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Gli Uomini Lucertola sono una
razza di rettili senzienti che
popolano le umide foreste di
Lustria. Sono un popolo
estremamente vetusto che
discende dai primi abitatori del
Mondo di Warhammer: i
cosiddetti Antichi. Questi esseri
misteriosi sono giunti nel
mondo di Warhammer
tramite arcani portali, ben
prima che gli antenati dei
ety Nani e degli Elfi
R imparassero a parlare
e hanno insegnato a
questi ultimi le arti
della Magia
Suprema. Una
catastrofe, che
porto al crollo
dei portali e
all’arrivo delle
mostruosita
del Caos,
provoco la
morte

degli
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~Per la prima volta nella storia del Nanus Italicus abbiamo
*__presentare il lavoro di un nostro lettore. Il buon Antonio ci ha inviato, alcuni
;" mesi or sono, una missiva contenente la proposta per una nuova banda per

" Mordheim. I’'idea ci & talmente piaciuta che abbiamo deciso di premiare il
- nostro Game Designer dilettante con qualche pagina sulla rivista.

la possibilita di

Ancora oggi pero, alcuni elementi di questa civiltd sopravvivono
nella lontana terra di Lustria. Alcune delle citth degli Antichi sono
parzialmente abitate da una popolazione di rettili senzienti che
ne costituiva i vari livelli della classe servitrice. Al vertice di questa
piramide si trovano i Maghi Sacerdoti Slann, una delle specie che
compongono la razza degli Uomini Lucertola, il cui aspetto
ricorda quello di giganteschi rospi. Costoro sono i maghi pil
potenti del mondo di Warhammer ed erano i pitl preziosi
collaboratori degli Antichi. Sono stati infatti gli Slann, sotto Ia
guida dei loro padroni, a plasmare il mondo, alterandone
addirittura l'orbita per avvicinare il pianeta al sole, dando cosi
inizio alla vita. Dopo la catastrofe, gli Slann hanno continuato il
lavoro degli Antichi seguendone, fino ai giorni nostri, le profezie
e perpetrando i rituali che erano stati loro insegnati. Con il
passare dei millenni gli Slann hanno dimenticato il significato e
gli scopi di tali rituali, ma continuano ad attuarli nel timore che
smettere possa alterare il normale corso della vita. Data la
completa inabilith degli Slann a svolgere qualsiasi genere di
lavoro fisico, gli Antichi hanno dovuto creare appositamente una
specie che svolgesse tutti quei compiti ai quali gli Slann non
erano adatti. Un primo esperimento in tal senso venne fatto
alterando una specie di grosse lucertole carnivore che diede
origine a creature dal basso livelli intellettivo in grado di portare
a termine solo i compiti piti semplici, ma dalla grande forza e
dotate di un'innata aggressiviti. Questi essere, noti come Saurus,
si rivelarono guerrieri perfetti, ma non sono purtroppo adatti a
nessun’altra mansione. Gli Antichi tentarono nuovamente
creando gli Scinchi, esseri pit piccoli € deboli rispetto ai Saurus,
ma agilissimi, molto intelligenti e addirittura dotati di una,
seppur limitata, predisposizione alle arti magiche.

Gli alcuni fra gli Scinchi posseggono limitate abilitd magiche,
costoro sono detti Sciamani e, assieme agli Scriba, costituiscono
validi collaboratori per gli Slann, che affidano loro i compiti
necessari alla preparazione degli antichi rituali e alla gestione
ordinaria delle Citta Tempio. Essendo agili e veloci, gli Scinchi
sono anche discreti guerrieri e compensano la mancanza di forza
e la piccola taglia con Pabilitd nell'uso di archi e giavellotti e la
capacita di cavalcare le selvagge creature note come Naggaronti.

