Ночные гоблины (Night Goblins)
Большая часть Старого Света заселена племенами Орков и Гоблинов, и Мордхейм - не исключение. Ночные Гоблины особенно часть встречаются в темной и укрытой местности и избегают дневного света везде, где возможно.

Также они весьма способны к рытью туннелей и предпочитают занимать заброшенные жилища. Гоблины используют катакомбы ниже Мордхейма, чтобы выращивать странные грибы, которые используются для еды и приготовления зелий. В других местах гоблины только портят и разрушают все, что могут найти.

Путешественники и авантюристы не должны недооценить Ночных Гоблинов. Хотя они - слабая и трусливая раса, гоблины - пагубный враг. Они увеличивают число своих банду свирепыми пещерными Сквигами, а при удаче могут соблазнить и тролля присоединяться к ним.
Выбор воинов

Отряд Ночных Гоблинов должен состоять минимум из 3 моделей. Вы имеете 500 золотых крон, которые можете потратить. Максимальное количество воинов никогда не может превосходить 20 (кроме некоторых специальных условий).

Большой босс: Каждый отряд должен иметь одного Большого Босса, не больше, не меньше!

Шаман: Ваш отряд может включать одного Шамана.

Босс: Ваш отряд может включать до четырех Боссов.
Ночной Гоблин: Ваш отряд может включать любое количество Ночных Гоблинов.
Фанатики: Ваш отряд может включать до двух Фанатиков.

Пещерные сквиги: Ваш отряд может включать до пяти Пещерных сквигов. Количество сквигов в банде не может превышать количество рядовых - Ночных гоблинов.

Снотлинги: Ваш отряд может включать до пяти Снотлингов.

Тролль: Ваш отряд может включать одного Тролля.
Начальный опыт

Большой Босс начинает с опытом 17.

Шаман начинает с опытом 10.

Боссы начинают с опытом 6.

Рядовые начинают с опытом 0.

Специальные правила

Враждебность: Гоблины тратят большую часть жизни на раздоры и внутреннюю борьбу. Иногда это может случиться в самый неподходящий момент. В начале каждого хода Ночных Гоблинов бросьте D6. При результате 1 они начинают ссориться и не делают ничего иного в остальную часть хода. Враждебности подчиняются только Гоблины, но не Сквиги, Снотлинги и Тролль: они действуют как обычно.

Ненависть к бородатым: Ночные Гоблины ненавидят всех Гномов. Это касается только Ночных Гоблинов, и никаких других Зеленокожих. Гоблины-фанатики также не подвержены этому правилу.
Специальные навыки Ночных Гоблинов

    Смертный выстрел: хитрый маленький мерзавец добавляет +6" к дистанции любого стрелкового оружия (включая сети)

    Трусливый Мерзавец: этот зеленокожий настолько труслив, что он может переместить D3 своих членов банды после того, как завершено все начальное развертывание отрядов. Только для Большого Босса.

   Проникновение: Гоблин с этим умением всегда размещается на поле битвы после отряда противника и может быть помещен в любом месте на столе, если оно -  вне поле зрения отряда противника и  находится не менее чем в 12" от любой вражеской модели.

Если оба игрока имеют модели с проникновением, бросьте D6 каждый, и выкинувший меньший результат ставит модель первым.

    Ретиарий: гоблины имеют большой опыт по части использования сети, чтобы искалечить своих врагов. Они изучают такие навыки, охотясь в глубинах гор на диких сквигов. Обычной техникой для этого является "Бросок и атака". Непосредственно перед атакой, Гоблин, имеющий сеть, может объявить, что он проводит дополнительную атаку сетью. Он бросает сеть в цель таким же образом как описано в своде правил. Если гоблин попадает, и жертва проваливает тест на Высвобождение, то противник считается Сбитым с ног, и считается, что атака гоблина удалась. Если противник успешно проходит тест на Высвобождение, то атака гоблина считается Неудачной. После чего гоблин может проводить остальные атаки (как по Сбитому с ног противнику). В следующей Фазе Восстановления воина, если он не Оглушен, или не выбыл из игры, он высвободится из сети, но не сможет сделать ничего больше и в Ближнем бою будет бить последним.
Таблица навыков Гоблинов

	
	

	
	Бой
	Стрельба
	Знания
	Сила
	Скорость
	Спец.

