Оружие ближнего боя

Железное кадило (Brazier Iron); 35 gc; Редкость: 7
Железное кадило - оружие, обычно используемое Охотниками на ведьм. Оно состоит из длинного древка, с навершием в виде железной чашки, заполненной тлеющими углями. Если в бою оружие поражает противника, то на него высыпаются горячие угли, заставляя жертву корчиться от многочисленных ожогов. 
	Дистанция
	Сила
	Спасбросок
	Спецправила

	Ближний бой
	+1
	/
	Двуручное, Огонь


Модель, вооруженная кадилом внушает  Страх животным (Боевым псам, Лошадям, Медведям, Волкам и проч). 

● Двуручное: Поскольку кадило требует использование двух рук, модель не может использовать в бою щит, но сохраняет премию щита против стрельбы.
● Огонь: Всякий раз, когда Вы успешно попадаете в цель, бросьте D6. При результате на 5+  жертва подожжена. Если противник выжил в атаке, то он должен бросить D6 на 4+ в Фазу Восстановления ,или получить удар с Силой 4. Каждый ход, пока жертва горит, она не способна ни к каким действиям, кроме движения. Другие члены банды могут попытаться погасить огонь, по желанию. Они должны переместиться в базовый контакт с жертвой и пройти бросок на 4+ в фазу Восстановления. 
Рапира; 15 gc; Редкость: 5
Рапира - длинный тонкий клинок, обычно используемый дуэлянтами. Это - смертоносное быстрое оружие, способное нанести множество ударов, но испытывает недостаток в силе.  
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	Сила
	Спасбросок
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Сеть уколов


● Парирование: Как все мечи, Вы можете использовать рапиру, чтобы парировать удары противника в бою. Когда Ваш противник попадает в цель, Вы бросаете D6. Если Вы выбросили результат больший, чем самое высшее значение противника, то вы парировали удар, и атака проходит впустую.
● Сеть уколов: воин, вооруженный рапирой, бросает кубики на Попадание и Поражение, как обычно. Если бросок на Поражение провален, то вы можете попытаться поразить противника еще раз, но с -1 к Попаданию (до результата 6, требуемого для Попадания). Вы можете наносить удары много раз, особенно если у Вашего воина есть более одной Атаки в профилеь.
● Спасбросок: поскольку рапира - очень легкое оружие, испытывающее недостаток в ударной силе, то все спасброски противника имеют премию +1.
Клинколом (Sword Breaker); 30 gc; Редкость: 8

Клинколом - оружие специалиста, придуманное самыми талантливыми кузнецами. Рядом с рукояткой находятся два зубца, скрытые в основном клинке, и они используются, чтобы захватить лезвие противника, крутя и хватая его в удобный момент. 
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● Парирование: клинколом позволяет владельцу парировать атаки противника в ближнем бою. Когда Ваш противник попадает в цель, Вы бросаете D6. Если Вы выбросили результат больший, чем самое высшее значение противника, то вы парировали удар, и атака проходит впустую.
● Лезвия-ловушки: Всякий раз, когда Вы делаете успешную попытку парирования, бросьте  D6 на 4+. При удаче Вы ломаете оружие, которое использовал Ваш противник. Оружие теперь бесполезно, и противник должен использовать другое, или драться голыми руками.
Стрелковое  Оружие 
Эльфийский Лук; 35+3D6 gc; Редкость: 12
Эльфийские Луки - самое прекрасное стрелковое оружие своего вида. Сделанные из Итильмара или дерева эльфийских лесова, с тетивой, сотканной из волос эльфийских дев, луки эльфов гораздо лучше любого стрелкового оружия, сделанного другими расами. В руках эльфийских стрелков лук Эльфов - действительно мощное оружие, его длинная дистанция стрельбы и отличная сила удар ставят его много выше человеческих луков. 
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Модификатор защиты: Эльфийский лук пробивает доспехи даже больше, чем можно предположить по его показателю Силы 3. Модель раненая из эльфийского лука, должна брать свою защиту доспехами с модификатором  -1.

Дротики; 5 gc; Редкость: Обычное
Дротики - короткие мететельные копья, специально сбалансированные и утяжеленные для далекого и точного броска. Хотя у дротиков дистанция броска короче, в сравнении со стрелой, однако они обладают большей энергией удара (особенно при применении воинов с большой силой). 
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● Метательное Оружие: Дротики - метательное оружие, и воин не переносит штрафов за "движение и стрельбу". 
Двуствольная Охотничья винтовка; 250 gc; Редкость: 12

Двуствольный Пистоль; 30 gc (60 gс за пару); Редкость: 10

Зная склонность остландеров к внушительному вооружению (и готовность тратить чрезмерное количество денег) оружейники Хохланда решили сваривать два ствола вместе на пистоле и продавать это за двойную цену. Банды так увлеклись этим новым оружием, что попросили сделать то же самое с охотничьей винтовкой. С тех пор оружейники затопились заказами от некоторых из наиболее мощных банд в Мордхейме.