L'unico elemento della cultura degli Uomini Lucertola posteriore
alla Catastrofe € la diffusione del culto di Sotek, il Dio Serpente.
In passato, gli unici dei adorati dagli Uomini Lucertola erano gli
Antichi stessi, ma nel corso dei millenni la nuova divinit,
originariamente adorata solo dagli Scinchi, ha assunto sempre
maggiore importanza. La svolta definitiva ha avuto luogo con
intervento di Sotek nella guerra contro gli Invasori Skaven. La
lepgenda narra che sia stata proprio la piaga dei serpenti a
costringere gli uomini ratto ad abbandonare Lustria e da allora
Sotek & diventato la maggiore divinita di questo misterioso
pantheon. Larrivo di Sotek nel mondo & stato annunciato da una
cometa a due code, per questo motivo quando una seconda
cometa di tale aspetto si & abbattuta sul vecchio mondo, i Maghi
sacerdoti hanno deciso di inviare i piccoli gruppi di abili e feroci
guerrier, capeggiati dai piu astuti Sciamani, a investigare il
portentoso evento e a raccogliere le preziose Scaglie di Sotek.
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La seguente lista d’equipaggiamento & riservata agli Uomini Lucertola.

Lista d’equipaggiamento degli Scinchi A AT et S i Al 10 Co
Armi da corpo a corpo Lanciai . iasdidu s e datmm 10 Co
Bugnale e i i 1°gratis/2 Co Armi da tiro
ASCIaL L rn ST il e e S T 5 Co Nessuna ‘
SPAAA wirnssinn s 5 Co Armature
Armi da tiro SEUd Ot s s v 5 Co
ATCE OIS el e il i i bbb v bavie 5 Co Armatura leggera............ccccvveeneenenne. 10 Co
Giavellothor. .o et i At 15 Co Blio; s sinnchmmiivis: 10 Co

" Armature Lista d’equipaggiamento dei Kroxigor

SCUD i s G 5 Co Armi da corpo a corpo
B 5 T mir s ot e et 10 Co AT e s e 15 Co
Lista d’equipaggiamento dei Saurus Flagello usicsnaamonimmssvisnminimm 15 Co
Armi da corpo a corpo Armi da tiro ;
Pugnale .....coomiimanmans 1° gratis/2 Co Nessuna
Mazzarsense e it bt L0l D 3 Co Armature
Spadas i e e e 5 Co Netsiiig ]
ASCIQ o svaws suudsppdsmursvmmnmua il S RPER5S 5Co J
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~ Cabetla Yefle abifita

Corpo a corpo Tiro Conoscenza Forza Velocita Speciali
Sciamano Scinco v v v
Scinco dalla Grande Cresta v v v
%‘ Guardia del Tempio v v

Scefta i guefrieri

Una banda di Uomini Lucertola deve includere almeno tre
modelli. Puoi spendere fino a 500 Corone d’cro per comporre la
banda.

La banda non pud comprendere piti di 20 modelli.

Sciamano Scinco: ogni banda di Uomini Lucertola deve avere
un Sciamano Scinco, non uno di pit, non uno di meno!

Scinchi dalla Grande Cresta: la banda pud includere fino a due
Scinchi dalla Grande Cresta.

Guardie del Tempio: la banda pud includere sino a due
Guardie del Tempio.

Guerrieri Scinchi: la banda puo includere un numero qualsiasi
di Guerrieri Scinchi.

Guerrieri Saurus: la banda pu¢ includere fino ad un massimo
di cinque Guerrieri Saurus.

Kroxigor: la banda pud includere un singolo Kroxigor.

Espevienza iniziafe
Lo Sciamano Scinco inizia con 20 Punti Esperienza.

Gli Scinchi dalla Grande Cresta iniziano con 10 Punt
Esperienza.

Le Guardie del Tempio iniziano con 8 Punti Esperienza,
I Guerrieri Scinchi iniziano con 0 Punti Esperienza.

I Guerrieri Saurus iniziano con 0 Punti Esperienza.
Profili massimi degli Uomini Lucertola

Scinco
M AC AB Fo R Fe 1 A D
6 6 6 4 R e e
Saurus
M AC AB Fo R Fe I A D
6 ama s Sy 2 et 5 SRS SR ()
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1 Bciamane Scintco

80 Corone d’oro

Gli Sciamani Scinchi sono i profeti del Dio Sotek e vengono
onorati dagli altri Uomini Lucertola ad eccezione degli Slann.
Sono usciti dalle Pozze Sacre con il dono della magia e ne
approfondiscono la conoscenza studiando le Sacre Placche
D’Oro.