	Большой Босс
	x
	x
	
	x
	x
	x

	Шаман
	
	х
	х
	
	х
	x

	Боссы
	x
	x
	
	
	х
	x


Список снаряжения Гоблинов

Следующий список используется отрядами Ночных Гоблинов:

	Оружие ближнего боя

Кинжал
1-й беспл./2 gc
Дубина
3 gc
Копье
10 gc
Меч
10 gc
Трезубец…………………………….15 gc
Стрелковое оружие

Короткий лук
5 gc

Доспехи

Легкие доспехи
20 gc
Щит
5 gc
Шлем
10 gc
	Список снаряжения Фанатиков

Оружие для ближнего боя

Отравленные кинжалы
25 gc за пару

Двуручное оружие
15 gc
Цепь с шаром
15 gc
Копье
10 gc
Специальное

Бешеные грибы
25 gc



Герои

1 Большой Босс

Найм - 45 золотых крон 

Как и у всех Зеленокожих, общинами Ночных гоблинов управляют самые большие и злые особи. Гоблины имеют преимущество перед своими большими кузенами - они также весьма хитры. Чтобы подняться до ранга Большого Босса, гоблин должен быть трусливым и коварным в равной степени как самым большим и искусным в драке.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: Большой Босс может быть снаряжен оружием, выбранными из списка снаряжения Гоблинов.
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Лидер: Любой воин отряда в радиусе 6" от Большого Босса может использовать  его Лидерство во время тестов на Лидерство.

0-1 Шаман 

Найм – 40 золотых крон

Несмотря на свои относительно малые размеры, Шаманы Ночных гоблинов столь же опасны, как и их кузены Орки. Они могут пользоваться мощью Вааргха, продуцируемого их дерущимися собратьями, и обращаться к Горке и Морке для сверхъестественной помощи. 

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Оружие/Доспехи: Шаман может быть снаряжен оружием, выбранными из списка снаряжения Гоблинов. Он никогда не носит доспехи.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Волшебник: Шаман – волшебник, и использует ВААРГХ-магию (см. выше).

0-4 Боссы
Найм – 25 золотых крон 

Боссам Гоблина нравится думать, что они - лучшие и самые жестокие бойцы в племени. Конечно Большой Босс все знает лучше, но он должен следить за своей спиной, когда вокруг другие Боссы.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Оружие/Доспехи: Боссы могут быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Гоблинов.

Рядовые

(покупаются группами от 1 до 5 фигур)

0+ Ночных Гоблинов
Найм – 15 золотых крон 

Поодиночке Ночные Гоблины слабы и трусливы, но вместе они образуют силу, с которой нужно считаться. Предпочитая нападать в большим числом они имеют большой опыт по части партизанской войны и могут победить противников намного сильнее себя.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Оружие/Доспехи: Гоблины могут быть снаряжены оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Гоблинов.

0-2 Фанатиков
Найм – 20 золотых крон 

Пещеры, заселенные Ночными Гоблинами, богаты различными формами грибов. Гоблины в состоянии использовать их, а некоторые - даже выращивать. Наиболее известны Бешеные грибы. Они вводят любого, кто их ест в бурное боевое безумие. Некоторые из Ночных Гоблинов намеренно поглощают Бешеные грибы, чтобы превратиться в смертоносную боевую машину. Часто встречаемые на открытых полях битвы, управляясь с огромным шаром на цепи, они предпочитают немного более безопасное оружие на узких улицах Мордхейма.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Оружие/Доспехи: Фанатики могут быть снаряжены оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Фанатиков.

