
	8
	4
	8
	-
	
	
	290

	Экипаж гоблинов
	8
	-
	2
	3
	3
	-
	-
	2
	1
	6
	
	
	

	Снаряжение (экипаж): – копья и короткие луки

Паук Арахнарока может взять одно из:

Метатель                                              30 очков

Паучье святилище Ловчей сети        40 очков (только если паук – ездовое животное для великого шамана гоблинов)

	СКВИГИ-ДАВИЛЫ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Сквиг-давила
	1
	3Д6
	-
	-
	6
	4
	3
	3
	*
	3
	
	
	65

	КАМЕННЫЕ ТРОЛЛИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Каменный тролль
	1+
	6
	3
	1
	5
	4
	3
	1
	3
	4
	
	
	45

	Снаряжение: кость, дубина или кусок древесного ствола (ручное оружие)

	РЕЧНЫЕ ТРОЛЛИ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Речной тролль
	1+
	6
	3
	1
	5
	4
	3
	1
	3
	4
	
	
	45

	Снаряжение: кость, дубина или кусок древесного ствола (ручное оружие)

	ГИГАНТ

	Отряд
	Числ.
	Mv
	WS
	BS
	St
	To
	Wo
	In
	At
	Ld
	Sv
	WSv
	Pts

	Гигант
	1
	6
	3
	3
	6
	5
	6
	3
	сп.
	10
	
	
	200

	Снаряжение: дубина из целого дерева или другое грубое орудие впечатляющего размера (ручное оружие)

Если армия включает хотя бы одного шамана или великого шамана диких орков, гигант может иметь боевую раскраску за 20 очков