M AC AB Fo R Fe I A D
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Armi/Armature: lo Sciamano Scinco pud essere
equipaggiato di armi e armature scelte dalla Lista
d’equipaggiamento degli Scinchi, non pud perd utilizzare
scudi.

REGOLE SPECIALI

Comandante: i modelli amici entro 6" dallo Sciamano
possono utilizzare il suo valore di Disciplina.

Stregone: gli Sciamani Scinchi sono Stregoni e possono
quindi utilizzare i Canti della Giungla.

Anfibio, Armi Avvelenate, Pelle a Scaglie, Sangue
Freddo

0-2 Guardie Yef T empio

75 Corone d’oro

Le Guardie del Tempio vengono scelte fra i Saurus piu forti
ed esperti. Vengono inviati con gli Sciamani per proteggerli
dai pericoli della Citta dei Dannati.

M AC AB Fo R Fe 1 A D
C danen CRE ) TR R i R R e
Armi/Armature: le Guardie del Tempio possono essere

equipaggiati con armi scelte dalla Lista d’equipaggiamento
dei Saurus.

REGOLE SPECIALI
Morso, Pelle a Scaglie e sangue Freddo.

0-2 Bcinehi Yaffa Grande Cresta

30 Corone d’oro

Gli Scinchi dalla Grande Cresta sono i piu forti e robusti
esponenti della loro razza e sono facilmente distinguibili
dalla grande escrescenza fibrosa con cui gli dei li hanno
marchiati.

M AC AB Fo R Fe I A D
Qb 2R 4o 2 e e Attt 53 6

Armi/Armature: gli Scinchi dalla Grande Cresta possono
essere equipaggiati con le armi e le armature scelte dalla lista
d’equipaggiamento degli Scinchi.

REGOLE SPECIALI

Anfibio, Armi Avvelenate, Pelle a Scaglie, Sangue
Freddo
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[I8 " cunicolos che . “stavano.  percorrendo  eril
particolirmentesnmido. Reinhoeld riflerté che senza
accorgersene dovevano essersi- avvicipati al lettor del
fiume e leinfiltrazioni dfacqua chie: gocmol.lv.lno lingo
le pareti delli¥malcodorante) glfl(.rm sembraviano
confermarlofImprovvisamente glidornarono:aliimente
le \parole che) il vedehio Kuce: glitayeva detto) fraiun
boccale 'di birra ¢ Piltro, qualche sera prima. Glitaveva
raccontato’ dis steani' farti, accadutiSrecentementeinella
zona lungo il fiume. Cadaveriicompletamente spolpiti,
addirictura quello dit un possenteOrco,  le cui ossa
presentavano i segni di enormifdentiagtzzi. ['sangue
glicsi gelo! nelle vene quando siresé conto! dil essere
inavvertitamente finito ‘nell bel mezzordella zona' in
questione e si. maledisse perinon aver dato peso alle
parole delivecchio ubgiacone: Cerco diricordare tutte le
dicerie che avevaiuditoisu qut.lld partedellaicittiie non
riusciva al conciliire queil corpi scarnificatit eon le voci
chesparlavano 'di misteriose frecce avvelenate. 11
cunicolo giunse ‘ad’ un'intersezione e ReinholdS
tentito di svoltare nel nuovoicunicolo, che'conduceva
lontano: dal' fume. La sual aviditas ebbe pecos il
sopravventoitll ciondolo dlorora formad di testa di
serpente, (cher avevano, trovato. alliinizion del “ninnel;
prometreva aliroybottine: una voltaltanto avrebbero
dato Iaseaccia a quilcosa di diverso! Un sibiloralle sue
spalle lo fece girare dil scarto.:Michael stava tenendosi
stretto il bracciodestro ¢ gridava ditessere stato colpito
da qualcosa di tagliente.
accompagnava, dopo aver esaminato’ la ferita, aveya
affermato cheélnon si trattava ditnulla dilgrave: erasolo.
o pratio, magari si ern tagliato contro una sporgenza
dellafroceia. Reinhold pero era sicuro diaver udito un
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05 Saurus

65 Corone d’oro
I Saurus sono creature feroci e aggressive, create dagli Antichi
perché ne proteggessero le cittd e i templi.

