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Tved

Mapové kampaii je rozsifeni klasické mordheimové
kampané, ktera dodava hie dalsi rovinu. Nejde pouze o
sousledny fetéz bitev mezi gangy (coz je pochopitelné
stale nejpodstatnéjsi ¢ast hry), ale jde o souboje, které
jsou umistény do pojmenovanych a nechvalné
proslulych ¢tvrti Mordheimu, nebo do konkrétnich
udalosti v déji kampané. Rozhodujete, do které ¢tvrti
mésta se vas gang vyda hledat nové poklady, nebo ve
kterém Zoldackém tébofe vokoli Mordheimu se
ubytuje.

Zdakladni rozdil mezi Kklasickou kampani a timto
mapovym systémem je ten, Ze zde se véechny aktivity
gangu odehrévaji na mapé mésta, kterd je pfilozena na
konci téchto pravidel.

Tahy

Nasledujici kampariovy systém se snazi odrdzet co
nejvérnéji situaci v Mordheimu. Na rozdil od jinych
mapovych kampani zde hra¢i nezabiraji dzemi na
mapé, ale vypravi se do mésta na vypravu s cilem
nasbirat co nejvice bohatstvi a zase z ruin co nejdiive
odejit. Kampariovy tah piedstavuje primérnou dobu,
za kterou se gangy stihnou do mésta vypravit a
nasledné se vratit. Ve svété mordheimskych
dobrodruhti se muZe jednat o jeden den az tyden. Tah
se provadi pii setkdni dvou (a vice) hraca
bezprostiedné pied a po odehrani potycky.

Je vhodné kampari také rozdélit na kola, respektive na
pravidelné casové tseky, na které by se mohly
vztahovat néjaké souhrnné udalosti. Kolo muze trvat
napft. dva tydny nebo mésic.

Mapa a scénéte

Mapa je pochopitelné nedilnou soucasti mapové
kampané. Mésto Mordheim je na mapé rozdéleno na
jednotlivé ctvrté, které funguji jako herni policko -
v pravidlech je pro jednotlivd pole uzivdn pojem
,lokace“. Po téchto lokacich se gangy pohybuji a na
nich se setkavaji. Setkdni gangii na mapé symbolizuje
potycku v dané lokaci. Tato pravidla obsahuji také
systém, podle kterého urcite, jaky scéndi spolu gangy
odehraji. To zavisi nejen na nahodé, ale také na misté,
kde se setkaly. Nékteré scénare se totiz vztahuji piimo
ke konkrétnim misttim, jako je napt. Velka knihovna,
nebo hibitov sv. Vollera.

Téabory a zaCdtek kampané

Vsechny gangy maji néjaké zazemd, ze kterého vyrazeji
na své vypravy do Mordheimu. MtiZe to byt tzv. v/astni
tabor, coz u vétSiny gangu piedstavuje ohni$té a
nékolik stanti nékde v bezpe¢né vzdalenosti v okoli
Mordheimu. Nékteré gangy maji zvlastni tdbory -
naptiklad Kultisti tdboii v Krateru a Sigmarovy sestry
v Kkléastefe Skdlav tdtrobach mésta.

V' okoli mésta jsou také Ctyti tzv. velké tabory - osady
zalozené zachtivymi zlatokopy. Ulice téchto narychlo
zbudovanych meésteCek se hemzi nejriznéjsimi
dobrodruhy a zlo€inci veho druhu. Jsou to Sigmarovo
pristiesi, Bringandsburg, Hrdlofezv ttulek a Ospald
dira. V ramci kampané je mozné tato mista
navstévovat a vyuzivat jejich sluzeb.

Vsechny gangy zacinaji kampan ve vlastnim, nebo
velkém taboie, podle omezeni, kterd jsou uvedena
v prislusné kapitole (str. 8).

Gangy a jejich piesvédcéeni

Béhem kampané se mohou vyskytnout potycky tif a
vice gangu (viz str. 4). V takovychto potyckach se
mohou vytvéret spojenectvi. Je véak ziejmé, Ze nékteré
gangy se nikdy a za Zadnych okolnosti nespoji s jejich
odvékymi neptately. Gangy jsou proto rozdéleny na
piiznivce R4du, Chaosu a gangy neutralni.

K piiznivedim Radu patif vsechny Fisské gangy
(Zoldéci, Averlandsti, Ostlandsti a Kislev), Sigmarovy
sestry, lovci ¢arodéjnic a trpasli¢i lovci pokladi.

K priznivcim Chaosu patii kult posedlych, skaveni a
nemrtvi.

Mezi neutralni gangy pati{ pirati a zapasnici.

Ptiznivci Radu nikdy nevytvoii spojenectvis piiznivci
Chaosu a naopak. Navic lovci ¢arodéjnic se nikdy
nespoji se Sigmarovymi sestrami a naopak. Neutralni
gangy se nestaraji o nazory ostatnich - kdo zaplati vic,
na toho stranu se piidaji. Proto se mohou spojit
s kymkoliv.




Poant Gampant

Zakladni filozofii tohoto systému je vytvoreni mapové
kampané, kde neni nutné, aby v§ichni hraci nejprve
nahlésili pohyb po mapé, a teprve nasledné pohyb
vyhodnotili a odehrali pripadné potycky. Zde se mohou
hraci libovolné domlouvat a své tahy po mapé
realizovat az jako sou¢ast odehrani potycky.

Prestoze se dd hrat kampar timto zpusobem bez
jakéhokoliv Casového ramce, doporucujeme takovy
ramec ve formé ,kampariovych kol“ zavést. Pokud
chcete, aby byl postup gangti v kampani rovnomérny,
mél by byt poCet taht v urCitém Casovém useku
omezen, aby tak aktivni hraci neméli piili§ velkou
vyhodu nad témi méné aktivnimi. Je mozné se napf.
dohodnout, Ze jeden gang muze odehrat jeden tah
maximélné jednou za tyden. Intervaly je samoziejmé
mozné upravit potfebdm té ¢i oné skupiny hract.

Princip je nasledujic:

- Dva, nebo vice hracu, kteif spolu chtéji hrat, se spolu
dohodnou na odehréni potycky.

- Pied odehranim potycky se hra¢i musi dohodnout, na
které lokaci se potycka odehraje (pokud by snad
v néjakém vzacném piipadé nebylo mozné najit
shodu, rozhoduje hra¢ s nejnizsim hodnocenim
gangu).

- Pred samotnou potyckou, nebo ihned po odehrani
potycky nahlasi hraci akci, kterou budou ve mésté
provadét (viz dale).

- Hraci spolu odehraji ptislusny scénai (viz kapitola
Scénafre str. 16).

- Thned po odehrdni potyc¢ky hrac¢i vyhodnoti akci,
kterou provadéli. Teprve pak mohou vyhodnotit
pobitevni fézi hry.

s

Afee
Hra¢ ma na vybér ze dvou akcf:
- zbézZné prohledavani
- diikladné prohledavani
Prohledavani je mozné pouze na méstskych lokacich..

Prohledavani

Prohledavani znamena, Ze se gang vypravi do mésta za
svym cilem, at uz se jednd o ulomky vrasnivce, ¢i
zéachranu unesené osoby. Hlavnim cilem v§ak je, dostat
se z mésta opét co nejdiive zZivi zpét. Proto plati, zZe
gang muiZe zistat ve mésté pouze jednou za dva tahy.
Pokud tedy gang skoncil sviij tah uvniti hradeb,
v nasledujicim tahu musi z mésta ven.

Hra¢ muze prohledat v jednom tahu jednu lokaci.
MuZe to byt ta, na které svedl potycku, nebo lokace,
kterd s ni sousedi. Jediné omezeni, které v tomto
ohledu plati je, Ze neni mozné prohledavat lokaci na
druhé strané feky, nez probéhla potycka.

Zbézné prohledavani znamenda, Ze gangy vénuji
prohledani lokace tolik Casu, aby mohli zase brzy
bezpe¢né zmizet. Pokud zbézné prohledavate lokaci
hod'te ihned po odehrani potycky D6. Na vysledek 4+ se
podafilo lokaci uspé$né prohledat. V opatném
pripadé bylo prohledédvani nedspésné. Po zbézZném
prohledavanimuze gang opustit mésto.

Duikladné prohledavdniznamend, Ze gang prohledava
lokaci skute¢né pozorné, a proto se zde také zdrzi déle.
Gang je pii prohledavani automaticky dspésny ale
nemuzZe se jiz déle hybat. Jelikoz gang mtize ukoncit
svij pohyb ve mésté pouze jednou za dva tahy,
znamend to, Ze i dukladné prohleddavani muze
provadét pouze v tomto intervalu.

Jingmi slovy pokud gang po potycce diikladné
prohledavé, je v prohleddvani automaticky tspésny,
avSak v tomto tahu se jiZ nemtze z mésta pohnout.
V nésledujicim tahu musi z mésta pry¢, a proto mtize
cestou prohledavat pouze zbézné. Teprve ve tietim
tahu se muze opét vratit do mésta a tam znovu
dukladné prohledavat a tak stale dokola.



Pobitevnt mechantsmy

Hod na pifjem

Hraéci si hazi na prijem Kklasicky v pobitevni fizi po
kazdé potycce, kterou vybojuji, avsak ke Kklasicky
ur¢enému poctu kostek (podle poctu nevyfazenych
hrdint1 atd.) pridejte jednu D6 kostku, pokud hrac¢
v tahu bezprostiedné po potycce dspésné prohledal
lokaci. Misto D6 pridejte D3 kostku, pokud bylo
prohledavani Gspésné provedeno v okrajové lokaci
(lokace s branou nebo hradbou).

Prodej vrdsnivce a nakupovdnf{ a najimén{
namezdnich bojovniki

Stejné jako prohledavani i prodej vrasnivce,
nakupovéni a najimani bojovnikt probiha v pobitevni
fazi po potyCce. V kampani ma vsak nasledujici
omezent:

Prodej vrasnivce je mozny pouze mimo mésto, tedy ve
viastnim nebo velkém tdbore, piipadné v okrajovych
meéstskych lokacich (lokace s branou nebo hradbou).
Pokud prodavate vrasnivec v okrajové lokaci,
pocitejte, jako by mél gang o 2 ¢leny vice.

Nakupovani a najimani ndmezdnich bojovniki. je
mozné provést ve vlastnim, nebo velkém taboie a
v okrajovych lokacich mésta. Pokud nakupujete a
najimate v okrajové lokaci, pocCitejte si nasledujici
postihy:

-2 k hodu na hledan{ vzacnych predmétd,

- pti najimani novych pomocniki do existujicich skupin
se zvedd pocet potiebnych zkusenosti o 4,

- pii najimani namezdnich bojovnikti musi jeden
z hrdint splnit test Iniciativy pro dspé$né najmuti.
-Dramatis personae je mozné hledat pouze ve velkych,
nebo viastnich taborech,

Z vys$e uvedeného je ziejmé, Ze pokud skoncite pohyb
po mapé ve mésté mimo okrajovou lokaci, nemiiZete
prodavat lup, ani nakupovat. Je proto dobré si tah dobie
naplanovat napiiklad proto, abyste méli penize na
zaplaceni namezdntho bojovnika, kdyZ nebudete na
konci tahu moci prodat vydélek z potycky.

Hod na postup
Hody na postup se vyhodnocuji stejné jako v bézné
kampani bezprostiedné po samotné potycce.

Sigmarovy sestry

- sestry se mohou prohledavat i lokace za fekou, pokud
vybojovaly poty¢ku na jejim biehu. Vzdy véak musi byt
takova lokace na stejné strané Stfedniho mostu, jako
lokace potycky. To predstavuje jejich zkusenosti
s pouzivanim vort.

Kult posedlych

- gangy posedlych mohou nakupovat, hledat vzacné
predméty a prodavat vrasnivec v okrajovych lokacich
meésta bez postihu.

Skaveni
- skaveni si mohou vybudovat doupé ve stokach piimo

.....

o taborech na strané 8 a g.

Pir4ti

Pirati mohou prohledévat i lokace za fekou, pokud
vybojovaly potycku na jejim brehu. Vzdy vsak musi byt
takova lokace na stejné strané Stfedniho mostu, jako
lokace potycky. To symbolizuje jejich schopnost vplout
do mésta po rece.

Nemrtvi
- nemrtvi si mohou vybudovat vlastn{ tdbor na hibitové

v

o taborech na strané 8 a 9.

e /
Lolastnt viastnosti loBact
Skala
Na lokaci mohou vstoupit pouze Sigmarovy sestry.

Kréter
Na lokaci mohou vstoupit ¢lenové kultu posedlych.

Bréany
Lokace s branami jsou: Vychodni bréana, Jizni brana,
Zéapadni brana




Potpcky vice gangi

Velikost hraci plochy: Hry pro vice hracu obvykle
vyzaduji o néco vétsi hraci plochu. Pokud se potycky
Ucastni vice jak 4 hraci, je tfeba hrat na plose alespori
6x4 stop. Jak uvidite ddle, je takova plocha dulezita pro
rozmistovani modeld.

Utocnici a obrdnci: Ve scénafich, které obsahuji
utoéniky a obrance, je obrdancem hra¢ s nejvy$sim
hodnocenim gangu. Pokud mé vice gangl stejné
nejvyssi hodnoceni, pak obrancem bude ten z téchto
gangl, ktery obsahuje nejvice modelt. Pokud stéle
zbyva vice gangti, které maji stejné nejvyssi hodnoceni
i stejny pocet modelu, pak hodte kostkou, kdo bude
obrancem. Vzdy je jen jeden obrénce, vSechny ostatni
gangy jsou utocnici.

Rozmistovdani gangu: Ve scénarich, které obsahuji
obrance, se obrance rozmistuje na ploe nejdiive.
Ostatni gangy, resp. vSechny gangy v piipadé, kdy neni
ve scénari obrance, si hodi kostkou, a hraci rozmist uji
své gangy podle vysledki: nejdiive ten, kdo hodil
nejvice, posledni ten, kdo hodil nejméné.

Priklad: Filip, Robert a David hraji scénaf 1, Honbu za
pokladem. Tento scénéi nedefinuje Zadné tGtocniky ani
obréance, takze si v§ichni tti hrac¢i hodi kostkou. Filipovi
padne 3, Robert hodi 5 a Davidtv vysledek je 1. Robert
se bude rozmistovat jako prvni, potom Filip a nakonec
David.