Специальные Правила:

    Наркоман: Фанатик зависит от регулярного приема Бешеных грибов, которые должны покупаться на каждый бой. Если он не может получить дозу перед сражением, он останется в своей пещере и не примет участие в бою. В сражении же Фанатик всегда считается наевшимся Бешеных грибов.

    Грибной Мозг: из-за длительного использования Бешеных грибов мозг Фанатика практически атрофировался. Он не может приобрести опыт.

    Безумен: из-за эффекта Грибов Фанатик является подлежащим Безумию. Он должен также провериться на постоянный ущерб после сражения как описано в своде правил.

    Быстрый: Фанатик гиперактивен и и всегда бьет первым в Ближнем бою, игнорируя любые штрафы и премии за оружие и Инициативу, свои или противника.

0-5 Пещерных сквигов

Найм – 15 золотых

Гоблины часто ловят и приручают сквигов - странных животных, живущих в пещерах и дремучих лесах. Говорят, что сквиги находятся в странном родстве с орками и гоблинами. Дрессированные сквиги используются гоблинами как ищейки и боевые животные..

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	2d6
	4
	0
	4
	3
	1
	4
	1
	5


Оружие/Доспехи: Пещерные сквиги атакуют забами и когтями как естественным оружием (без штрафов).

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Передвижение. Сквиги передвигаются на 2Д6" за ход. Если передвижение приводит сквига в контакт с врагом, то считается, что сквиг совершил атакующий бросок. С другой стороны, сквиги не могут бегать и совершать атакующий бросок обычным порядком.

Животное. Не получает очков опыта.

Нуждается в дрессировщике. Если в конце фазы движения нет ни одного гоблина в пределах 6" от сквига, он дичает: движется в случайном направлении (определяется броском кубика со стрелками) и атакует всех в контакте. Сквиг снова отлавливается гоблинами и приручается по завершении сражения. 

0-1 Тролль

Найм – 200 золотых крон 

Тролли живут в глухих лесах и горных долинах. Это огромные, сильные и тупые создания. Орки издавна используют троллей в своих армиях. Хотя тролль туп и не понимает целей, движущих орками и гоблинами, он постоянно голоден и его всегда можно привлечь обещанием обильной еды.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	6
	3
	1
	5
	4
	3
	1
	3
	4


Оружие/Доспехи: Тролли не могут использовать оружие и доспехи. Они слишком тупы для этого.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Страх. Тролли - огромные создания и вызывают страх.

Тупой. Тролль - тупое создание. Не получает опыта. Также тролль подвержен правилам тупости.

Регенерация. Обладает регенерацией: ранения игнорируются при выпадении на Д6 4+, никогда не применяется тест на серьезные повреждения после битвы. 

Вечно голодный. После каждой битвы необходимо выделить 15 монет на пропитание тролля или скормить ему двух сквигов, иначе тролль покинет банду.

Рыг-Рыг-БРРЛЛЭЭЭЭ. Во время ближнего боя тролль может заблевать свою жертву Тролль вместо нанесения нормального удара блюёт на своего оппонента с силой 5 с игнорированием спасбросков от брони. 
0-1 Толпа Снотлингов (состоит из пяти снотлингов).

Найм – 50 золотых крон (10 – за каждого).

Везде, где есть Зеленокожие, Вы найдете Снотлингов. Любой отряд Гоблинов привлечет многие из их. Снотлинги выполняют ту же самую функцию для Гоблинов, что и Гоблины для Орков - мелюзга, на которой можно спустить пар.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	1
	4


Оружие/Доспехи: Снотлинги используют только заостренные палки или кости, которые рассчитываются как кинжал.
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

    Толпа: Снотлинги очень стадные существа. Они изначально покупаются кучей в пять существ. Они будут всегда перемещаться и бороться как толпа. Все члены толпы должны остаться в пределах 1" друг от друга и все будут участвовать в том же самом бою если возможно.