С двуствольным оружием (любого вида) обращаются точно как с обычным с одним исключением. Любой враг поражается двумя выстрелами вероятнее, чем одним (то есть, пистолет вызывает два удара с Силой 4, на каждое успешное попадание). Однако, каждый ствол требует целый ход на перезарядку, хотя если вы имеете пару двуствольных пистолей, вы будете стрелять дважды каждый ход.
Доспехи

Подбитая Куртка; 5 gc; Редкость: Обычное

    Опытные скорняки в состоянии перешить обычную куртку или плащ в подобие доспехов, подбив ее толстой кожей, и авантюристы часто делают такие заказы, поскольку броня очень дорога. Покрытые коркой соли, алкоголем и остатками пищи, подбитые куртки предоставляют владельцу некоторую защиту в бою.
    Специальные Правила:

        Подбитая куртка предоставляет владельцу спасбросок на 6+, но не может быть объединена с эффектами никакой другой брони кроме шлема или баклера. Это включает использование щита - большинство пиратов считает, что щит и жесткая куртак сковывают движения, приводя к большому риску падения в воду!

 Купленные изначально, Подбитые куртки не могут быть  проданы назад торговцам- одного только зловония достаточно чтобы отогнать даже самых отчаянных из покупателей!

Волчий плащ; 10 gc; Редкость: 12

В Мидденхейме считается подвигом истинного мужчины - в одиночку убить волка в открытом бою.  Воины, справившиеся с таким делом, внушат уважение своим сеньорам, а их их плащи благословляются Первосвященником культа Ульрика, бога зимы, войны и волков.

Плащи могут носить только Мидденхеймцы. Модель, носящая Волчий плащ, получает +1 к спасброску за доспехи против всех стрелковых атак.

Разное
Амулет Луны; 50 gc; Редкость: 12
После активации это древнее устройство создает мерцающую ауру вокруг владельца, делая обнаружение его затруднительным для врагов. Любая стрелковая атака, направленная на модель с амулетом, переносит штраф -1 к Попаданию. Амулет предоставляет неуязвимый спасбросок 5+ против стрелковых атак. 
Знамя; 10 gc; Редкость: 5
Многие из знаменитых Отрядов носят знамена, не только, чтобы объявить о своем  присутствии, но и также и чтобы иметь центр вокруг которого можно сплотиться во время боя.

Любой Герой может нести Знамя, и любые члены отряда в пределах 12" от Знамени могут перебросить проваленный тест на Совсем один. Перенос знамени занимает одну руку, и модель не может использовать двуручное оружие во время игры. 