Kdyz hrac¢ rozmistuje sviij gang, muze si zvolit jeden
segment podle uvedeného schématu a pak rozmisti
vsechny své modely v tomto segmentu, maximalné do
vzdalenosti 6 palcti od kraje stolu. Hra¢ nikdy nesmi
umistit model blize jak 6 palct k jiz rozmisténému
modelu z kteréhokoliv jiného gangu.
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Priklad: Budeme pokracovat s piedchozim piikladem.
Robert rozmistil svilj gang jako prvni a vybral si
segment D (vpravo dole). Filip se rozmistuje jako druhy
a vybere si segment F (vlevo). Nyni si mtize David
vybrat kterykoliv ze zbyvajicich segmentti, nicméné
bude pomérné rozumné vyhnout se segmentu E, jelikoz
by se tam snadno mohl ocitnout v obkli¢eni nepiatel
(nehledé na to, Ze by se jednalo o ponékud zvlastni

rozmisténi, kdyz véechny fi gangy by zacinaly ze stejné
poloviny stolu). David si nakonec

chytie vybere segment B a rozmisti sviij gang tam.
Nekteré scénare maji vlastni rozmistovaci pravidla,
nejCastéji pro rozmisténi gangu obrance. Takové
vyjimky jsou vzdy popsédny u piisluného scénére.
Poradi hraci: Poté, co jsou gangy rozmistény, musi
hraci urcit poradi, ve kterém budou hrat. Kazdy hra¢
hodi kostkou a ten, komu padlo nejvice, bude hrat jako
prvni. Ostatni budou pokracovat podle toho, v jakych
segmentech byly jejich gangy rozmistény, a to ve sméru
pohybu hodinovych rucicek.

Priklad: Nasi tri pratelé maji své gangy rozmisténé na
stole a jsou pripraveni urcit, kdo zacne jako prvni.
Tentokrat David hodi 6, Robertovi padne 1 a Filipovi 2.
David vyhral tento hod a jeho gang bude zacinat jako
prvni. Davidiiv gang zacinal v segmentu B a dal$im
gangem ve sméru podle pohybu hodinovych rucicek je
Robert v segmentu D — proto Robert bude hrat jako
druhy, i kdyz mu padlo nizsi ¢islo nez Filipovi, ktery
bude hrat az jako posledni.

Bonus pro slabsi gang: V hrach vice hracd neni snadné
urcit, ktery gang je slabsi a o kolik. Kazdy gang muze
byt velmi slaby, pokud se proti nému spoji dva nebo
vice soupefd. Je ovéem potieba rozhodnout, jakym
zpusobem se urcuje bonus pro ziskdvani zkusenosti
pro slabsi gangy. V hrach vice hra¢t muze tento bonus
ziskat pouze nejslabsi gang, tedy gang s nejnizZ$im
hodnocenim. Porovnejte jeho hodnoceni s gangem,
ktery méd k nému hodnoceni nejblizsi, tedy s druhym
nejslabsim gangem. Pro urceni velikosti pak rozdil
mezi hodnocenimi téchto gangld konzultujte se
standardni tabulkou pro urceni bonusu pro slabsi gangy
v zdkladnich pravidlech Mordheimu, kterd plati pro
hry dvou hracu.

Priklad: Filipovi skaveni maji hodnoceni 176, Robertovi
lovci Carodéjnic maji hodnoceni 195 a Davidovi
Middenheims§ti maji hodnoceni 123. Davidtv gang ma
nejniz§i hodnocent, proto pokud bude mit néktery gang
narok na bonus pro slabsi gang, bude to Davidtv gang.
Pro zji§téni porovname tento gang s druhym nejniz§im,
Filipovymi skaveny. Rozdil je 53 (176 - 123 = 53), coZ
podle pravidel Mordheimu davda bonus +1 bod
zkusenosti. Vsechny Davidovy modely, které preziji
bitvu, budou mit vétsi Sanci na postup! Strelba do
souboje na blizko: Na rozdil od normalnich pravidel
Mordheimu v hrach vice hraci je mozné stiilet do
modelt, které bojuji v souboji na blizko, ale pouze v
piipadé, Ze sttilejici model nalezi k jinému gangu nez
vSechny modely ztcastnéné v tomto souboji na blizko.
Strilejici model stdle musi stiflet po nejblizsim
nepiatelském modelu (pokud neni na vyvysené pozici,
kdy si cil miiZe vybrat). Pokud ovéem zasdhne model,
ktery se tcastni souboje na blizko, je docela mozné, Ze
zasazen bude jiny model v tomto souboji. Hod'te
kostkou, kterd nahodné uréi, jaky model byl ve
skute¢nosti zasazen. Piiklad: pokud se souboje Gcastni
pouze dva modely, bude model, na ktery bylo stiileno,



zasazen pouze na 4+, v opacném piipade stiela zasahla
jeho protivnika;

pokud se jednd o 3 modely v souboji na blizko, pak
model, na ktery bylo stiileno, bude zasaZen na 5-6,
kdezto na 1-2 prvni a na 3-4 druhy ze zbylych dvou
modelt v tomto souboji apod.

Souboj na blizko v hrdch vice hracii: V. Mordheimu se
muZe stat, Ze na Vas model zatito¢i najednou modely z
nékolika rtiznych gangi. Kdyz se to stane, pak Vag
model bude bojovat v kole kazdého z protivnikd, s
jehoz modely je v souboji na blizko.

Takto se mtize stat, Ze Vas model bude bojovat velmi
Casto, ovéem ackoliv bude velmi Casto i dtocit, je velmi
pravdépodobné, Ze uz to ma spocitdno nadobro. Pokud
model toci v kole nékterého z protivnikd, pak mize
pochopitelné utocit pouze na modely z gangu tohoto
protivnika.

Priklad: Roberttiv Zoldnéi' ogr byl napaden dvéma
Davidovymi Middenheimy a dvéma Filipovymi
skaveny. Filipovi skaveni

budou bojovat ve svém kole a v Robertové kole,
Davidovi Middenheimové budou bojovat ve svém kole
a v Robertové kole a Roberttiv ogr bude bojovat v kole
kazdého z hraca. Pokud by jeden z Filipovych skavenu
(skaven B) byl v doteku podstavct s Davidovym
Middenheimem (¢lovék C) a rozhodl se zattocit na
ponékud snadnéjsi cil, budou bojovat v obou kolech
téchto hracu. Zapamatujte si, Ze model, ktery bojuje v
kole protivnika, miiZze zadtocit jen na model tohoto
protivnika. Tedy naptiklad Filipuv Skaven B nemtize v
Davidové kole titoCit na Robertova ogra, miize dto¢it
jediné na Davidova Middenheima.

Testy na prohru: Na rozdil od hry dvou hracu, pokud
néktery gang nehodi Gispésné test na prohru a uteCe z
plochy, neznamena to, Ze hra automaticky kondi.
Pokud to pravidla piislusného scénaie neurcuji jinak,
pak hra vice hracti kon¢i az v okamziku, kdy na ploge
zbyl jediny gang — tento gang je pak vitéznym gangem,

vevzs

nebot nejsilnéjsi vydrzi nejdéle.

Aliance: Normélni hra Mordheimu je mezi dvéma
protivniky, jez proti sobé zapoli. Pochopitelné ze v
takové hie jakékoliv aliance nedéavaji smysl. Ovsem ve
hrach vice hrac¢a je tomu jinak. Aliance jsou nejen
mozné, ale v neékterych scénarich jsou dokonce
nezbytné k dosaZeni cile. Jeden gang asi nikdy draka
sam neporazi, to je vétsinou ukol nad jeho sily, oviem
je docela mozné, Ze mu k tomu bude chybét jen o pér
modeld navic.

Aliance muzou vydrzZet az do konce bitvy (napt. dva
gangy se mohou domluvit proti tfetimu a po spole¢ném
vitézstvi si spravedlivé rozdélit pfipadnou Kkofist),
zrazeny velmi rychle a zakeiné).

Aby vznikla aliance, hrac¢ ji musi vytvofit na zacatku
svého kola. Jako uplné prvni véc, jesté pied fazi
zotaveni ¢i testy na animozitu, oznami (vefejné véem
hra¢tm) se kterymi gangy chce uzavtit alianci, a pokud
ti souhlasi, tak je aliance vytvofena. Nasledujic
pravidla pak plati pro gangy, které jsou spolu v alianci:
Clenové gangt, které jsou v alianci, se navzajem
nepovazuji za nepiatele. Modely mohou béhat, i kdyz
se vyskytuji bliZze jak 8 palcti od modelt z gangu, ve
kterém jsou v alianci. Modely, které podléhaji
pravidlim, Ze musi napadnout nepiatelské modely
(napt. kvuli zbésilosti anebo animozité), nemusi
napadnout modely z gangt, se kterymi jsou v alianci.
Ovsem pro modely ork a skiett se modely z gangti ve
spole¢né alianci pocitaji stejné jako jejich Zoldnéfi, a
proto u nepovedeného testu na animozitu budou tyto
modely napadat anebo po nich strilet, pokud jsou to v
daném okamziku nejblizsi , pratelské” modely.

Pokud jsou v souboji na blizko modely gangt, kdyz je
aliance vytvoiena, tyto modely okamzité ukonci
vzajemny boj. Oddalte tyto modely od sebe na
vzdalenost jednoho palce. Ve svych fazich pohybu se
pak mohou normélné pohybovat, modely, které jsou
srazené ¢i omracené podléhaji normalnim pravidlim o
téchto pripadech. Pokud model napadne, vystieli na,
anebo sesle ne-prospésné kouzlo na model z gangu, se
kterym je v alianci, je aliance mezi témito dvéma gangy
okamzité zrusena. Takto bude ukoncena aliance i v
pripadé, Ze k napadeni Ci stielbé dojde z dusledku
nepovedeného testu na animozitu — Vasi spojenci
Vém jen tak neprominou takové chovani!




TCabozy

Gangy, které se vypravily za bohatstvim Mordheimu
netravi veskery cas v Zzivotu nebezpe¢nych ulicich
mésta. Naopak vétSinu Casu travi v taborech vné
Mordheimu, kde nakupuji nové vybavent, hledaji nové
pomocniky. Nabiraji zde sily na dalsi nebezpecné
vypravy a oddavaji se bezuzdnym radovankdm za
vydélany zisk.
Tébory se (az na vyjimky) nachdzeji mimo samotné
mésto a déli se na dva druhy - viastns tabory a velké
tabory.
- Velké tabory jsou osady zalozené v okoli mésta
zachtivymi  zlatokopy. Ulice téchto narychlo
zbudovanych meésteCek se hemzi nejriznéjsimi
dobrodruhy a zlo€inci véeho druhu. Jsou to Sigmarovo
pristiesi, Bringandsburg, Hrdlofeziiv ttulek a Ospald
dira.
- Viastnr tabory jsou kempy, které si zbuduji gangy
samy mimo meésto. Kdykoliv je gang mimo mésto a neni
ve velkém tabore, pocita se, Ze je ve viastnim tdbore.
Neékteré gangy maji zvlastni viastni tabory, jak bude
popsano dale.

Velfé tabazp
Gang, ktery zakon¢i sviij pohyb mimo mésto, miiZe
navstivit jeden velky tédbor. Zde miiZe, kromé bézného
prodavani a nakupovani, provést dal$i akce: mize se
pokusit najit ubytovani, nebo se muize podivat na rtizna

mista vtdbore, jako je trzisté, nebo hospoda (viz
Ubytovani str. 9 a Mista v taborech str. 10).

Ospald dira

Ospala dira je utocistém vsech nelidi, stahujicich se
okolo Mordheimu. Obchod zde piili§ nekvete, lidé a
trpaslici se tomuto taboru zdaleka vyhybaji. Proto neni
tento tabor dale do kampané zahrnut.

Brigandsburg.

-V Brigandsburgu se pohybuje vét§i mnozstvi
namezdnych bojovniki, coz znamend niZsi ceny. Nové
najmuti ndmezdni bojovnici zde nabizi své sluzby o 5
zlatych levnéji.

- Brigandsburg je nejzivéjsi tabor, ale proto také
Dramatis Personae, nakupovat vzacné piedmeéty, nebo
se vypravit na misto v tdbore, si musi hodit na nahodné
udalosti v tabote (viz. str. 13).

Hrdlofeziiv dtulek

- Témeér vse je zde k mani. Pfi hodu na hledani
vzacnych predmétt si prictéte k hodu +1.

- Je zde vsak také vice podvodnikii a $arlatant. Po
koupeni piedmétu hod'te 2D6. Pokud je vysledek 2
nebo 3, je pfedmét podvrh - skrtnéte si jej z rozpisu.

Sigmarovo pristfesi.

Kazdy gang, ktery vstoupi do Sigmarova pristiesi musi
zaplatit 4 zlaté za poradek, ktery je tu udrzovan.
V tomto tabore neni nutné si hazet na ndhodné udalosti
v taborech.

Velké tabory a gangy
Ne vSechny gangy mohou navstévovat velké tabory.
Naptiklad Sigmarovy sestry pobyvaji vyhradné ve svém
klastefre Skala a kontakt sokolnim svétem
zprostiedkovavaji pouze skrze rtizné prostiedniky.
Skaveni se zdrzuji zase pouze v kandlech pod méstem.
- Sigmarovy sestry, Kult posedlych a Skaveni nemohou
vyuzivat zadnych velkych taborti.
- Lovci Carodéjnic nikdy nevstoupi do bezbozného
doupéte jako je Hrdlofezuv ttulek.
- Zépasnici, pirati ani nemrtvi nebudou nikdy vpusténi
do Sigmarova piistavisté
- Nemrtvi mohou navstévovat velké tdbory (vyjma
Sigmarova pristavisté), avéak veskeré akce v tdboie
mohou provadét jen §pinavci.
- ve viastnich taborech ve mésté se nakupuje a prodava
bez postihu, pokud neni uvedeno jinak.
4 vd

Vlastni tabozp
Jak jiz bylo feceno, vlastni tabor je pro vét§inu gangu
ohnisté a nékolik stant nékde v okoli Mordheimu.
- Skaveni pouzivaji jako vlastni tabor stoky pod
méstem. Z toho plyne, Ze skaveni nemuseji opoustét
kazdé druhé kolo mésto. Nicméné omezeni pro
pobitevni mechanismy pro né plati stejné jako pro
ostatni gangy.
- Pirati pouzivaji jako viastni tabor svoji lod, kterd je
zakotvena na fece Stir mimo mésto.
- Nékteré gangy maji zvlastni druhy viastnich tabort,
spojené s konkrétnimi lokacemi ve mésté.