M AC AB Fo R Fe I A D
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Armi/Armature: | Saurus possono essere equipaggiati con
armi e armature scelte dalla lista d’equipaggiamento dei Saurus.

REGOLE SPECIALI
Morso, Pelle a Scaglie e Sangue Freddo.

Gsuevvieri Scinefi
20 Corone d’oro

Gli Scinchi sono molto pit piccoli e deboli dei Saurus,
ma compensano questi svantaggi con velociti, astuzia e agilia.

M AC AB Fo R Fe I A D
GEmER I T D REEIRE 3 N6

Armi/Armature: gli Scinchi possono essere equipaggiati con
armi e armature scelte dalla lista d’equipaggiamento degli
Scinchi.

REGOLE SPECIALIL

Anfibio, Armi Avvelenate, Pelle a Scaglie, Sangue Freddo.

Dieter, ilMago che i

‘Cl‘uppa (Grganizgata in gruppi 9i 1-smedeffi) — —— &)

rumore, simile al sibilo diluna‘freccia. Con una serollar
dirspalle scaccio il pensiero. Non avevano!fatto ancora
un centinaio. di passi quando Michael cndde a terrain
predaalle “eonvulsionics Dallat bocea: fuoriuseéival una
densa schiuma biancastra e i suoilocchi erano rovesciati
all'indi¢tro; tanta ehe non era pia posslbill: vederne le
pupille:” La cosa: piut spaventosa pero era il colore
assunto dalla ferita: il taplioleratormaiinero’ e la pellé
attorno eradiventita diun nauseante blu'scuro. Veléno!
Alla malor Poro’ e la malapietr, non voleévas certo
incontrare .chiaveva scoccato quellal freceial Diede agli
uomini_llordine dii tornare indietro, maera ormii
troppoitardiy dalicunicole incrociatoipoco prima’ s
fiigriuscendot unal maread di- orride creature Sim
rettilic (@uellespiupiccales erano armate di archi e
giavellotiiymentrealirel pinigrosse e coperie di' spesse
scaplie, brandivanorpesanti alibarde di bronzo™ che
luccicavano alla luce delle torce. Dietrol a tuttiy
un'enorme creaturaddellasstazza di un Orco, ma
dalllaspertol SErpentino, avinzava ricurva, costretta a
piegarsi dalla scarsa altezza della galleria” Gli eésseri'piu
piccolic avevano cominciato, @ scagliare  frecce e
giavellottiy e duetdegliuomini di‘Reinhold erano giaa
terra. I superstitisSivlinciarono’ ditcorsa lungo. it
cortidoio, davantisas loro, nella speranza che L
conducesse nuovamente versoila superficie.

11 passaggio comincio assalire perpol aprirsitin'uniina
piccolasila lungo Ftrivaidel fumésiniun trattoin cul
qUESLO SCOTEva SO el Cumdio dLI fitto (.hc quc_ll'l
fosse Tunica poﬂsfbil

acqua proprio. nelimementalin cui l)ieter, di'ﬁ:u'u:o At it
yeniva afferrato’dalla pitvgrossa delle erenture:
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0-1 Rroyigor

200 Corone d’oro

1 Kroxigor sono strettamente imparentati con in Saurus, ma sono
pit1 grossi e forti anche se nettamente inferiori intellettualmente.
Sono infatti lenti di riflessi ¢ praticamente privi di capaciti di
ragionamento.

M AC AB Fo R Fe I A D
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Armi/Armature: i Kroxigor possono essere equipaggiati con
armi e armature scelte dalla lista degli equlpaggmm(_nu dei
Kroxigor.

REGOLE SPECIALI

Paura: i Kroxigor sono creature enormi e sibilanti e percio
causano Paura. Vedi la sezione Psicologia sul manuale di
Mordheim.

Pelle a Scaglie, Sangue freddo.