"Ёжики" (Caltrops); 15+2D6 gc; Редкость: 6
Основное предназначение Ежей - препятствие кавалерийским атакам на поле боя. Ёжик - это маленький железный шарик с иглами. В Городе Проклятых мешочка этих маленьких шариков может быть достаточно, чтобы удержать любого нападавшего, который рискует серьезной раной если попытается пробежать по ним. Ежей достаточно только для одного использования. Они могут использоваться, когда противник решает атаковать. Защитник просто бросает ёжики на пути атакующего, и они сокращают его дистанцию атаки на D6 дюймов. Если при этом нападающий не может достигнуть своей цели тогда, атака считается Неудачной. 
Эльфийский рунный камень (Elven Runestone); 50+2D6 gc; Редкость: 11
Маги Высших эльфов известны как мастера защитного волшебства. Для помощи в бою они разработали несколько мистических рун силы. Эльфы часто надписывают эти руны на полудрагоценных камнях, которые могут помочь усилить магическую защиту эльфийского мага. Волшебник с эльфийским рунным камням может рассеять заклятье, применяемое врагом против себя или другого члена своего Отряда. Чтобы рассеять заклятье, волшебник использует камень и бросает 2d6. Если результат выше чем Сложность заклятья, то оно рассеивается. Камень может только использоваться только моделями, способными читать заклятья.
Эльфийское вино; 50+3D6 gc; Редкость: 10
Вина Высших эльфов известны как лучшие в мире, и по слухам некоторые даже обладают магическими свойствами. Прекрасное Эльфийское вино может помочь отринуть сомнения и боязнь, а также создать позитивное настроение у бойцов. Отряд, который пьет Эльфийское вино перед сражением, будет неуязвим к Страху на весь бой. 
Фамильяр; 20+1D6 gc; Редкость: 8
Волшебники обычно одиноки, потому как люди, неспособные принять их силу, чураются магов. Поэтому, они часто разделяют свою жизнь с животными-компаньонами, а не с "разумными" существами. Иногда волшебная связь между животным и магом развивается  до такой степени, что волшебник начинает видеть глазами животного, и слышать его мысли. Волшебники разных стран предпочитают разные типы фамильяров, в зависимости от  окружающей среды: Теневые Ткачи имеют тенденцию выбирать темно окрашенных  животных, которые могут легко смешаться с ними в тени: воронов, темных кошек. Независимо от своего вида, фамильяры - фактически не являются представителями своего вида, а скорее существами, так или иначе настроенными к Ветрам Волшебства. Фамильяр не может фактически быть куплен как нормальное снаряжение. Стоимость, чтобы "купить" фамильяра фактически отражает стоимость компонентов, необходимых для ритуала Вызова и формирования магического договора. Уровень Редкости отображает сложность построения работающего ритуала. Также, стоимость призыва должна всегда платиться заранее, независимо от успеха или провала броска на Редкость. Кроме того, только заклинатели могут попытаться "найти" Фамильяра. Если фамильяр находится, то он должен быть отображен на заклинателе как любое другое снаряжение. Фамильяр может быть помещен на отдельную подставку, которая всегда находится в базовом контакте с магом и игнорируется в игре  (не нападает на вражеские модели, не подвергается атакам, не перехватывает атакующих врагов, не увеличивает основной размер волшебника, и т.д.), Магу с фамильяром разрешается перебросить один неудачный бросок на Заклятье за ход (именно бросок, а не кубик). Результат переброса всегда принимается. Молитвы Зигмару не могут использовать эффект фамильяра. 
Огненные стрелы (FireArrows); 30+D6 gc; Редкость: 9 
Огненные стрелы снабжены наконечником из тряпок, пропитанных особым масляным составом, который при контакте с целью взрывается, поджигая одежду и снаряжение. Если Вы попадаете стрелой в цель, бросьте D6. На 4+, Ваш противник подожжен. Если воин переживает нападение, то он должен пройти тест на 4+ в фазе Восстановления или получить удар с Силой 4. Подожженные модели неспособны ничего сделать на этот ход, кроме перемещения. Другие члены банды могут попытаться погасить огонь, по желанию. Они должны переместиться в базовый контакт с жертвой и пройти бросок на 4+ в фазу Восстановления. 
Животное, пораженное огненной стрелой, должно немедленно пройти тест на Лидерство, или бежать на 2d6 дюймов в случайном направлении.
Зажигательная бомба (FireBomb); 35+2D6 gc; Редкость: 9 
Разработанный гномами-инженерами из Краесветных гор, зажигательные бомбы - редкое и смертоносное оружие. Горстка пороха запечатана в железном контейнере с коротким фитилем. Когда фитиль подожжен, метатель имеет только несколько секунд до того, как порох взорвется. Бомба часто опаснее для владельца, нежели для врагов... 

Зажигательная бомба может быть брошена в фазу Стрельбы, как Святая вода. Если бомба попадает в цель, то враг получает D3 ударов с Силой 4, без спасбросков. Также все модели в  в пределах 1” от цели получают удар с Силой 1 (спасброски как обычно). Если при Пброске на Попадание выпало 1, то бомба дает осечку и взрывается в руках у владельца (по тем же правилам). 

Животное, пораженное бомбой, должно немедленно пройти тест на Лидерство или бежать на 2d6 дюймов в случайном направлении.

Порошок Вспышки; 25+2D6 gс; Редкость: 8
Древняя разработка Гномов, порошок вспышки используется в шахтах, чтобы осветить затемненные трещины в поисках золота и других ценных полезных ископаемых. В Мордхейме маленькие мешочки этого вещества могут использоваться, чтобы ослепить и смешать врагов при отступлении или в атаке. Порошок Вспышки может быть брошен владельцем в атакующего врага. При этом противник должен пройти тест на Инициативу, или временно ослепнуть (рассчитывается как Неудачная атака). Одной дозы порошка достаточно только для одного использования.