Kréter

Kréter po dopadu komety je sidlem Péna stint1 a véech
vyznavact jeho kultu. Krater je viastni tabor pro Kult
posedlych. Zadny jiny gang nemiiZe na tuto lokaci
vstoupit. Kultisti nemohou vyuzit jiného tabora.
V Kréateru je mozné navstivit pouze Carodéjnici a
Alchymistu (viz. str. 10 a 11).

Skala

Klaster Skala na ttesu ve stfedu Mordheimu je v/astns
tdbor pro gang Sigmarovych sester. Zadny jiny gang
nemuZe na tuto lokaci vstoupit. Sigmarovy sestry
nemohou vyuZit jiného tdbora. Ve Skale je mozné
navstivit pouze LéCitelku a Svatostanek (viz. str. 11).

Hibitov sv. Vollera

Hibitov sv. Vollera byl hlavnim méstskym hibitovem
Mordheimu. Tuto lokaci mohou gangy nemrtvych
vyuzivat jako viastnr tabor. Je tu k dispozici vZdy dost
Cerstvych a nezapeceténych hrobti. Nemrtvi se zde
mohou pokusit ubytovat. Zékladni obtiZnost je 10 (viz.
nize). V piipadé ubytovani zde ma gang postih -1 na
hledéni vzacnych predméti.

Stoky

Skaveni se mohou pokusit najit vhodné doupé ve
stokdch pod néjakou z méstskych lokaci (viz. nize).
Nakupovani vzacnych predmétii ve stokdch ma postih
-1v okrajové lokaci a -2 ve vnitini lokaci.



Ubptovant

Jeden z hrdinti gangu se mtize vypravit hledat pro sviij
gang ubytovani. Tento hrdina jiz nemuze hledat vzacné
predméty, navstivit n€jaké misto v tabore, nebo hledat
Dramatis Personae.

- nejprve se rozhodnéte, jaky typ ubytovdni hrdina
hleda. V tabulce je uvedeno, v jakych velkych tdborech
jsou ta kterd ubytovani dostupnd. Hodte 2D6 a
porovnejte s tabulkou.

- k vysledku pfictéte 1 za kazdych celych 100 bodu
hodnoceni gangu.

- za 10 zlatych, které si gang pfiplati pii hledani Starého
domu, Poborené farmy, Kovarny nebo Taverny,
prictéte 1.

- Zapasnici si pridaji +1 k hodu na hledani ubytovani
v Hrdlofezové utulku.

- Lovci ¢arodéjnic si pfidaji +1 k hodu na hledéni
ubytovani v Sigmaroveé piistiesi.

- Ostlandsti si pridaji +1 k hodu na ubytovéni, pokud
hledaji Pobotenou farmu.

- pirati jsou ubytovani na své lodi.

- nemrtvi mohou hledat ubytovani pouze na hibitove.

- skaveni mohou hledat ubytovani pouze ve stokach.

- pro udrZeni ubytovani musite v daném tabore skonéit
pohyb vzdy alespori jednou za dva tahy.

-gang nemuZe prohledavat lokaci, na které hleda
ubytovani, nebo uz je ubytovany.

Ubytovéni BB HU SP
Hibitov 10 10 -
Stary dum 10 10 9
Stara svatyné 12 12 10
Poboiena farma 9 9 9
Kovarna 12 12 11
Taverna 11 11 10
Hibitov

Pouze gangy Nemrtvych se mohou pokusit ubytovat na
hibitové. Na konci kazdého tahu, kdy se vas gang
nachéaz{ v ubytovani, hod'te Dé:

+ 1: V Brigandsburgu nebo Hrdloizové ttulku nalezl
rozkopané hroby Morrtiv knéz a zapecetil je.
Ubytovani je ztraceno..

+ 2-4: Ticho jako v hrobé.

+ 5-6: Nagli jste Cerstvé zasypany hrob. Télo bude
idedlni pro novou zombii. MuzZete si ji zdarma
pridat do svého rozpisu.

Pokud prohledavate lokalitu sousedici se hibitovem sv.
Vollera, mtizete se vratit do tbora i v pripadé, Ze slo
o dukladné prohledavani.

Stary diim

Pavodni obyvatelé domu uz zde nebydli a gang si jej
muZe zabrat pro sebe. Obchodnici v taboie vas nyni
povazuji vice vazené - dokud jste ubytovani, ke véem
hodum na shanéni vzacnych predmétd v tomto taboie
si prictéte +1.

Star4 svatyné
Pouze gangy s knézem mohou vyuzivat svatyni. Ti jsou
schopni z malého praminku uvniti vytvorit svécenou
vodu. Na konci kazdého tahu, kdy se vas gang nachézi
v ubytovani si muzete do rozpisu pridat D3 flakénki
svécené vody.

A

L3

Pobofend farma

Pouze lidské gangy mohou vyuzivat pobotenou farmu.
Vasemu gangu se podafilo naji trosky farmy, které
muZe vyuZzit jako dobré zazemi pro svtij gang. Pokud
mate farmu, maximalni pocet ¢lenti gangu se zvedne o
1. Pokud z néjakého davodu toto ubytovani ztratite,
musite jednoho bojovnika, pokud je nad zakladni
maximalni pocet z gangu, vyskrtnout.

Kovérna

Pouze trpaslici mohou vyuzivat kovarnu, nebot jen oni
dokazi nélezité opravit opusténé vyhné a kovadliny.
Pokazdé, kdyz je vas gang v tabore s timto ubytovanim,
muiZete prodat D3 zbrani a brnéni (s vyjimkou
gromrilovych a ithilmarovych zbrani a brnéni) za
nakupni cenu.

Taverna

Mate tolik stésti, Ze se vam podafilo narazit na tavernu,

jejiz. majitel neddvno zdhadné zmizel a zatim se v ni

nikdo neusadil. MuiZete zkusit své podnikatelské $tésti.

Na konci kazdého tahu, ve kterém se nachazite

v tabore s timto ubytovanim hod’te D6 a zjistéte, co se

stalo v taverné predchozi noc:

+ 1. Hospodska rvacka. Musite okamzité zaplatit 4D6
zlatych. Pokud na zaplaceni nemaéte, je vam
taverna zabavena a ztracite toto ubytovani.

« 2: Ve ztraté, Ztracite 2D6 zlatych. Pokud na
zaplaceni neméte, musite tavernu prodat a
ztréacite zde ubytovani.

« 3: Sul nul

+ 4 Slusny vydeélek. Ziskate 3D6 zlatych.

* 5. Zadluzeny dobrodruh. Jeden dobrodruht propil
pfili§ mnoho a nema na zaplaceni. Nabizi
vam proto svoje sluzby. Muzete si do svého
pridat zdarma nejlevnéjstho pomocnika ze
seznamu gangu, Ktery vytvoii samostatnou

S skupinu. Tento bojovnik je vybaven osobni

% dykou. Veskeré dalsi vybaveni mu musite
koupit.

« 6: Zisk!. Ptipiste si 4 D6 zlatych. .Pokud mate ve svych
fadach najmutého barda, ziskate navic +1D6
za kazdé policko postupu, které ma proskrtlé.

Stoky

Skaveni se mohou na konci svého tahu pokusit najit
ubytovani ve stokach pod méstem. Mohou tak u¢init na
vsech lokacich s vyjimkou Mostu, Hibitova, lokaci
s branou, Skaly a Krateru. Obtiznost hledani
ubytovani je 9. Pro udrZeni ubytovan{ musite dokoncit
svij pohyb ve stokéch alespori jednou za dva tahy. Na
konci kazdého tahu, kdy skoncite pohyb ve stokach
hod'te Dé:
+ 1: Doupé bylo odhaleno konkuren¢nim gangem.
Musite je opustit.
» 2-4: Ticho, je slySet jen ozvéna kapajici vody.
+ 5-6: Podatilo se vam vycvicit Obii krysu. Pfipiste si
ji do rozpisu gangu.
Pokud prohledavate lokalitu sousedici se stokami,
muZete se vratit do tdbora i v ptipadé, Ze §lo o
dakladné prohledavani.



Mista ve velfyeh taborech

Gang, ktery skon¢i svij pohyb ve velkém tabore, miize
poslat kazdého hrdinu na jedno misto, které se zde
nachdzi. Kazdé misto muze byt navstiveno pouze
jednou za tah. Hrdina, ktery se vypravil na misto
v tabore jiz nemuze hledat vzacné predméty, ubytovani
ani Dramatis Personae.

Za konkrétnim mistem v tdbofe je vZdy uvedeno, ve
kterych taborech je 1ze nalézt.

Lékat (Sigmarovo pristiesi) /Lécitelka (Skala).
Hrdina, ktery utrpél trvalé zranéni miize navstivit
lékare. Ten je vsak schopen lé¢it pouze nékterd
zranéni. Za poplatek 10 zlatych se mtize pokusit vylécit
poranéni nohy, rozdrcenou nohu a poranénou ruku.
Hod'te 2D6 a vysledek porovnejte s tabulkou.

Je mozné si za 20 zlatych priplatit za Cista prostéradla
-v takovém piipadé si pfi¢téte +1 k hodu.

o 23 SeZerite nékdo knézeNestastny pacient
zemiel na velkou ztratu krve. Je mrtvy a musi byt
odstranén z deniku gangu, jeho vybaveni je vsak
pro gang k dispozici.

« 4 Tohle musi pryc¢. Chirurg tusil nezbytnost
amputace koncetiny pro zastaveni infekce. Pokud
se jedna o nohu, hrdina prijde o polovinu pohybu
(zaokrouhleno nahoru). Pokud §lo o ruku,
bojovnik ji jiz nemuze pouzivat.

* 5-6: Promiri hochu, udélal jsem co se dalo. Operace
byla nedspésna a hrdina musi vynechat dalsi fazi.

« 7-8: Smiila! Léceni bylo netispésné.

* 9-10: Radéji si dej chvili oraz!Operace byla ispésnal
Bojovnik si muze zranéni z svého deniku
vyskrtnout. Musi vak vynechat piisti fazi.

» 11-12: Chvdla Shallaye Operace byla dspésnd!
Bojovnik si muze zranéni vySkrtnout ze svého
deniku.

Lékat ma také piistup k lé¢ivym bylinkdm a
Shallayinym slzdm. Hrdina, ktery navstivi lékare si
muZe pri¢ist +1 na jejich hledani.
FelCar (Brigandsburg, Hrdloreziv
titulek)/Carodéjnice (Krater).

Hrdina, ktery utrpél trvalé zranéni miize navstivit
felcara. Ten je vSak schopen léCit pouze néktera
zranéni, konkrétné poranéni nohy, rozdrcenou nohu a
poranénou ruku.

Felcaii jsou v porovnani s lékafem v Sigmaroveé
pristavisti feznici. Ale jsou také levnéjsi. Za svoji praci
jim staci nékolik hltti palenky. Hod'te 2D6:

2D6 - vysledek:

 2-3: SeZerite nékdo hrobnika Nestastny pacient
zemiel na velkou ztratu krve. Je mrtvy a musi byt
odstranén z deniku gangu, jeho vybaveni je vsak
pro gang k dispozici.

+ 4: Complikace. Beéhem operace se vyskytly dalsi
komplikace. Hodte znovu na tabulku vaznych
zranéni. Vysledek 36-66 pocitejte jako straslivé
Jizvy.

+ 5: Ajaj.... Kombinace étheru a drog zanechala na
hrdinové dusevnim zdravi nasledky. Od nynéjska
se ridi pravidlem Tupy.

« 6. Tohle musi pryc. Chirurg tu$il nezbytnost
amputace koncetiny pro zastaven{ infekce. Pokud
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se jedna o nohu, hrdina prijde o polovinu pohybu
(zaokrouhleno nahoru). Pokud $lo o ruku,
bojovnik ji jiz nemuze pouzivat.
« 7. Promiri hochu, udélal jsem co se dalo. Operace
byla netispésnd a hrdina musi vynechat dalsi fazi.
+ 8-11: Radéji si dej chvili oraz!Operace byla ispésnal
Bojovnik si mtze zranéni z svého deniku
vyskrtnout. Musi vsak vynechat pristi fazi.
- 12: Uspéch Operace byla tspésnal Bojovnik si
muZe zranéni vyskrtnout ze svého deniku.
Felcar ma také piistup k drogdm, jedtim, léCivym
bylinkdm a Shallayinym slzdm. Pii jejich hledéni si
prictéte +1 k hodu.

Vyklada¢ snil (Sigmarovo pristiesi)

U vykladae sni se muze hrdina pokusit vylécit
dusevni djmu, kterou utrpél v. Mordheimu. Za dplatu
10 zlatych zkusi vylécit silenstvi a poskozené nervy.
Hod'te 2D6:

2-3 ‘SeZerite nékdo knéze' Lékar byl prilis
naruzivy pfi svém poc¢indni. Hrdina je mrtvy
a musi byt odstranén z listu gangu. Jeho
vybava je gangu k dispozici.

4 ,Ehm... tohle nenf uplné ono.' 1étba bojovnikovi
nepomohla, naopak se jeho stav zhorsil.
Bojovnik je od ted’ Tupy. Pokud uz bojovnik
Tupy byl, nema lécba zadny efekt.

5-6 ,Tenhle je néjaky naruseny.léctba selhala a
bojovnik vySel z léfeni jako blouznivy
pomatenec. Bojovnikova Iniciativa klesla o 1
(na minimum 1). Nenf na néj zrovna pfijemny
pohled, a proto zptisobuje Strach.

7 ,Promin, hochu, udélal jsem, co se dalo.’ 1Lécba
byla nedspé$na a bojovnik musi vynechat
dalsi fazi.

810 , Troska odpocinku a budes v poradku.’ 1écba
byla Uspésnd. Bojovnik si muze zranéni
gkrtnout z deniku, avsak musi vynechat
nasledujici fazi.

11-12 ,Chvdla Shallaye!’ 1écba je tspésnal
Bojovnik si mtize zranéni vyskrtnout z
deniku .

Sarlat4n ((Brigandsburg, Hrdlofeziv titulek)

Sarlatdn se muZe pokusit vylécit duSevni poruchy
hrdiny, jako je silenstvia poskozené nervy. Jako uplata
mu staci trochu kravské moci a par musich kiidel.

2-3 SeZerite nékdo hrobnika 1ékai byl prilis
ndaruzivy pfi svém poc¢indni. Hrdina je mrtvy
a musi byt odstranén z listu gangu. Jeho
vybava je gangu k dispozici.