Stupido: i Kroxigor posseggono
un'intelligenza
animale per cui
non sono in
grado di fare
esperienza. Non
possono quindi
diventare Eroi.

Sangue Freddo.
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Gli Eroi Uomini Lucertola possono utilizzare la seguente lista di abiliti al posto di quelle standard disponibili.

CRa a mazza

La coda dell’'Uomo Lucertola sviluppa delle placche ossee o degli
aculei che Ia rendono pericolosa in combattimento. Tale abilith
conferisce alla creatura +1 A da effettuarsi con la Forza della
creatura

Ruggito Veffa giungfa

(Solo Saurus). 1l Saurus che possiede questa abilitd pud lanciare
un grido bestiale. Nella Fase di Tiro tutti i nemici entro 8" e
visibile dal Saurus, devono effectuare con successo un Test
Disciplina o saranno soggetti a Paura nei confront del modello.

Viastre ossee

(Solo Saurus). Con il passare del tempo, le scaglie dei Saurus
tendono ad ossificarsi, assumendo grande resistenza
e conferendo alla creatura la possibilitd di ripetere una sola volta
i Tiri Armatura falliti.

i _-_._

Veffe a Scagfie

Gli Uomini Lucertola hanno Ia pelle ricoperta di robuste scaglie
che conferiscono loro un TA naturale (Scinchi 6+; Saurus 5+

Kroxigor 4+).
Bangue LredDo

Gli Uomini Lucertola sono esseri a sangue freddo, assai lenti
nelle reazioni psicologiche. Effettuano quindi i Test di Disciplina
su 3D6, scegliendo poi i due risultati migliori.

18aurus sono in grado di attaccare utilizzando e proprie
pericolosissime fauci. Questo attacco & gia stato incluso nel
profilo della creatura. Viene effettuato con il valore di Forza del
Saurus che non pud quindi beneficiare di alcun bonus.

Regofe Speciafi

Senti 9affigatore

(Solo Saurus). La dentatura del Saurus & affilatissima, per cui i
suoi morsi causano non 1, ma D3 ferite.

Camafeonte

(Solo Scinchi). La pelle dello Scinco assume i colori
dell'ambiente che lo circonda. Questo rende lo Scinco
estremamente difficile da individuare. Tutti coloro che tentano di
colpire lo Scinco con armi da tiro o da fuoco subiscono una
penalitd di -2 al tiro per colpire.

Sita Fa geco

(Solo Scinchi). Delle ventose si sviluppano sulle dita dello
Scinco, consentendogli di arrampicarsi con grande facilit.
Lo Scinco non deve effettuare alcun Test di Iniziativa per
arrampicarsi o per scendere lungo un muro, ma segue tutte le
normali regole per scalare e calarsi.

Anifibi

Gli Scinchi sono ottimi nuotatori e non subiscono quindi alcuna
penalith al movimento quando attraversano paludi, torrent,
fiumi, laghi e acquitrini. Quando si trovano in tali ambienti
devono essere considerati al riparo e possono nascondersi
seguendo le regole riportate a pag. 28 del regolamento.

Avmi Apoefenate

Gli Scinchi intingono le punte delle loro frecce e dei loro
giavellotti in veleni ricavati da piante e animali.
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Esempio O una Vanda | ——

Qui a fianco pubblichiamo la banda fornitaci da Antonio. Come
di consueto per una banda di Mordheim, quella degli Uomini
Lucertola comprende quanti pit Eroi possrbde per fare in modo
di poter trovare piad dai primi scontri un buon numero di
frammenti di malapietra. Gli Eroi sono supportati dagli
1ndt5pens’1blll Scinchi che, dam il costo contenuto, forniscono
un’ottima “carne da cannone”. I due Saurus invece forniscono

un certo peso negli scontri corpo a corpo.