Лесной Плащ; 50 gс; Редкость: 10 
Некоторые разбойники используют Лесные плащи, чтобы скрыть себя в засаде. Любой владелец такого плаща смешивается с окружающей его листвой, делающей это практически незаметным. Пока владелец около дерева, кустарника, преграды или растительности, все стрелковые атаки по нему терпят штраф -1 к BS. (в дополнение ко всем другим модификаторам). Точно так же, если какой-нибудь заклинатель желает провести магическую атаку на модель в Лесном плаще, скрытого таким образом, он может успешно применить заклинание только при броске на 4+. Единственное исключение к этому если стреляющий воин или заклинатель находятся в пределах Инициативы от мишени. 
Роскошный фургон (Opulent Coach); 250 gc; Редкость: 10

Самые успешные лидеры Отрядов хотят тратить деньги на экстравагантные излишки, такие как редкие вина, инкрустированные драгоценными камнями оружие и доспехи, Катайскую одежду. Вершина такого транжирства - роскошный фургон, в котором банда ездит по поселениям, окружающим Мордхейм. Есть немного вещей, которые произведут на простого человека впечатление, или вызовут гнев и зависть другого, менее успешного лидера, настолько, насколько роскошный фургон.
Роскошный фургон производит впечатление даже на самого подозрительного торговца, и они будут просто толпиться, чтобы предложить самое экзотическое снаряжение такому  очевидно богатому лидеру отряда. Командир получает +3 к любым броскам на Редкость изделий.
Кроличья лапка (Rabbit's Foot); 10 gc; Редкость: 5
Кроличья лапка - символ удачи и часто носится на шее на тонком шнурке суеверными воинами. Кроличья лапка позволяет воину перебросить любой кубик во время сражения. Если амулет не использовался в сражении, то он может использоваться, чтобы перебросить любой один кубик в фазу Разработки. 
Карты Таро; 50 gc; Редкость: 7
Звездные карты Таро объявлены богохульными и незаконными Великим Теогонистом Зигмара, но как говорят они предсказывают будущее для тех, кто смеет консультироваться с ними. Недоступны, для Охотников или Сестер Зигмара.
Герой с колодой карт Таро может гадать по ним перед каждой игрой. Сделайте тест на  Лидерство. В случае успеха, Герой получает благоприятное видение будущего, и Вы можете изменить результат любого броска одного кубика в фазе Разработки на +/-1 (даже если Герой с картами был выбит из боя). Если тест на Лидерство провален на три и больше значения (то есть, Герой с Ld 8 выбросил 11 или 12), карты показывают предзнаменование о гибели и отчаянии, и Герой отказывается драться в следующем сражении и должен пропустить игру. 
Подзорная труба; 75+3D6 gc; Редкость: 10
Используемое учеными астрономами в обсерваториях Нульна, телескопы полезны, хотя и очень редки, в Городе Проклятых. Приближенное изображение, делает стрельбу легче и дает отличную возможность внимательно изучить окрестности. Любой Герой, использующий подзорную трубу, может увеличить диапазон любого своего стрелкового оружия на D6” дюймов на каждый ход. Кроме того, Герой утраивает расстояние, на котором он может разыскать скрытых врагов. 
Факел; 2 gc; Редкость: Обычный
Воинам, испытывающим нехватку света лампы, вероятно придется суметь обойтись факелами. Факел действует так же, как лампа, добавляя +4" к расстоянию, на котором модель может разыскать скрытых врагов, но имеет несколько других специальных правил. Факел действует только одну игру. Модель, вооруженная факелом, внушает Страх животным (Собак, Лошадям, Медведям, Волкам, и т.д), и может использовать факел как импровизированное оружие (штраф к Попаданию -1). Любые модели, у которых есть Регенерация (как Тролли) не будут в состоянии восстановить раны, вызванные факелом во время сражения. 
Кольцо Яда; 20+2D6 gc; Редкость: 10
Кольцо Яда дает владельцу неуязвимость к эффектам всех ядов. 
Боевой рог; 30+2D6 gc; Редкость: 8
Ревущий звук Боевого рога может вселить храбрость в сердца членов отряда, вдохнуть в них уверенность и волю к победе.  Боевой рог может быть использован один раз в ход, в начале любой фазы игрока. Он позволяет отряду увеличить Лидерство на +1. Эффект длится до начала следующего хода игрока. Боевой рог может использоваться непосредственно перед тем, когда отряд собирается проходить тест на Бегство. 
Маятник Вирдстоуна (Wyrdstone Pendulum); 25+3D6 gc; Редкость: 9
Маятники, сделанные из Камня Извращения, могут по общему мнению использоваться, чтобы найти скопления волшебного камня.
Если Герой, использующий Маятник, не был Выбит из Игры, то после боя он может пройти тест на Лидерство.  При удаче, Вы можете перебросить любой один кубик в фазе Разработки. 