4-5 ,Ehm.. tohle neni uplné ono. Lécba
bojovnikovi nepomohla, naopak se jeho stav
zhorsil. Bojovnik je od ted’ Tupy. Pokud uz
bojovnik Tupybyl, nema lécba zadny efekt.

6 ,Tenhle je néjaky naruseny’ Lécba selhala a
bojovnik vySel z léfeni jako blouznivy
pomatenec. Bojovnikova Iniciativa klesla o 1
(na minimum 1). Nenf na néj zrovna pfijemny
pohled, a proto zptisobuje Strach.

7 Promin, hochu, udélal jsem, co se dalo. Lécba
byla nedspé$na a bojovnik musi vynechat
nasledujici fazi.



8-10 , Troska odpocinku a budes v poradku.’ Lécba
byla Uspésnd. Bojovnik si muze zranéni
gkrtnout z deniku, avsak musi vynechat
nasledujici fazi.

11-12 ,Chvdla Shallaye" L1écba je uspésnal
Bojovnik si mtize zranéni vyskrtnout z
deniku .

Kartograf (vsechny tabory).
+ U kartografa muiZete ptidat +1 k hodu na hledéni
mapy Mordheimu.
+ Za tuplatu 5 zlatych vam kartograf poradi, kde ve
meésté hledat vrasnivec. Hod'te Dé6:
o 1-2: Muzete prehodit jednu kostku pfi
prohledavani.
o 3-5: Informace byla zajimavé, ale celkem
k nicemu.
o 6: Mbuzete upravit jednu kostku pfi
prohledavani o +/- 1.

Lukaf (vSechny tabory). MiZete si piidat +1 k hodu na
hledani vzacnych stfelnych zbrani (s vyjimkou
vrhacich zbrani a zbrani na stfelny prach), véetné
loveckych a zapalnych sipa.

Pugkaf (Sigmarovo pristiesi). Muzete si pridat +1
k hodu na hledani vzacnych zbrani na stielny prach
vCetné kvalitniho stelného prachu.

Aréna (Hrdlofezuv ttulek). Hrdina se rozhodne

zkusit §tésti v aréné.

« Zjistéte, kdo bude jeho protivnik. Hod'te Dé:

o 1: Krél (Remdih/Stit/ Helma, Lehké brnéni)

o 2: Ogr (Sekera/Okovana rukavice/Helma/Lehké
brnéni)

> 3: Trolobijce (dvé trpasli¢i sekery).

o 4: Veteran (Remdih/Stit, Helma/Lehké brnéni)

o 5: Zapasnik (Me¢/Rukavice/Helma,/Lehké brnéni)

o 6: Stiha¢ (Trojzubec/Stit/Helma/Lehké brnéni)

+ Protivnikovi piidejte D6 postupt (D3 pokud je to

ogr). Pokud u pomocnikti padne ,Ten chlapec ma

talent, hod piehod'te).

+ Néjaky hra¢ ptrevezme roli protivnika. Hodte D6,

vysledek prictéte k Iniciativé (I). Bojovnik s vy$$im

¢islem napada.

o Pokud hrdina zvitézi, ziskd 5D6 zlatych a +1

zkusenost.

o Pokud hrdina prohraje, hdzejte na vazna zranéni.

Hody 11—15 berte jako 16, 36-66 berte jako tplné

uzdravent.

Kovérna (vsechny tédbory). Muzete si piidat +1 k hodu
na vzacné zbrané a brnéni.

KozZisnik (véechny tdbory). MuZete si ptidat +1 k hodu
na hledani psa, nebo jizdniho zvifete.

Svatostdnek (Sigmarovo piistavisté/Skala). Muzete si
ptidat +1 k hodu na hledéni svécené vody, svaté
relikvie a pisma svatého.

Védma (Brigandsburg). Muzete si pfidat +1k hodu na
hledani tarotovych karet, vrasnivcového kyvadélka a
knihy kouzel.

11

Alchymista (vechny tdbory, Krater). U alchymisty si
muZete nechat vyrobit magicky amulet - viz. pravidla
pro Moc kamend.

Taverna (véechny tabory). Kazdy tdbor ma svoji
nejproslavenéjsi tavernu:

v ]

U tanciciho prasete (Sigmarovo piistaviste). Hod'te

1D6:

+ 1. Zdrogovany. Hrdina se napije podivného népoje,
ktery mu nabidne po pratelském rozhovoru
néjaky cizinec. Po chvili je mu jasné, Ze to byla
néjaka droga! Hod'te 1D6:
> 1-3: Hrdina byl otraven a ztraci -1 Odolnosti (T)

po dobu nasledujiciho tahu.

o 4-6: Onen népoje je ve skuteCnosti velmi silné
pivo a hrdinovi rychle zachutnd. Druhy den
rano se probudi s tiestici hlavou. Hrdina ztraci
-1 k Iniciativé (I) po dobu nésledujictho tahu.

+ 2-3: ObZerstvi. Hrdina se nechal piili§ unést dobrym
jidlem a pitim. Projedl a propil 3D6 zlatych.

« 4-5: Zolddk. V putice jste mezi dobrodruhy narazili na
zoldaka. Sednete si a vypijete spoletné par piv.
Hod'te D6 a zjistéte s kym:
> 1: Pijete strpasli¢im trolobijcem, kterého jste

ohromili svymi historkami. Pfi§ti potycku se
k vdm pfida zdarma.

o 2: Ogr vyzval hrdinu na soutéz v piti. Hod'te za
hrdinu i ogra test na Odolnost (T). Kdo prvni
neuspéje, prohral.:

= Pokud hrdina prohraje, probudi se rano
s ohromnou kocovinou.

= Pokud hrdina vyhraje, je ogr natolik
uchvacen, Ze nabidne své sluzby gangu
zdarma.

o 3: Sedite u stolu s tajemnym elfim hrani¢afem.
Jedna zvasich historek na néj udéld dojem a
nabidne vam svoje sluzby na pfisti potycku
zdarma.

o 4: Sedite a pijete srytifem. Jak tak klabosite,
zjistite, Ze vas otec a rytii spolu kdysi slouzili
v jedné jednotce. Nabidne vdam proto sluzby na
nasledujici potycku zdarma.

o 5-6: Zjistite, ze va§ spoletnik je Cerstvé
ptivandrovaly dobrodruh, ktery se nemuze
dockat, az vyrazi do Prokletého mésta. Mtizete
si do svého pridat zdarma nejlevnéjsiho
pomocnika ze seznamu gangu, ktery vytvori
samostatnou skupinu. Tento bojovnik je
vybaven osobni dykou. Veskeré dalsi vybaveni
mu musite koupit.

+ 6: Hospodskd rvacka. Vas hrdina se dostane do kiizku

sjinym dobrodruhem Spor se rychle vyostii. Hod'te

1D6:

> 1: Hrdina je zle zfizen a musi vynechat dalsi
potycku.

o 2: Vas hrdina dostane vyprask a pfijde o 2D6
zlatych.

- 3: Bitka pfilakala hlidku, kter4 situaci uklidnila.

> 4-5: Hrdina piepere dobrodruha a obere ho o 3D6
zlatych.

o 6: Rvacka prilakala hlidku, kterd je obdivuje
hrdinovy schopnosti. Nabidne mu pfipojeni se
k hlidce (viz. Néhodné udélostiv taborech 66).



U zurivého medvéda (Brigandsburg) nebo U sileného

kozla (Hrdlotezuv ttulek). Hod'te 1D6:

+ 1. Zdrogovany. Hrdina se napije podivného népoje,
ktery mu nabidne po pratelském rozhovoru
néjaky cizinec. Po chvili je mu jasné, Ze to byla
néjaka droga! Hod'te 1D6:
> 1-3: Hrdina byl otraven a ztraci -1 Odolnosti (T)

po dobu nasledujiciho tahu.

o 4-6: Onen népoje je ve skuteCnosti velmi silné
pivo a hrdinovi rychle zachutnd. Druhy den
rano se probudi s tiestici hlavou. Hrdina ztraci
-1 k Iniciativé (I) po dobu nésledujictho tahu.

+ 2: Kdpsar: Zatimco si hrdina uzivéd v hospodé, nékdo

mu ukradne jeho vacek s penézi. Ztracite 3D6 gc.

+ 3¢ Vrhcaby. Hrdina zkoust §tésti v kostkdch. Hod'te

1D6:

» 1-2: Hrdina prohral 3D6 zlatych a odchézi o néco
moudrejsi.

> 3-4: Hrdina to zvladl sul nul.

» 5-6: Na hrdinu se usméla §tésténa. Vyhral 3D6
zlatych.

« 4-5: Zolddk. V putyce jste mezi dobrodruhy narazili
na Zoldédka. Sednete si a vypijete spole¢né par piv.
Hod'te D6 a zjistéte s kym:

o 1: Zjistite, Ze pijete se zabijakem, kterého jste
ohromili svymi drsnymi historkami. Pfisti
potycku s e k vam piida zdarma.

o 2: Ogr vyzval hrdinu na soutéz v piti. Hod'te za
hrdinu i ogra test na Odolnost (T). Kdo prvni
neuspéje, prohral.:

= Pokud hrdina prohraje, probudi se rano
s ohromnou kocovinou.

= Pokud hrdina vyhraje, je ogr natolik
uchvacen, Ze nabidne své sluzby gangu
zdarma.

o 3: Sedite u stolu stajemnym Cernoknéznikem.
Jedna zvasich historek na néj udéld dojem a
nabidne vam svoje sluzby na pfisti potycku
zdarma.

o 4: Sedite a pijete srytifem. Jak tak klabosite,
zjistite, Ze vas otec a rytif spolu kdysi slouzili
v jedné jednotce. Nabidne vam proto sluzby na
nasledujici poty¢ku zdarma.

o 5-6: Zjistite, ze va§ spoletnik je Cerstvé
ptivandrovaly dobrodruh, ktery se nemuZe
dockat, az vyrazi do Prokletého mésta. MtiZete
si do svého pridat zdarma nejlevnéjsiho
pomocnika ze seznamu gangu, ktery vytvori
samostatnou skupinu. Tento bojovnik je
vybaven osobni dykou. Veskeré dalsi vybaveni
mu musite koupit.

+ 6: Hospodskd rvacka. Vas hrdina se dostane do kiizku

sjinym dobrodruhem Spor se rychle vyostii. Hod'te

1D6:

> 1: Hrdina je zle zfizen a musi vynechat dalsi
potycku.
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> 2: Vas hrdina dostane vyprask a pfijde o 2D6
zlatych.

- 3: Bitka pfilakala hlidku, kter4 situaci uklidnila.

° 4-5: Hrdina ptepere dobrodruha a obere ho 0 3D6
zlatych.

o 6: Rvacka prildkala hlidku, kterd je obdivuje

hrdinovy schopnosti. Nabidne mu pfipojeni se

k hlidce (viz. Ndhodné udélosti v taborech 66).

Shala

Gangy Sigmarovych sester jsou automaticky ubytovany

v Kklastefe Skéla. Pokud gang skonéi pohyb na této

lokaci, mohou hrdinky kromé klasickych pobitevnich

akci navstivit Lécitelku (viz str. 10) Svatostanek (viz str.

11), nebo pozadat nejvys$si matriarchu o pfizen. Tyto

akce se ridi stejnymi pravidly jako by se vydavaly na

misto v tdbofe. Neni vSak nutné hézet nahodné

udalosti. V ptipadé pokusu o ziskani piizné hod'te D6:

+ 1: Rozlitili jste nejvyssi matriarchu nemistnymi
pozadavky. Zadajici hrdinka dostala zvl4stni
sluzbu a musi vynechat piisti potycku.

+ 2. Matriarcha se zlobi. Musite vybrat jednu
pomocnici, kterda dostane zvlastni sluzbu
v modlitebné a v nasledujici poty¢ce nenastoupi.

+ 3-4: Nepodatilo se vdm matriarchu piesvédcit.

+ 5-Matriarchajev dobrém rozpolozZeni. Pti pfi§tim
nakupu na Skale mulZete nakoupit az dva
pomocniky, nebo az dva kusy vybaveni o D6
levnéji (na minimum o zl.).

+ 6: Udélali jste velky dojem. Pridejte si do rozpisu
zdarma jednu novicku. Vytvori novou skupinu.

“)ﬁ /E

Gangy Posedlych jsou automaticky ubytovani
v Krateru. Pokud skonéite tah na této lokaci,
miZete navitivit Alchymistu (str. 10), Carodéjnici
(str. 11), nebo se pokusit ziskat prizeri Pdna stind
stejnym zpusobem jako byste navstivili misto v
tdbofe. Neni nutné hazet na nahodné udalosti.
Hod'te Dé6:

» 1: Rozhnévali jste Pana stinti a musite jej usmitit

krvavou obéti. Skrtnéte si jednoho libovolného

pomocnika z rozpisu.

+ 2: Pén stint1 je ve $patném rozpoloZeni. Hrdina,

ktery Zadal o pfizeri si umaze 1 bod zkusenosti. Za

jeho znovunabyti jiz nelze ziskat postup.

+ 3: Pan stini ma odvracenou tvai a na prosby

neodpovida.

+ 4: Temnd aura je znakem dobrého rozpolozZent.

K hodim na hledani vzicnych predmétt si

v pristim tahu miiZete piicist +2.

+ 5-6: Prosby byly vyslyseny. Do rozpisu si mizete

pridat jednoho bratra. Pomocnik vytvofi novou

skupinu.



TMabodnt udalostt v tabote (Des)
Pokud néktery vas hrdina hledal ubytovani, nebo se
vydal na misto v tdbote, na konci kazdé této akce hod'te

2D6. Pokud padnou dvé stejna Cisla, hazejte si dale D66
na nadhodou udélost:

11: Stastny nélez. Zatimco hrdina bloumal ulicemi
tdbora, narazil na mosnu, ktera se valela na zemi.
V okoli nebyl nikdo, komu by mohla patfit. V tasce
najdete cennosti v hodnoté 4D6 zlatych.

12; Zdrogovany. Na cesté tdborem se hrdina zapovida
a dostane nabidku k napiti, které vyuzije. Po chvili je
mu jasné, Ze v piti byla néjaka droga! Hod'te 1D6:
> 1-3: Hrdina byl otraven a ztraci -1 Odolnosti (T) po
dobu nésledujiciho tahu.
> 4-6: Onen napoje je ve skute¢nosti velmi silné pivo
a hrdinovi rychle zachutna. Druhy den rano se
probudi stiestici hlavou. Hrdina ztraci -1
k Iniciativé (I) po dobu nasledujiciho tahu.