    Слабые: Снотлинги -  одни из самых слабых разумных существ. При ранении они будут Сбиты с ног на 1, Оглушены на 2-3, и Выйдут из игры на 4-6.

    Изворотливые: маленькие существа постоянно уклоняются и увертываются самым приводящим в бешенство способом. Они получают спасбросок 6+ против стрельбы.

    Незначительные: Никто не заботится о Снотлингах. Вся толпа рассчитывается как единственная модель в отношении Тестов на Разгром, максимального размера отряда и вычисления дохода. Вражеский герой приобретет опыт только тогда, когда выведет из игры последнего Снотлинга в толпе.
Специфическое оружие гоблинов

Цепь с шаром 

+2 к силе, игнорирует спасброски, причиняет при попадании Д3 ранений. Используется только под действием бешеных мухоморов, при этом модель не может использовать никакие доспехи. Модель всегда проходит тест на серьезные повреждения после битвы, даже если не вышла из строя. В первый ход модель движется в выбранном направлении на 2Д6", в последующие ходы делается бросок Д6:

"1" - модель вне игры и покидает банду при броске на ранения после битвы на 1-3, а не на обычные 1-2.

"2-5" - модель движется в выбранном направлении на 2Д6"

"6" - модель движется на 2Д6" в случайном направлении, если при этом приходит в контакт с любой другой моделью, то дерется в ближнем бою 1 ход, если сталкивается с препятствием (стена и т.д.), то выходит из игры. 
Отравленные Кинжалы: 25 gc за пару, Редкость: Обычное (только Фанатики)

Эти парные кинжалы покрыты соком Смертоносных грибов. Смазка бесплатно обновляется после каждой  игры. Яд Смертоносных грибов имеет тот же эффект, что и Черный Лотос (автоматическая Рана, при результате 6 броска на Попадание, и дополнительный бросок на ранение. Критические попадания и защита доспехами – как обычно).
Бешеные грибы; 25 gc, Редкость: Обычное (всем Ночным Гоблинам)

Любой воин, принимающий Бешеные Грибы перед сражением является безумным. Бешеные грибы необходимы для использования цепи с шаром. Гоблин может использовать свои грибы в начале любого своего хода.

ВААРГХ-магия

	1
	Вперед!                                                                                          Трудность 9

(Led'z Go) - любой орк и гоблин в радиусе 4 " атакует первым в ближнем бою независимо от прочих условий.

	2
	PRIVATE
 Пшел отседова!
Трудность  7

(Oi! Gerroff!) Радиус действия 8". Отбрасывает одну вражескую модель на Д6" от шамана. Если отброшенная модель в своем полете встречается с препятствием (стена, дерево, другая модель), то ей наносится удар S3. Заклинание не может быть использовано против моделей, вовлеченных в ближний бой. Наиболее подходит для сбрасывания врагов со зданий. 

	3
	Бац! (Zzap!) 
Трудность 9

Радиус действия 12". Наносит Д3 ударов с S4 по ближайшему врагу, игнорируя спасбросок от брони.

	4
	Что, обманул?! (Fooled Ya!)
Трудность 9

 Враги не могут совершить атакующий бросок на шамана весь следующий ход. Если шаман был вовлечен в ближний бой, то он может свободно выйти из него.

	5
	PRIVATE
Дубина (Clubba). 
Трудность 7

 Создает волшебную дубину. Дубина дает шаману +2S и +1A. Помимо этого, она рассматривается как обычная. Исчезает, как только шаман причиняет ею ранение.

	6
	Огонь Горка (Fire of Gork). 
Трудность 8

 Выстреливает две магические стрелы на дальность до 12". Стрелы причиняют Д3 ударов с S3 каждая. Стрелы могут быть выпущены по ближайшему врагу обе или по одной стреле в двух ближайших врагов.


Предельный уровень характеристик для Гоблина

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	5
	3
	5
	4
	4
	2
	6
	3
	7

