HOME PO

ﬁ Ko
| T YEDE OAILA S0 eRE e :wnk e P EC
acts
4 Fi

ALAC Ay Sangas Fredds
a[s(sT3 ATty s

NE,‘;EI@E)E?EEI'"’DL] 00000
0o0ag ]DE?EI"ED[]UE. LIEED
L]JDDE].AL.‘DD"’L]D 10000C0000

UGS TG \uln\. 21
L ST

!luu-[
Pclnlnmml )

h nru mnwummmm

mmmmmmmamvum
ISt siuS i[5 o uinia el ala el
08000C006000688a5 55,

== c«-v- LT ——

- Canti Yeffa G&mugfa
fuvia 9i Sotef - & 'L,«m-.\

Lo Sciamano muocr:r Tgvluto del?)fl oprio dio. Lo Sma;'ﬂi.no entra in trance e yiene pervas /una 'furia inantes bﬂ
gli conferisce'un bo 0s di +2A cﬁ!—"l Fo e supr. Qg;a&lcamcnte nutti i Test di Di 1plmavli,cﬂ°etto duralfinché IQ‘

Sciamano viene feril Di c‘bltﬂ 9 /’J

iV %fs‘saftq«‘@egetafe e
u.(uh, ﬁ“{gco allo

/l

gpa{é Lzmprovvzsaménfe e intrappola il bersaglio 1l ramplcante Rpp

Un enarme rampzcaz“tc}_-_._
Sciamano e puo mtrappolare un modello a sceltas, 'che-si trovi entrq/].Z‘”‘da quc.sto II bersagho ein grado di
combatterc finché non si libera supe_rando un Test di Forza, PR : o~ —-Difficolta 8

— — tn%% Sotef

i ',’ / N
Lo Sciamano | 5: Joce !a prorezj di. #;tek o Sm:u{lano g\hd'lgna un ,’JIS di 3+ contro ogm ferita subita in corpo a
Corpo 04a causs, ;;rqu da Hr0.(in sostltu2|onedeITA delmodello) P : Dnﬂi(:olta 9

e At i

‘{m ﬁﬂﬂ)\ﬂ ali luminose ap 010 sul dor ‘delfo Smn ,

giungere A contatto di base ¢on un rrxode]l}D rmao € movimento viene considerato unacarica. AN,

Se Pauyersario caricato in que modo St .:1211 subxs:.e un colpo aulom tico €, Se sopravvive, ae\rémonnnu:m.
/ v B s, / jl_,@)-’""' Dlﬁcﬂlm 7

aﬁfgg!i‘ﬁ.r, ‘h - N 1\ N
b 2L / C‘%aame o ,iucertot’ \ ) 4
: t(cen(t att

o Sciamano puo muoverr:rmm&.dmtamcme d1 12" Puo

_moltitudme di ca,' i’ bersaglzo Lo Sciamé’ dy éertole causa ~1-{56 t;olp: a ,,EOZ-
\-.I Difficolta 7

— v.‘#'. .'. . ]* /

= Vel @
¢ un ar&a del campo di battaglia dl dla.mntr(‘)\dri
Difficolta 6/
chele bandesonostateschlerateln unazonaln vistaprivadi modelll awersa]rl)

_.wn ‘Jﬂ._ ==

O { ‘.:D 1 / mo&a 9

.

TR
‘D lfe viscere: - dtylla terva gasce una sm;gem‘ ({},(

D3". f.f;l pozza ¢ ﬁ\tranbltabde—ﬁt:r chiungue, a

(puoesseréanmatoesclu5|vamentpr|mache|n|2| Ia batta
0 O R 1 SRR

I\)

%jlladopo
. ._rL \ A_IL-_—:_—‘__ < 5 A - AES TR, £


Stefano
Casella di testo
 30+2D6 Corone d'oro

Stefano
Casella di testo

Stefano
Casella di testo
Raro 7

Stefano
Casella di testo
 50+3D6 Corone d'oro

Stefano
Rettangolo

Stefano
Casella di testo
(utilizzabile solo da Scinchi)

Stefano
Casella di testo
(utilizzabile solo da Scinchi)

Stefano
Casella di testo
(in sostituzione del TA del modello)

Stefano
Casella di testo
 9

Stefano
Casella di testo
2D3".

Stefano
Casella di testo
(può essere lanciato esclusivamente prima che inizi la battaglia, dopo che le bande sono state schierate, in una zona in vista priva di modelli avversari)