13: Padélané penize. Pii jednom z béznych nakupt
vybaveni byl hrdina obvinén z placeni falesnymi
penézi. Pii blizsi prohlidce svého mésce zjisti, Ze
skute¢né jsou nékteré mince z kocic¢tho zlata. Piijdete
0 4D6 zlatych.

14: Zlo€in. Hrdina je obvinén z vrazdy a je uvrZen do
gatlavy. Dokud nezaplatite 4D6 zlatych, nebude hrdina
pustén.

15: Zakézané zbozi. Béhem pobytu ve mésté byl jeden
ndhodné vybrany pomocnik (ne zvife) usvédcen
z prenaseni zakazaného zbozi. Je uvrzen do vézeni a
¢eka na soud (obvykle rychly a bezpravny). Hod'te D6
a za kazdych 10 zlatych, které pridate si miiZete pricist
1
« 1-3: Pomocnik je usvédéen a popraven. Skrtnéte
bojovnika z rozpisu.
+ 4-6: Pomocnik zvlddne uprchnout a dorazit
bezpe¢né do tkrytu gangu.

16: Vyhozeni z mésta Divoké chovani vaseho gangu
v tédbore prilaka hlidku. Za své chovani jste vyhozeni
z mésta a nesmite sem béhem piistiho tahu vkrocit.

22: Zvife. Jak se tak potloukate po ulicich, zjistite, Ze
vas neunavné sleduje zvife. MuzZete si pridat psa do
rozpisu gangu psa nebo koné (pokud je vas gang miize
mit).

23: Zaménénd totoznost. Straze si vas spletly s
hledanym zlodéjem (pokud jste ¢leny hlidky, ignorujte
vysledek). Hod'te D6:

+ 1-2: Zkousite presvédcit velitele, Ze jde o omyl.
Uvéii vam a necha vas jit.

+ 3-5: Pokousite se vysvétlit, zZe doslo k omylu.
Uvédomite si, Ze néjaké drobné by jisté pomohly
va$i dtvéryhodnosti. Zaplatite 2D6 a straz vas
necha jit.(pokud je jiny gang v hlidce, zaplatte
penize jemu). Pokud nemate, viz. hod 6.

+ 6: Snazite se vymluvit, ale v$e je zbytecné. Hrdina
je uvrZeni do vézeni. Dokud nezaplatite 4D6
zlatych, nebude propustén.
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24: Nemoc. Hrdinu piepadla maldtnost a slabost.
Tento hrdina musi vynechat D3 pfistich fazi.

25: Krddez. Hrdina byl okraden. Ptijdete o 3D6.

26: Odvedenec. Jeden ndhodné vybrany pomocnik (ne
zvite) je odveden nasilim do armady jednoho
z lokélnich vévodu, kterd ma byt brzy odeslana pry¢.
Hod'te Dé:
+ 1: Nepodaii se mu uprchnout a jiz nikdy neni
spatfen.
+ 2-6: Pomocnik tspésné uprchne, ale pfesto musite
zaplatit 3D6 mistnim rekrutim, aby po ném
prestali patrat. Pokud nemate, viz. hod 1.

33: Parni 14zné. Hrdina objevi nové oteviené parni
lazné. Jakykoliv hrdina, ktery musi vynechat nékteré
z nasledujicich fazi, maze v dalsi fazi nastoupit.

34: Hazard. Hrdina zkousi $tésti v kostkach. Hod'te
1D6:
» 1-2: Hrdina prohral 3D6 zlatych a odchézi o néco
moudieji.
> 3-4: Hrdina to zvladl sul nul.
> 5-6: Na hrdinu se usmadla $tésténa. Vyhral 3D6
zlatych.

35: Podvod. Nepoctivy obchodnik vaseho hrdinu
okradl. Jeden ndhodné vybrany predmét, ktery jste
v tomto tahu zakoupili, je k ni¢emu a vyskrtnut.

36: Radovanky. V rozhazovatném rozmaru prohyfiite
4D6 zlatych.

44: Privydélek. Skupinka hrdlofezii vdm nabidne
zUCastnit se paSeracké akce s privydélkem. Neni

mozné piijmout, pokud jste v hlidce. Pokud
souhlasite, hod’te D6:
+ 1-3: Nepodafila se vam naji priilezitost

k nepozorovanému predani zbozi. Z akce nic
neni.
+ 4-6: Pagovanim vydélate 4D6 zlatych.

45: Védma. Védma nabidne hrdinovy letmy pohled do
jeho budoucnosti. Pokud souhlasite, zaplatte D6x3
zlatych a hod'te Dé6:

+ 1: Védma vidi budoucnost plnou nastrah a proto se
hrdina odmitne zdc¢astnit dalsi potycky.

+ 2-3: Védma je v rausi a nevi co mluvi.

+ 4: Védma vidi budoucnost. MiZete si vybrat piisti
scéndr.

+ 5-6: Védma vidi jasny obraz. Pti pii§tim hodu na
prohledavani si muzZete pridat jednu kostku tak,
aby vytvorila vice stejnych ¢isel (napi. pokud padly
vhodu tfi ¢tyfky, mizete jednu ¢tytku piidat).
Tato kostka se ale nepo¢ita do celkového hodu.

46: Rvacka. Hrdina se pohada s obchodnikem. Spor
preroste ve rvacku. Hod'te D6:
+ 1: Hrdina dostal nakladacku a byl okraden o 3D6
zlatych..
+ 2: V4§ hrdina dostane vyprask a ptijde o 2D6
zlatych



» 3: Bitka prilakala hlidku, kterd zatkla dobrodruha
a ten skoncil ve vézeni.

» 4: V&s$ hrdina srazi obchodnika k zemi a vezme si
2D6 zlatych za jeho drzost.

+ 5: Hrdina piepere obchodnika a obere ho o 3D6
zlatych.

o 6: RvaCka prildkala hlidku, ktera je obdivuje
hrdinovy schopnosti. Nabidne mu ptipojeni se
k hlidce (viz. hod 66).

55: PoCestnd prace. Vas gang dostane prilezitost
k poctivému vydélku. Za kazdého pomocnika
obdrzite D6 zlatych.

56: Odmeéna. Pii pochizce tdborem si hrdina vsiml
plakatu s hledanym vrahem. Uvédomil si, Ze tu osobu
pied chvili potkal. Utikal zpét, aby je zastihl pravé
v okamziku, kdy zavlekl obchodnika do temné ulicky.
Hod'te kostkou:

+ 1 Vrah pfed hrdinou se smichem podfizne
obchodnika a zakfi¢i ,Vraaaah! a utece.
Privoland hlidka hrdinu okamzité zavie do
vézeni. Po néjaké dobé je protestujici hrdina
pustén, ale musi vynechat piisti fazi.

+ 2-5 Hrdina zachrani obchodnika, vrah ale utece.
Hrdina dostane odménu 3D6 zlatych.

+ 6 Hrdina zachrani obchodnika a zajme vraha. Za
odménu dostane od hlidky 4D6 zlatych.
Obchodnik je vam natolik zavazan, Ze u néj od
nynéjska muiZete nakupovat se slevou D6 zlatych
(jle u néj mozné koupit jeden predmét za fazi a
funguje jako misto v tabofte).

66: Pfipojeni k hlidce. Clen vaseho gangu dostal
moznost piipojit se k hlidce. Pokud souhlasite, musite
v tdbofe zanechat jednoho libovolného ¢lena gangu
(ne zvife). Od této chvile muzete ignorovat vsechny
vysledky ndhodnych udalosti a mist v tdbore, ve které
figuruji straze, nebo hlidka, v Sigmarové pristiesi
nemusite platit poplatek za vstup. Kdykoliv je mozné
hlidku opustit a bojovnik se opét mtiZe pridat ke gangu.
Na konci kazdého tahu, kdy je bojovnik gangu ¢lenem
hlidky hod'te Dé:

+ 1: bojovnik se u hlidky provinil proti jejim zasadam

a je ze sluzby vypraskan. Musi hlidku opustit a

nasledujici tah se nezuicastni potycky.

+ 2-5: Va§ bojovnik vydélal v hlidce 2D6 zlatych.

+ 6: Va§ bojovnik byl vyznamenédn a vyslouzil si

odmeénu 4D6 zlatych.
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Praama

“)Jlocaﬁzcm” it Iéagzma:

+ 15 - 2x pocet hrdinti
+ 1 pokud je gang nabarveny

+ 1 za piibéh
%’s@émém’ Iéamp:

+ Za kazdy sepsany piibéh ziskate 1 bod karmy,
maximalné vsak 1 za tah.

» Body karmy ziskate také za kazdy vytvoreny kus
terénu. 1 bod pokud se jedna o prekdzku, nebo mensi
terén, 2 body v pripadé vétsiho terénu, jako je napft.
budova.

+ 1 bod karmy ziskate za kazdy scénét, ve kterém
nasadite gang WYSIWYG, tzn. co mé na sobé model,
mad i bojovnik v rozpisu - vztahuje se na veskeré zbrané
(s vyjimkou zakladni dyky, vrhacich nozt, hvézdic a
praku) a na vSechny typy brnéni. Z rozli¢né vybavy se
pravidlo vztahuje na plasté, lucernu, lou¢ a bojovou
zastavu.

+ Za kazdy scénar, ve kterém nasadite zcela nabarveny
gang ziskate 1 bod karmy.

« Za kazdy scénaf, ve kterém neustoupite dobrovolné
(nehledé na to, zda zvitézite, nebo ne) ziskate 1 bod
karmy.

+ V4§ maximalni pocet nasbirané karmy nikdy nemutize
presahnout 15 bodu.

+ Karma ziskana béhem potycky se gangu pfipiSe az
na konci pobitevni fize a je mozné ji proto pouzit az
v nasledujici potycce.

PouFtvant Gaamy:
+ Béhem jednoho kampariového kola lze pouzit kazdou
z nize uvedenych ¢innosti pouze jednou.
+ Pozor! Stale plati pravidlo, Ze piehoz jiz nelze znovu
prehodit!
« Cich na dobry lup. P¥i hodu na tabulku prohled4vani
v pobitevni fazi mtzete za 3 body Karmy piehodit
jednu kostku.
+ TrZnice. Pii hodu na shanéni vzacného piedmétu
muzZete jednu z dvojice kostek piehodit za 3 body
Karmy.
+» Dobrodinec. Za 3 body karmy muiZete v pobitevni
fazi bez postihu nakupovat, rekrutovat i shanét, i kdyz
by to za béznych okolnosti nebylo mozné (napt. pii
kampariové akci prohledavani).
+ Mé nohy mé jesté unesou. Za 3 body karmy se
muZete pohnout i po dikladném prohledavani.
- Stésténa. V pribehu jakéhokoliv scénaie muzete za
4 body karmy piehodit jeden hod na zasah, zranéni,
nebo na brnéni. To je mozné provést pouze jednou za
potycku.
+ Zvlastni vycvik. Za 8 bodti karmy muzZete prehodit
hod na postup hrdint nebo pomocnikd.
+ Co je to tdmhle? Za 4 body karmy si hra¢ muze
vybrat libovolny scénéat (odpovidajici lokaci). Pokud
chce zménit scéndi vice hract, ma ten sniz§im
hodnocenim gangu piednost. Pokud ma byt scénar
hran kooperativné, zaplati kazdy zdcastnény hra¢ 2
body karmy.
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Vybér scénate

Jak bylo popsano vyse, hraci si vyberou, na které lokaci
se setkaji. Aby zjistili, jaky scénar odehraji, hodi
kostkou a porovnaji vysledek s kolonkou pro
prislusnou lokaci v tabulce na nasledujici strance.
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Seznam setnavic

Carodgjuv pribytek (2+) str. 19
Dole v dole (2) str. 20
Havrani kasérna (2+) str. 21
Heroldtiv me¢ (2+) str. 22
Honba za vrasnivcem (HI. pravidla) str. 93
Jezirko (2+) str. 23
Kaciti budou ocisténi! (2+) Str. 24
Krysi klani (2+) str. 25
Kiik padlé vily (2+) str. 26

Lov na ptiSeru(3+) (kooperacni) str. 27

Lov na zplozence (2+) (kooperacni) str. 29
Lov zacina (2+) str. 30
Lovci odmén (2+) str. 30
Mozdit (2+) str. 31
Nahodné setkani (Hlavni pravidla) str. 95
Napis na zdi (2+) str. 32
Nevzbud'te obra! (3-4) (kooperacni) str. 33
Noc bezhlavého rytite (2+) str. 35
Noc na hrbitové (2+) str. 36
Obrana nalezi$té (Hlavni pravidla) str. 92
Okupace (Hlavni pravidla) str. 96
Osobni strazce (2+) str. 37
Pouli¢ni boj (Hlavni pravidla) str. 94
Prochazka v zahradéch (2+) str. 38
ProrazZeni (Hlavni pravidla) str. 94
Prekvapivy utok (Hlavni pravidla) str. g6
Piepadent! (2+) str. 38
Sarvatka (Hlavni pravidla) str. 93
Trzisté (2+) Str. 39
Ukryty poklad (Hlavni pravidla) str. 95
Unos! (2) str. 40
Upalte ¢arodéjnice! (2) Str. 41
Velka knihovna (2+) str. 42
Zapadni brana (2+) (kooperacni) str. 43
Ztraceny princ (2) Str. 44
Ztraceny pfedmét (2+) Str. 45
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Obecna mavidla setnatc

Rozmistén{ gangli a zacatek hry

Nasledujici pravidla plati v piipadé, Ze neni
v pravidlech konkrétniho scénafe napsano jinak.
poté rozmisti sviij gang. Rozmistujte gangy do 4“ od
okraje stolu na drovni zemé. Pokud hraje vice jak dva
hraci, rozmistujte svij gang také minimélné 8 od
levého a pravého okraje své strany. Po rozmisténi vsech
gangu vybird hra¢ s nejniz$im hodnocenim gangu, kdo
zacina jako prvni.
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Hern{ pfedméty

V nékterych scénétich se vyskytuji herni pfedméty,
které je mozné premistovat. Déli se na lehké a tézké.
-Tezky predmeét: Tézkymi predméty jsou napiiklad
truhly. Pokud nese takovyto piedmét jeden bojovnik,
muZe se hybat maximélné 3. Pokud je nesen dvéma
bojovniky, mohou se hybat do maximalni vzdélenosti
6“ za kolo. Oboje pti zachovéni klasickych pravidel pro
pohyb a béh. Tézky predmét muze bojovnik

zvednou po té, co se s nim dostane do Kkontaktu
podstavct. Zbyly pohyb muzete vyuzit k neseni
pfedmétu s vyse uvedenym omezenim.

