Mordheim 8th Edition
Ниже приведены изменения  и дополнения к базовым правилам Мордхейма для скирмиш игр 8 редакции Warhammer.

Стр. 9 
Moving
(Дополнение) Во время движения модель может делать сколько угодно поворотов на месте (free wheel) Измеряйте расстояние от центра модели во избежание увеличения дистанции для моделей на прямоугольных подставках. 
Стр. 10

Running
Замените во втором параграфе:
If there are any enemies within 8" at the

start of the turn, the model will prepare to fight

instead and so is unable to run.
На :
Если в 8” есть враг, то модель должна пройти Ld тест что бы бежать. (Дварфы могут бежать всегда, как в основной книге)

Charge
Первый параграф
(Изменение) Чардж можно заявлять предварительно измеряв дистанцию.
(Пояснение) Чардж возможен, если у модели хватает движения что бы войти в базовый контакт с врагом двигаясь кратчайшему пути. 
(Дополнение) Чардж нельзя заявлять, если дистанция до врага превосходит максимально возможную.
Второй параграф
(Изменение) Вместо двойной дистанции бросьте d6 и прибавьте значение к характеристике движения модели. Это и будет дистанция чарджа.
Третий параграф
(Дополнение) Что бы сделать перехват, модель, которая хочет это сделать, должна быть ближе модели заявленной для чарджа. Перехват осуществляется строго перпендикулярно линии чарджа. Если чардж оказался неудачным, но чарджующий все равно оказался на линии перехвата, то перехват состоялся. Все упоминания про страх применимы вместо этого к ужасу по соответствующим правилам 8 редакции Вархаммера.
Стр. 11
(дополнение)
Модели совершившие успешный чардж получают правило Always strike first в первый раунд следующей фазы ближнего боя, за исключением того, что промахи при равной или более высокой инициативе не перебрасываются.
Hiding
(Пояснение) Модель может считаться спрятанной для вражеской модели, если по обычным правилам она являлась бы за укрытием(cover) для стрельбы. Нельзя прятаться за другой моделью.
Terrain
Difficult Ground
(Замените на) Модель, бегущая или чарджащая через труднопроходимую местность, должна кинуть d6. На 1 модель knocked down в том месте где она пересеклась с такой местностью. Cavalry и Monstrous Cavalry проваливают тест на 1 и 2. В остальном движение не замедляется.

Very Difficult Ground
(Замените на) То же что и для Difficult Ground но все движение замедляется в 2 раза.
Стр. 12
Jumping over gaps
(Изменение) Дистанцию до прыжка измерять можно.

Стр. 14
Range
(Изменение) Дистанцию перед выстрелом измерять можно.

Стр. 15
Wound chart
(Изменение) Замените таблицу ранений на таблицу из правил Вархаммера 8 редакции
Hit modifiers
(Дополнение) Большими целями являются: Cavalry, MI, MC, MB, Monsters, War Machines, Chariots. Помните, лошадь без всадника (или подобное) является Beast (не большая цель)

(Дополнение) Если модель стоит вплотную к забору, окну, дверному проему, углу здания и тому подобное, а ее цель не за укрытием, то модель видит эту цель свободно, даже если часть вражеской модели скрыта для нее выступающими частями того самого забора, окна и т.п. Ну и включайте здравый смысл.
Стр. 18
Who strikes first
(Изменение) Если инициатива одинаковая, то модели бьют одновременно (и в остальном как в книге правил Вархаммера 8 редакции, т.е. два first strike тоже наносятся одновременно и т.п.)
Стр. 20
Wound chart
(Изменение) Замените таблицу ранений на таблицу из правил Вархаммера 8 редакции
Parry
(Изменение) Замените правила парирования на правила из Вархаммера 8 редакции, с тем различием, что модель может парировать любую атаку, а не только атаки спереди. Модель может парировать только одну атаку за фазу ближнего боя и это должна быть первая атака в эту, которая нанесла ранение.
Стр. 23
 (Изменение) Все специальные правила работают как в книге правил Вархаммера 8 редакции, за следующими изменениями и/или дополнениями.
Fast Cavalry
Модели с этим правилом могут совершить одну фазу движения до начала игры, но не могут при этом бежать или чарджить. Так же они могут стрелять если бежали(run) в фазу движения 
Fight in Extra Ranks
Модели с этим правилом могут нанести одну атаку, когда враг совершил успешный чардж против них, но только если в базовом контакте нет других врагов.

Compulsory Movement
Если модель с этим правилом прошла хотя бы 3” перед тем как войти в базовый контакт с врагом, то она считается как чарджащая. Модели с этим правилом не могут быть перехвачены.
Sniper
Модели с этим правилом не получают штрафа при стрельбе на длинную дистанцию.

Stubborn
Модели с этим правилом игнорируют правило all alone
Skirmishers
Модели с этим правилом не могут быть перехвачены. Также эти модели могут стрелять если бежали(run) в фазу передвижения.

Unbreakable
Если варбанда не прошла rout test, то модели с этим правилом остаются и продолжают бой (остальные удаляются с поля). При этом оппонент должен проходить Rout tests только если у него осталось столько же (или меньше) моделей, сколько Unbreakable моделей у противника. Так же игнорируется правило all alone.
Unstable
Модели с этим правилом добавляют +1 к результатам броска по таблице injuries (применимо и к демонической нестабильности)

Swiftstride
Модели с этим правилом бросают 2d6 вместо одного при определении дистанции чарджа и выбирают лучший результат.

Mounted models
Всадники могут спешиться или оседлать СВОЕ верховое животное потратив на это всю фазу движения. При этом, чтобы оседлать животное, они должны находиться с ним в базовом контакте. Верховое животное без всадника остается на месте и не может двигаться самостоятельно, но сражается в фазу ближнего боя будучи атакованным. Если спешившийся всадник убит, то животное не учитывается для дальнейшей игры. Если нельзя заменить модель на две отдельные, то спешиваться нельзя.
Killing blow (Heroic KB)
Если модель с этим правилом нанесла рану на 6ку, то вражеская модель сразу выбывает из игры не проходя проверку по таблице Injuries и естественно не учитывая критические ранения. Armor save не работает против таких ранений.
Frenzy
Модель теряет это правило, если была сбита с ног или оглушена в рукопашном бою.

Etherial
Модель с этим правилом может быть ранена не магическим оружием только на 6-ки вне зависимости от силы.

Breath weapons
Если модель использует дыхательную атаку в ближнем бою, то она может нанести одну атаку, силой указанной для данного дыхания, каждой модели в базовом контакте. Эти атаки попадают автоматически.
Magic resistance
Модель с этим правилом и все дружественные модели в 6” могут бросить d6 если на них направлено заклинание. Заклинание не подействовало если выпало соответствующее MR значение или выше:
MR(1) – 6
MR(2) – 5
MR(3) – 4
и т.д.
Стр. 24
 (Изменение) Все оружие и доспехи работают как в книге правил Вархаммера 8 редакции. Игнорируйте все разделы до 40 страницы.

Стр. 40
Allocated spells
(Изменение) Игнорируйте приведенную таблицу магов и школ магии. Маг выбирает заклинания из соответствующей школы случайным образом. Маг 1 уровня может выбрать одно заклинание, маг 2 уровня 2 и т.д. Заклинания не могут повторяться. Одно заклинание всегда можно поменять на нулевое. 
Casting spells
(Дополнение) Маг добавляет свой уровень к броску 2d6. При выпадении двух единиц, заклинание вышло из под контроля и маг получает одно ранение со всеми вытекающими.