-Lehky predmeét. Lehké predméty jsou mensi piedméty,
které mohou bojovnici nést vkapse, nebo ve vaku
(napt. dlomky vrasnivce). Predmeét je mozné zvednout
dotykem podstavce, ne viak béhem napadeni. Pokud je
nositel predmétu vyrazen z boje, zustava predmét lezet
na misté, kde padl. Lehké predméty neni mozné
v prabéhu potycky predavat jinym spolubojovnikim.

Konec hry

Pokud neni v pravidlech scénare napsano jinak, hra
kon¢i vitézstvim posledniho gangu, ktery ziistane na
hernf ploge.

Lehké predméty, které zistanou na stole jsou ztraceny.
Pokud gang dobrovolné ustoupi z potycky, za kazdy
lehky predmét hodte D6. Na hod 1-3 je predmét
ztracen.

Tézké predméty, které zlstanou na stole bezprizorni
jsou ztraceny. Pokud jej drzel na konci hry vitézny
gang, pripadnou jemu. Za kazdy tézky predmét na
stole, ktery mél v okamziku dstupu ustupujici gang
hod'te po hie D6. Na 1-2 pfipadne vitéznému gangu, na
3-4 se ztrati, na 5-6 se je podatilo gangu pii dstupu
odnést.

Nehracské postavy

V nékterych scénaiich se vyskytuji i nehracské
postavy. Pokud ma takova postava (napi. obr, nebo
zplozenec chaosu) vice dtoku rozdéli je rovnomérné
mezi viechny bojujici. Utoky, které takto rozdélit
nejdou se rozhodi mezi bojujici ndhodné. Pokud neni
v pravidlech scénaie piesné uveden popis jejich
pohybu, nebo se jedna o viceclennou skupinu, fid'te se
pravidly na str. 46.

Slabsi gangy

V nékterych scénarich jsou upravena pravidla tak, aby
byla lépe vyvazena hra se slabsimi gangy (rozdil
v hodnoceni gangt je vy$si nez 50). Efekt vyvazeni je
aplikovan nejen podle toho, zda je protivnik s/abs7, ale
také podle toho o kolik je s/abs7 podle tabulky ze str.
100 hlavnich pravidel. Tzn. pokud je gang s/abs7o 51-75
bodu, efekt se uplatiiuje za tento gang jednou, pokud je
slabsi o 76-100 bodu, tak dvakrat atd. Tedy napt. ve
scénati Carodéjiv piibytek si obrance s/absio 9o bodi
hodnoceni haze dvakrat na tabulku nahodného nalezu
v domé



Kooperativni scénéte

Neékteré scéndie jsou oznaceny jako kooperativni. Na
jejich odehrani se hra¢i musi dopfedu dohodnout a
mohou pak spole¢né odehrat kooperativni scénar dle
vybéru. Za to vSak museji zaplatit karmou (viz Karma

Str. 15).

Amfitedtr

- 1: Sarvatka

« 2: Prorazeni
« 3: Lov zacina

Bohacskd ctvrt

+ 1: Ukryty poklad
+ 2: Pouli¢ni boj

+ 3: Jezirko

Cervené lucerny

« 1: Prorazeni

» 2: Pfepadent!

+ 3: Obrana nalezisté

Crvrt radovének

+ 1: Nahodné setkani
» 2: Pfekvapivy ttok
+ 3: Pouli¢ni boj

Diéblovo doupé

- 1: Sarvatka

«» 2: Hon za vrasnivcem
+ 4: Obrana nalezi§té

Chudinska ctvrt

+ 1: Jezirko

«» 2: Hon za vrasnivcem
« 3: ProraZeni

Havrani kasdarna

+ 1: Obrana nalezisté
+ 2: Pfepadent!

« 3: Lov zac¢ind

Herynek

- 1: Sarvatka

+ 2:Ndhodné setkani

+ 3: Ztraceny predmét

Hrbitov sv. Vollera
«1: Prorazeni

+2: Ndhodné setkani
+3: Lov zacind

Jizni brdna «

1: Sarvatka

« 2: Prorazeni

+ 3: Pouli¢ni boj

Jizni ndbrezi

+ 1: Jezirko

«» 2: Hon za vrasnivcem
+ 3: Okupace

Tabulfa specialnich seénaii

4: Krysi klani
5: Ztraceny princ
6: Unos!

4: Havrani kasérna
5: Osobni strazce
6: Ztraceny princ

4: Noc bezhlavce
5: Noc bezhlavce
6: Carodéjtv pribytek

4: Trznice
5: Unos!
6 Ztraceny princ

4: Dole vdole
5: Unos!
6: Heroldtv me¢

4: Krysi klani
5: Néapis na zdi
6: Heroldav me¢

4: Mozdit
5: Havran{ kasdrna
6: Havrani kasarna

4: Prochazka v zahradach
5: Havrani kasarna
6: Mozdit

4: Noc na hibitové
5: Za tiché noci
6: Krik padlé vily

4: Lovci odmén
5: Krysi klani
6: Ztraceny princ

4: Kacifi budou o¢isténi!
5: Krik padlé vily
6:Upalte ¢arodéjnice!
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JiZni pristavisté

+ 1: Okupace

+ 2: Ndhodné setkani
+ 3: Pfepadent!

Kamenickd ctvrt

- 1: Sarvétka

« 2: Pfekvapivy dtok
« 3: Lov zacina

Kouzelnickd ctvrt
+1: Sarvatka

+ 2: Ukryty poklad

+ 3:Ztraceny predmét

Kovari

+ 1: Okupace

+ 2: Nahodné setkani
+ 3: Jezirko

Krysi lovisté

+ 2,2: Ztraceny predmét
+ 5,5: Pouli¢ni boj

« 6,6: Lov zacind

Kupeckd ctvrt

- 1: Sarvatka

« 2: Prorazeni

+ 3: Nahodné setkani

Meéstskd vila

+ 1: Pfepadent!

« 2: Ztraceny predmét
« 3: Hon za vrasnivcem

Meéstsky orloj

- 1: Sarvatka

+ 2: Ukryty poklad
+ 3: Okupace

Morriv chrdm

« 1: Prorazeni

+ 2: Ndhodné setkani

« 3: Hon za vrasnivcem

Palac hrabete Steinhardta

- 1: Sarvatka
« 2: Prorazeni
+ 3: Pfekvapivy ttok

Pivovar

« 1: Lov za¢ina
+ 2: Pouli¢ni boj
+ 3: Okupace

4: Herolduiv me¢
5: Lovci odmén
6: Noc bezhlavce

4: Unos!
5: Kacifi budou ocisténi
6: Lovci odmén

4: Carodeéjuv piibytek
5: Velkd knihovna
6: Carodéjtiv pifbytek

4: Mozdir
5: Lovci odmén
6: Ztraceny princ

4: Krysi klani
5: Upalte ¢arodéjnice!
6: Kacifi budou ocisténi!

4: Lovci odmén
5: Trzisté
6: Népis na zdi

4: Ktik padlé vily
5: Néapis na zdi
6: Lovci odmén

4: Unos!
5: Noc bezhlavce
6: Lovci odmén

4: Upalte ¢arodéjnice!
5: Noc na hibitové
6: Kiik padlé vily

4: Noc bezhlavce
5: Heroldtv me¢
6: Osobnf strazce

4: Prochézka v zahradach
5: Havrani kasdrna
6: Osobni strazce



Popravci nameésti

- 1: Sarvétka

+ 2: Obrana nalezisté
+ 3: Pfekvapivy ttok

Promenada

- 1: Sarvétka

« 2: Pouli¢ni boj

+ 3: Nahodné setkani

Radnice

+ 1: Okupace

+ 2: Obrana nalezisté
+ 3: Pfekvapivy dtok
Severni nabrezi

« 1: Prorazeni

+ 2: Ndhodné setkéni
« 3: Lov zacina

Severni platejs
+ 1: Okupace

« 2: Jezirko

+ 3: Pfepadent!

Severni pristaviste
-1: Sarvétka

+ 2: Ztraceny predmét
« 3: ProraZeni

Severni zed'’

- 1: Sarvatka

+ 2: Ztraceny predmét
« 3: Lov zacina

Sigmartv chram

« 1: Prorazeni

+ 2: Nahodné setkani
+ 3: Pfepadent!

Socha hrabéte Gotthardta

« 1; Sarvatka
« 2: Prorazeni
+ 3: Nahodné setkani

Spodina

+ 1: Okupace

+ 2: Obrana nalezisté
+ 3: Ztraceny predmét

Stanovisté

- 1: Sarvatka

+ 2: Pouli¢ni boj

+ 3: Ukryty poklad

Steinhardtovy zahrady
+ 1: Jezirko

+ 2: Pfekvapivy ttok

« 3: Hon za vrasnivcem

4 Trzisté

5

: Unos!

6: Krysi klani

4: Kiik padlé vily

5

: Noc na hibitové

6: Kiik padlé vily

4: Osobni strazce

5

: Ztraceny princ

6: Kaciti budou ocisténi

4: Lovci odmén

5

: Noc bezhlavce

6: Krysi klani

4: Lovci odmén

5

: Osobnfi strazce

6: Ztraceny princ

4: Noc bezhlavce

5

: Osobni strazce

6: Ztraceny princ

4: Velka knihovna

5

: Prochézka v zahradéch

6: Osobni strazce

4: Upalte ¢arodéjnice!

5

: Ztraceny princ

6: Upalte ¢arodéjnice!

4: Velké knihovna

5

: Lovci odmén

6: Unos!

4: Kacifi budou ocisténi

5

: Noc bezhlavce

6: Krysi klani

4: Unos!

5

: Lovci odmén

6: Dole v dole

4: Prochazka v zahradach

5

: Ztraceny princ

6: Prochéazka v zahradach

Stinadla

+ 1: Okupace

+ 2: Obrana nalezisté
+ 3: Pfepadent!

Stfedni most
Pouli¢ni boj

Svétld ctvrt

- 1: Sarvatka

» 2: Lov zacina

+ 3: Ztraceny predmét

Tmava ctvrt

+ 1: Okupace

« 2: Prorazeni

» 3: Pfepadent!

Trzisté

- 1: Sarvétka

+ 2: Ukryty poklad

« 3: Hon za vrasnivcem

Univerzita

- 1: Sarvatka

+ 2: Obrana nalezisté
+ 3: Ukryty poklad

Velk4 knihovna

+ 1: Ukryty poklad

« 2: Prorazeni

+ 3: Nahodné setkani

Veéznice

«» 1: Lov zacina

+ 2: Ndhodné setkani
« 3: Pfekvapivy dtok

Vychodni platejs

- 1: Sarvétka

+ 2: Pouli¢ni boj

+ 3: Obrana nalezi§té

Vynélezci

+ 1: Jezirko

« 2: Prorazeni

+ 3: Ztraceny predmét

Zapadni brana

« 1: Hon za vrasnivcem
+ 2: Okupace

+ 3: Ztraceny predmét

4: Unos!
5: Népis na zdi
6: Herolduv me¢

4: Lovci odmén

5: Kacifi budou ocisténi
6: Krysi klani

4: Unos!
5: Unos!
6: Kaciti budou ocisténi

4: Trzisté
5: Trzisté
6: Carodéjtv pribytek

4 Velka knihovna
5: Carodéjtv piibytek
6: Velka knihovna

4: Velké knihovna
5: Upalte ¢arodéjnice!
6: Velka knihovna

4: Noc bezhlavce
5: Osobnf strazce
6: Mozdit

4: Lovci odmén
5: Kacifi budou ocisténi
6: Upalte ¢arodéjnice!

4: Prochézka v zahradach
5: Mozdit
6: Mozdit

4: Lovci odmén
5: Népis na zdi
6: Zapadni brana
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Ne kazd4 ruina byla piivodné obyceinym domem. Na
nékterych je i dnes videt, Ze ptivodné patrily méstskym
radnim ¢ bohatym kupcim. A povidaji se zkazky o
trublicich plnych zlatdaka v téchto domech. Gangy
objevily, kde se shromazdovali carodéjove, alchymisté
a lide kteri oviddali magicka uméni. V nékterem
z domti by méla byt ukryta mapa vedouci k pokladu.

Terén

Klasicky. Hraci stiidavé vyberiou 4 budovy, které se
nachézeji alespori 10 od okraje stolu. Do nejvyssiho
patra kazdé z nich umistéte truhlu.

Gangy (2+)
Klasicky

Zacatek hry
Klasicky

Specidln{ pravidla

- Hrdina, ktery se dostane do kontaktu s truhlou, ji
muiZe prohledat. Hod'te 2D6 a pfictéte si +1 za kazdou
truhlu, kterou gang jiz prohledal, +1 pokud ma
prohledévajici postava Moralku (Ld) 9 a vic a -1, pokud
mé prohledévajici postava Mordlku (Ld) 6 a méné.
Pokud padne 9+, podafilo se vdm nalézt mapu k
pokladu. Tuto mapu vsak jesté musite rozlustit (viz.
nize). Pokud zbyva posledni truhla a mapa dosud
nebyla nalezena, nachdzi se mapa pravé v ni.

-V piipadé, Ze mapu nenajdete, hod'te D6 a zjistéte, co
jste misto mapy nasli:

1: Svécend voda

2: Luk

3: Mec

4: Obouruc¢ni zbrari

5: Lehka zbroj

6: Davka Rudého stinu
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Lusténi Jeden model, ktery stravil v dotyku s truhlou
celé kolo, aniz by délal néco jiného, se muze pokusit
mapu vylustit. Hod'te na konci hracova kola 2D6 a
prictéte +1 za kazdou akademickou schopnost, kterou
bojovnik ma. Pokud je souCet 10 a vice, je mapa

rozlusténa.

Konec hry

Hra kon¢i pokud ztistane na stole posledni gang, nebo
gang, ktery rozlusti mapu. V obou piipadech je tento
gang vitézny.

Zkugenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu si pricte 1
zkugenost navic.

+1 za pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 za vyfazeného protivnfka, Hrdina ziskda 1
zkusenost za kazdého protivnika, kterého vyradil
z boje.

+1 za rozlu§téni mapy. Hrdina, ktery rozlu§ti mapu,
si pficte jednu zkusenost.

Poklad

Gang, kterému se podaii rozlustit mapu, pak miize
zjistit, co v pokladu nalezl:

+ Automaticky: 4D6 zl.

+ 3+: D3 $perkil v hodnoté 10 zl. za kus.

+ 4+: D3 davek Lécivych bylinek

+ 4+: Svitek rozptyleni (viz. pravidla niZe)

+ 4+ Gromrilovy me¢

Svitek rozptyleni. Tento svitek obsahuje formuli pro
rozptyleni sesilaného kouzla. Svitek muze byt piecten
hrdinou po té, co protivnik sesle ispésné néjaké kouzlo
(ne modlitbu). Hod'te D6. Na hod 4+ je kouzlo tspésné
zruseno.



Dole v dole

Je obecné znamd véc, Ze dvojocasd kometa, kterd
znicila Mordheim, byla tvorena z hmoty Ccistého
Chaosu - vrdsnivce, nebo také chaotitu, ktery byl po
Jejim dopadu rozmetan do sirokého okoli. Tvrdy ndraz
komety vsak také zptisobil, Ze v oblasti jejiho dopadu
byla spousta tlomkt zaraZena hluboko pod zem.
Vétsinou ty nejvétsi kusy. Proto se ti nejhamizZnéjsi a
nejsilenejsi lover vrasnivee pustili i do hloubenr dolii a
podzemnich sachet, kterych v okoli Krateru stdle
pribyva. Tyto doly, jejichZ vchody jsou kviili utajeni
razeny nejcastéji primo do podlah, nebo sklepeni dom,
pritahuji mnoho zachtived a nezridka se stavaji krutym
bojistém na Zivot a na smrt. Nékdy jsou gangy takeé za
tucnou odménu najimany, aby takovy diil nadobro
zavalily.

Terén
Na jedné stiedové ose postavte dva domy, které jsou
alespori 12“ od sebe a 6 od okraje stolu. V ttrobach
téchto domit se nachazi vchody do dolu. Zbytek terénu
rozmistéte klasicky, avsak alespori 6” od prvnich dvou
budov.

Gangy (2)

Urcete obrance klasickym zpusobem. Obrance vybere
polovinu bojovnikt gangu (zaokrouhleno dol®). Ti
prohledavaji chodby dolti - rozdélte prohledavajici
bojovniky do dvou libovolné velikych skupin a oznacte,
kterd skupina prohledava ktery dal. Ostatni bojovnici
hlidaji u vchodu - rozmistéte je kdekoliv do 8“ od
vchodovych budov. Uto¢ici gang muize byt rozmistén
do 4“ od okraje stran, které jsou rovnobézné s osou, na
které jsou umistény vchodové domy. Tento gang ma dva
sudy se stfelnym prachem, kterymi chtéji vyhodit
vchody do povétii.

Zatatek hry
Utoc¢nik zacina.

Specidln{ pravidla

Dole vdole. Vsichni ¢lenové obrancova gangu, kteii
jsou na zacatku hry vdole si na zacatku prvniho
obrédncova kola hazi D6. Na hod 5+ se vyjdou ven a
objevi se ve spodnim patie vchodové budovy a mohou
normalné jednat. Na zacatku tietiho kola se tak stane
na 4+, na zacatku ¢tvrtého na 3+ atd. Hod 1 je vzdy
neuspéch.

Pokud obréance zvoli dobrovolny tstup, zatimco se
v dole nachézeji jesté néjaci ¢lenové gangu, jsou tito
automaticky vyrazeni z boje. Dokud je alespori ¢tvrtina
¢lenti obrancova gangu v dole, nemust si gang hazet na
test na prohru.
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Sudy s prachem. Sudy jsou tézky predmeét. Ve chvili,
kdy je nesouci model napaden, nebo se rozhodne
napadat, musi sud polozit/upustit. Sud je upustén také
kdykoliv je nesouci model srazen, omrdcen, nebo
vyrazen z boje. Pokud sud nesou dva bojovnici, miize
jej druhy drZet, pokud jej prvni upustil.

+  Nebezpecny/, Pokud je sud sprachem
upustén/polozen, hod'te D6. Na hod 1 sud vybouchne!
V pripadé vybuchu bojovnici, ktefi sud nesli, piipadné
vsichni v kontaktu s nosicem, dostanou D3 zasahtl se
silou 5. Bojovnici do 3“ od vybuchu, kteff nejsou vuci
poloze sudu schovani; dostanou zasah se silou 3. Navic
vsechny sudy do 2“ od vybuchu se povazuji za upusténé.
» Vybouchne to!Bojovnik, ktery nese sud a neni v boji
zblizka, muze ve své fazi zotaveni sud zapdlit. Na
konci kola hodte D6. Na vysledek 6 sud exploduje.
Haézejte kazdé nasledujici uto¢nikovo kolo a vzdy
prictéte +1.

+ Uhaseni, Obrance, ktery se dostane do kontaktu se
sudem, se ho muZe pokusit na konci svého kola uhasit
na hod 4+.

+ Zavaleni dolu. Pokud alespori jeden sud exploduje
v prostoru alespon jedné vchodové budovy, je dul
zavalen a hra kon¢i. Pokud nékdo ztstal zavalen, ma
na néjaky ¢as co délat, aby se dostal ven.

Konec hry

+ pokud uto¢nik zavali alespori jeden dtl, hra kon¢i
utoénikovym vitézstvim.

+ pokud obrénce nesplni test na Ustup, Zadny z gangu
nenf vitézny.

+ pokud dto¢nik nesplni test na udstup, je vitézem
obrance.

Zkusenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkusenost navic.

+1 za vyfazeného protivnfka. Hrdina, ktery vyradi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pteziti. Vsichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
ktefi potycku prezili, si ptictou +1 zkusenost.

+2/+1 za zavaleni dolu. Skupina bojovniki, nebo
hrdina, ktery ma na svédomi zavaleni dolu, ziska
zkusenosti navic. Hrdina +2 a skupina bojovniku +1
zkusenost navic.

Poklad

Pokud se obrance ubréni, ziskd D3 tlomku vrasnivce
navic. Pokud obrance ustoupi zpotycky pied
zavalenim dolu, ziska tto¢nik 1 ilomek navic.

Pokud uto¢nik uspéje v zavaleni dolu, ziskd odménu
4D6 zlatych.



4 Ve

Wamani bastana

Havrani kasdrna stojici v severozapadni  Cdsti
Mordheimu byly domovem ozbrojené paze hrabéte
Steinhardt. Rise byla tou dobou suzovdna horkou
obcanskou vdlkou. Hrabé Steinhardt vsak odmitl vysiat
své vojsko na podporu kterékoliv z vdlcicich stran.
Zatimco Rise se hrnula do viru vélky, vydavajice velké
sumy za zbrané a vojaky, Mordheim bohatl na jejich
prodeji, Mordheimsti vojdci tak mely ty nejlepst
uniformy a zbrané byly té nejvyssi remesiné kvality.
Dnes po velkeé katastrofé zeji kasdrna prazdnotou.
Vojaci zahynuli, nebo utekli nejrychleji, jak mohli.
Spousty gangu se tak vypravwji do Havranich kasdrern,
aby se zmocnili bohatych zdsob, které tam jisté zistaly.
Kasdrna jsou rozlehlym komplexem budo.. Nékteré
sklady a strazZnice jsou I mimo samotnd kasdrna
v jejich blizkém okoli. K jednomu z téchto skladii se

vk

zrovna bliZi nékolik gangti...

Terén

Sklad by mél predstavovat zdi obehnany komplex
budov o rozloze 2x2 stopy se stfedem uprostied stolu.
Zed je pobotena a proto v ni mohou byt diry a mezery.
10“ od kasarenské zdi nestoji zadné budovy. Do zdi
ohrani¢eného prostoru umistéte D3+2 (+1 za kazdy
gang nad pocet 2) beden, které umistéte tak, aby byly
alespori 6 od sebe.

Gangy (2+)
Klasicky

Zacatek hry
Klasicky

Specidln{ pravidla
Proviant. Bedny obsahuji opustény vojensky proviant.
Bedny jsou téZky predmet.

Ndstrahy. Posddka nechala pifi odchodu velky
neporadek, skryvajici nejednu ndstrahu. Proto
kdykoliv bojovnik v kasdrenském prostoru bézi, musi
si na konci pohybu hodit test na Moralku(Ld), zda se
mu podafilo nastrahy vcas odhalit. V piipadé
nedspéchu zakopl, nebo §lapl na ostry piedmeét.
Bojovnik si okamzité hodi hod na vyrazeni. Hod 5-6
pocitejte jako omrdcen.

Konec hry
Hra kon¢i v nésledujicich piipadech:
- jakmile je prvni bedna vynesena ze stolu.
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- na stole zustal posledni gang. Tento gang je vitézny.

Zkusenosti

+1 preZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikil,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkusenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vytadil z boje.

+1 za bednu odtaZenou ze stolu. Kazdy hrdina nebo
¢len skupiny pomocnikd, kterym se podatilo vynést
bednu ze stolu ziskavaji 1 zkusenost navic. Jedna
skupina pomocnikii takto muze ziskat max. 1
zkugenost

Poklad

Bedny. Za kazdou bednu, kterou gang ziska hod'te 1
4D6 a soucet vysledkil porovnejte s tabulkou:

+ 4 Sperky vhodnoté 6D6 zlatych. Pokud je nosi
hrdina, mtiZe si pri¢ist +1 k hodu na hledani vzacnych
predmétd. Dale je v truhle kréli¢i packa.

+ 5. Trombén

+ 6: Lékarnicka. Obsahuje D6 kusti 1é¢ivych bylin, nebo
si jeden z hrdind muze prehodit p#isti hod na vazna
zranéni (pokud nepadne zajat nebo prodin
zdpasnikuim).

+ 7: Tézké brnéni

» 8: Elfi plast

« 9: D3 §titG a mect

+ 10-11: Pivo v hodnoté 2D6 zlatych. Pokud pii hodu
padne 1 a 6 zaroveri, nasli jste navic jednu davku
Bugmanova moku, nebo natolik zachované jidlo, Ze pti
pristim prodavani vrasnivce muzete pouzit sloupek o
jedna vlevo v tabulce prodeje vrasnivce. Po otevieni
truhly se musite rozhodnout pro jednu z moznosti.

* 12-16: 4D6 zlatych

+ 17-18: Obleceni v hodnoté 2D6 zlatych vcetné D3
kust kozené kazajky. Pokud pfi hodu padne 1 a 6
zaroveri, nasel vas velitel pékny klobouk (v hodnoté 20
zlatych), ktery zvysuje dosah jeho schopnosti velitel o
1“. Po kazdé potycce, ve které byl velitel vyiazen z boje
hod'te D6. Na hod 1 je klobouk ztracen. Neni mozné ho
kombinovat s helmou.

+ 19: Luxusni zbozi v hodnoté 4D6 zlatych.

+ 20: Stielny prach v hodnoté 5D6 zlatych ajedna davka
kvalitniho stielného prachu.

» 21: D3 kusf a stejny pocet loveckych $ipti/Sipek.

+ 22: D3 Lehkych zbroji

+ 23: Dlouha lovecka pusgka

+ 24: Gromrilové brnéni



] Y
Wewldi med
Nedaleko Krdteru byl objeven nebyvale velky tlomek
vrdsnivce. Jeho temnd sila vyzaruje do okoli natolik
silné, Ze zvedd mirtvé ze zemé vse zivé pokroutl,
Doposud se nikomu nepodarilo tento tucny ulovek
uchvatit. Zmizelo zde jiz mnoho dobrodruht vietné
marienburgského herolda Sigmunda, jehoZ drahokamy
zdobeny mec pry stdle leZi na misté, kde zmizel,

Terén
Klasicky, avSak uprostied stolu nechte mensi
prostranstvi piedstavujici nameésticko. Vprostied

umistéte prevraceny vz a Zetony piedstavujici
obouru¢ni me¢ a jeden velky ustépek vrasnivce za
kazdy zuCastnény gang. Navic rozmistéte D3+1
Klasickych dlomki, které umistéte alespon 8 od stiedu
a okraje stolu a alespori 6“ od sebe navzdjem.
V umistovani se hraci stiidaji. Do 8“ od stfedu
umistéte D3+2 (+2 za kazdy gang nad pocet 2) zombii.

Gangy (2+)
Klasicky, avsak Zadny model nesmi zacinat do 15“ od
stiedu.

Zacatek hry
Klasicky

Specidln{ pravidla

Miha velkého vrdsnivce. Prostor o poloméru 12" od
sttedu stolu je vyplnén hustou zelené svétélkujici
mlhou. Kazdy model, ktery chce do mlhy vstoupit, musi
splnit pied zapocetim pohybu test na Moralku (Ld).
V piipadé netspéchu se miize hybat, ale neodvazi se
vstoupit do mlhy. Pokud bojovnik napadal, jedna se o
nezdafené napadeni, av§ak bojovnik nesmi vstoupit do
mlhy. Toto pravidlo neplati pro modely imunni na
psychologii nebo na strach. V mlze je viditelnost
sniZena na hodnotu bojovnikovy Iniciativy (I). Tedy
bojovnik s Iniciativou 3 uvidi do vzdélenosti 3. K této
vzdalenosti miiZete pricist bonus za vybavent, jako jsou
lucerny a louce. Modely mimo mlhu nevidi modely
v mlze a naopak.

Ustépky velkého vrdsnivce. Velké tstépky jsou tézky
predméta mohou byt odneseny mimo hraci sttil.
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Heroldiiv mec. Herolduv me¢ je vtéto hie lehky
predmet.

Zombie Zat velkého vrasnivce pritahuje mnoho
Cernych stvofeni. Vtuto chvili se kolem vozu
potloukaji pravé zombie. Zombie se hybou v kole po

vSech hracich k nejblizsimu viditelnému cili. Zombie
ignoruji $§patnou viditelnost v mlze.

Znovuoziveni. Moc velkého vrasnivce je obrovska. Za
kazdou zombii vyfazenou z boje hod'te vjejich fazi
zotaveni D6. Na vysledek 4+ se objevi opét uprostied
stolu, muze se hybat i napadat. Kazda zombie se takto
muZe znovu objevit pouze jednou.

Konec hry

Hra kon¢i v nésledujicich ptipadech:

» Klasicky. Posledni gang na stole je vitézny

+ Prvni tstépek velkého vrasnivce je odnesen mimo
stul.

Zkugenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za velky dlomek odtaZeny ze stolu. Kazdy hrdina
nebo ¢len skupiny pomocnikd, kterym se podafiilo
vynést velky tlomek ze stolu ziskavaji 1 zkusenost
navic. Kazdéd skupina pomocnikt takto miZe ziskat
maximalné jednu zkugenost.

+1 za heroldiv mec¢ odneseny ze stolu. Hrdina, ktery
vynese ze stolu heroldtiv me¢ ziska +1 zkusenost navic.

Poklad
Vrdsnivec. Za kazdy velky dlomek vrasnivce ziskd vas
gang po hie D3 dlomki navic.

Heroldiiv mec, Po hie miZe byt me¢ pouzivan, nebo
proddn gangem, ktery jej ziskal. Funguje jako
gromrilova obouruc¢ni zbrari.



Jerao

Rozsitily se zvésti, Ze uprostted mésta se nachdzi
Jezirko, jehoz voda mad Iecivé tcinky. Lécivé ticinky ale
znamenaji magii, no a magie, to znamend vrasnivec! V
Jezirku musi byt spousta vrasnivei! Nékolik gangii se
vypravilo k jezirku, aby tento chaotit ziskaly pro sebe.

Terén

Klasicky, nicméné uprostied stolu umistéte terén
pripominajici jezirko, ktery ma v priimeéru ptiblizné 6“.
Jezirko bylo vytvoieno dopadem vétstho uStépu
z komety, proto se na dné nachdzi nebyvalé mnozstvi
vrasnivce.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky.

Specidln{ pravidla

Jezirko. Cilem gangti je dostat se do jezirka a vylovit
7 néj co nejvice tlomk vrasnivce. V jezirku se nachazi
D3+3 tlomku. Jezirko je mélké, ale voda je kalné zelena
a hustd. Povazujte zavodnénou plochu jako tézky
terén. Hrdina nebo pomocnik, ktery nebézel, skoncil
svij pohyb celym podstavcem v jezirku a v pribéhu
kole neprovadél Zadnou jinou aktivitu (nestiilel, neni
v boji zblizka, nenabijel), muze prohledéavat jezirko a
na konci kola si hodi D6, aby zjistil, zda byl dspésny.
Na hod 5-6 hrdina nasel tlomek. Bojovnik nemiize
prohledavat jezirko, pokud svij pohyb nezakon¢il
alesporl 1 daleko od jiného modelu (pratelského, ¢i
nikoliv), nebot v rozvifené vodé plné hliny a kameni se
hleda jesté hute. V jezirku miZe byt nalezeno jen tolik
kusti vrasnivce, kolik bylo urceno na zacétku. Jakékoliv
hledani po té, co bylo jezirko vyloveno, je bezvysledné.
Ziskany vrasnivec se nadale pocita klasicky jako lehky
predmeét, avsak miiZe najit pouze jeden vrasnivec.
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Miha. Jezirko plné vrédsnivce pochopitelné neni
obycejné jezirko. Nad obcas zabublajici hladinou se
vznasi neproniknutelna tézka mlha. To znamend, Ze
nad prostorem jezirka je pro modely na podstavcich
20x2ocm  viditelnost snizena pouze na vzdalenost
bojovnikovy Iniciativy (I) v palcich + bonusy za louce a
lucerny. Z prostoru mimo mlhu neni do mlhy vidét
viibec a naopak. Modely, které jsou ¢aste¢né v mlze a
¢astetné mimo se pro modely mimo mlhu pocitaji jako
v krytu (nemohou se véak schovai). Modely na vétsich
podstavcich jsou normalné viditelné, stejné jako ony
vidi mimo plochu jezirka. Mensi modely v plose jezirka
vsak stale vidi pouze do vzdélenosti své iniciativy (I) a
naopak.

Konec hry
Klasicky

Zkugenosti

+1 preZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikil,
ktera prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkusenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vytadil z boje.

+1 za vrdsnivec drZeny na konci hry Kazdy hrdina
nesouci vrasnivec na konci hry ziskd +1 zkusSenost
navic.



Tractit budon octstem!

Gang byl vyslan do hlouby mésta prokletych vysoce
postavenymi cleny Radu Sigmarovych templari. Jejich
cilem je odhalit jisté kultysty, kteri v dané cdsti mésta
provadeii své nekalé aktivity a veri se, Ze jsou
zodpovédni za nedavnou smrt nékolika lovet
carodeinic a knézi,

Ve skutecnosti stoji za vsim sileny magistr démonolog,
ktery se snazi spojits bohy Chaosu. Na nestésti pro néj

se zda, Ze kazdou chvili uspéje.

Terén

Klasicky. Hraci stiidavé vyberou 4 budovy alespori 10°
od okraje stolu. Do kazdé budovy umistéte Temnou
dusi. V jedné z nich se navic skryva magistr.

Gangy (2+)

Gangy rozmistéte klasicky. Pokud se hry dcastni
sptiznénci Chaosu, muze se jeden gang rozhodnout
magistra branit a stdva se obrancem.

Zacatek hry
Klasicky. Pokud je ve hie obrance, jede po tto¢nicich.

Speciélni pravidla

Kde je? Kdykoliv do nékteré ze 4 zvolenych budov
vstoupi néjaky bojovnik (vCetné zvifat), je napaden
temnou dusi. Zaroven hodte 2D6. Pokud padne 10 a
vic, magistr byl objeven. Pokud zlistane posledni
neprohledana budova a magistr stdle nebyl nalezen,
bude v neprohledané budové. Magistr se nachazi vzdy
v nejvyssim patie v rohu mistnosti a je chranén dalsi
temnou dusi. Ve snaze dokoncit ritudl stoji magistr
stale na svém misté. Bodyguard napadne kazdého, kdo
vstoupi do jejich patra a sko¢i do cesty kazdému, kdo
by napadal magistra. Posedlost obfadem je navic tak
siln4, Ze je magistr kompletné imunni na psychologii.
Pokud je magistr v boji zblizka, pokusi se ve své
magické fazi seslat Piedstavy utrpeni na protivnika
s nejvy$sim poc¢tem zkudenosti, ktery na néj Gtoci.
Magistr i jeho ochranka se vzdy pocitaji jako v krytu.

Temné duse. Jakmile je magistr objeven, zbylé temné
duse, které nejsou v boji, se pohybuji v kole po véech
hracich. Pokud maji linii vyhledu na néjakého ¢lena
gangu, pohnou se pohybem, nebo napadenim smérem
k nému. Jinak se pohnou D6+2“ nahodnym smérem
(pouZijte rozptylovou kostku).

Temné duse
Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Temndduse 4 2 2 4 3 1 31 6

+ Vybaveni: Palcét a dyka, nebo vybaveni podle modelu
(pokud odpovidd zbranim ze seznamu gangu
posedlych). Temné duse maji hod na brnéni 4+ proti
stielbé a magii (i modlitbam).

Magistr
Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Magistr 4 4 4 3 3 14 2 8
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Vybaveni a schopnosti, Magistr je vybaven holi, kterou
pouziva ke své obrané v obou rukach a mé schopnost
Cary. Magistr m4 nemodifikovatelny hod na brnénf 5+
v boji zblizka a g+ proti stfelbé a magii (véetné
modliteb).

Ritudl. Ve fazi zotaveni kazdého hracova kola, od
druhého kola dale, hodte 2D6 a pridejte nasledujici

dpravy:

+ +1 za kazdé celé odehrané kolo.

+ +1 za kazdé seslané kouzlo (ne modlitbu).

+ +1 za kazdy model, ktery byl vyrazen ze hry

Pokud je celkovy vysledek 18+, démon prisel (viz. niZe).

Démon prichazi! Démon zcela prebira magistrovo télo.
Pokud byl magistr posednut pted tim, nez byl
nékterym gangem objeven, umistéte jej do nahodné
vybrané z jesté neprohledanych budov. Magistr
okamzité ziskd D3 ndhodné vybranych mutaci ze
seznamu pro gangy Posedlych, jeho Odolnost a Sila se
zvednou o 1, jeho pocet Zranéni se zvedne o pocet jesté

ey

Posedly magistr se pohybuje v kole po véech hracich
D6+6“ k nejbliz§imu modelu (+1 pokud ziskd mutaci
Kopyta). Pokud je néjaky gang obrance, nastdva mu
tézka chvile, nebot posedly magistr nerozeznava kdo je

pritel a kdo nepiitel.

Deémon.

« Zptisobuje strach

+ Démonicka podstata. Pokud démon ztrati posledni
Zranéni, je automaticky vyrazen z boje, nicméné
okamzité hodte D6 - na hod 4+ se opét zvedne a
pokracuje v boji. Po kazdém vyrazeni se véak tento hod
napiisté zhorsi o 1 (tedy podruhé na 5+, potieti na 6+).
Pokud ani tento hod tspésné nehodi, byl nadobro
zazehnan zpét do svéta Chaosu.

Konec hry

Utoéici gang, ktery zabije magistra, je vitézem a hra
kon¢i. Pokud na stole ztistane magistr a obrance, je
vitézem obrance.

Zkugenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+2/1 za vyfazeni démona. Hrdina, ktery definitivné
vyfadi magistra v podobé démona ziskdvd 2
zkusenosti navic. Pokud vyradi magistra pomocnik,
jeho skupina ziskdavd 1 zku$enost navic. Skupina
pomocnikil miiZe takto béhem hry ziskat maximalné
jednu zkusenost navic.

Poklad

Magistr si schovaval zasobu vrasnivce. Vitézny gang
ziskd D3+1 dlomkud. Obrance ziskd namisto tlomki
stejny pocet zku$enosti, které muze volné rozdélit.



Yaapst Glant

Ve chvili, kdy se gang pribliZzuje k budové, o kter€ je
dobre znamo, Ze ukryvd znacné mnozstvi cennych veci,
vybéhne zevnitr nékolik obrich zmutovanych krys.
Kapitan dobéhne ke dverim prvni, aby v tidésu spatril,
Jak obri krysa pravé spolkla posledni kousek vrasnivce
a mir? dirou vokné ven ,Snédly nam nds lup,
kamaradi! Za nimi!‘, kiici, a ozvéna se siit zdanlivé
prazdnymi ulicemi.

Terén
Klasicky

Gangy (2+)

Hod'te D3+1 za kazdého hrace. Vysledek se rovna
poctu krys pohybujicich se po herni ploSe. Rozmistéte
krysy do prostoru 18“x18" (18“x36“ pokud se hry d¢astni
vice jak 4 hraci a stul je tim padem 48“x64"“). Hraci se
stiidaji vjejich rozmistovani. Jakmile jsou Kkrysy
rozmistény, rozmistéte gangy klasickym zputsobem.

Zacatek hry
Klasicky. Krysy se hybou v kole po vsech hracich.

Speciélni pravidla
Obri krysy
Vlastnosti
Obif krysa

MWSBS STWTI A Ld
2D6 3 0 3 3 1 4 1 4

+ Malé. Krysy, které nejsou zmutované (viz niZe),
neomezuji bojovniky v pohybu a nezpusobuji kriticka
zranéni.

» Pobézi doleva! Ne doprava! Krysi béhaji splasené
2D6" ndhodnym smérem (pouzijte rozptylovou kostku)
vkole po vSech hracich. Pokud se diky pohybu
dostanou do kontaktu podstavct s néjakym c¢lenem
gangu, pocitejte to jako napadeni Navzajem se Krysy
obéhnou. Krysy jsou obratné a mohou také $plhat po
zdech (bez nutnosti testovat na iniciativu). Pokud
krysa vybéhne ze stolu, je jiz nadobro venku ze hry.
Diky jejich prudkému pohybovani mé vegkerad stielba
na krysy postih -1 na zasah.

+ Skoro jsem ji méll Krysy jsou neuvéritelné mrstné.
Bojovnik, ktery se napadenim dostane do kontaktu
podstavcti s krysou, kterd neni v boji zblizka, musi
splnit test Iniciativy (I). V piipadé nedspéchu se krysa
vysmykne - pohnéte ji 2“ pfimo od sméru napadeni
(ptekazky bude obihat).

« Séfe, maji mit krysy dvé hlavy?Poprvé, kdyz je krysa
uspésné napadena, hod'te D6. Na hod 1-2 napadena
krysa nahle zmutuje do ohavné podoby. Mutant jiz
nepobiha, ale hybe se k nejblizsimu modelu.
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Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Abominace 2D6 3 0 4 42 4 2 4

+ Je tam//Takmile je krysa vyrazena ze hry; jeji mrtvola
muiZe byt rozkuchédna a prohleddna. Bojovnik, ktery
chce prohledat ttroby obii krysy musi byt s mrtvolou
v kontaktu po té, co se pouze pohnul a neprovadél
zadnou jinou aktivitu (nenabijel, nebéZel, nebojoval).
Na konci pohybové faze hod'te test na Moralku(Ld)
bojovnika - hrabat se ve zmutovanych vnitinostech
neni jen tak. V piipadé dspéchu je upatlany objekt
z téla vydobyt. Vsechny zmutované krysy maji v sobé
jeden tulomek vrédsnivce. VSechny ostatni maji
v atrobach jiny predmét (o jaky piedmét se jedna
zjistite az v pobitevni fazi). Pfedmét i vrasnivec jsou
lehké predmety. Za kazdy nalezeny predmét, ktery ma
gang na konci potycky, hodte v pobitevni fazi D6 a
porovnejte s tabulkou na konci této strany.

Konec hry
Klasicky.

Zkugenosi

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za vrésnivec drZeny na konci hry Kazdy hrdina
nesouci vrasnivec na konci hry ziskd +1 zkusSenost
navic.

Poklad

Predmeét: Hod'te D6 a vysledek porovnejte s nasledujici
tabulkou.

Hod:

+ 1: Cesnek

« 2: Louc

« 3: Lucerna

+ 4: Lano a hak

+ 5: Talisman $tésti

+ 6: Dalekohled



“)}%Eﬁi padlé vily

Vokoli Mordheimu se rozkiikla zprava o pokladu
nepredstavitelné hodnoty, ktery byl objeven v jednom
staréem domé, Je vsak strdazen vdésnym zjevenim, jehoz
Jekot trhd nejen usi, ale i mozkové zahyby a kdo
prezije, jistojisté se zblazni, Zatim se nevratil nikdo,
kdo by truhlu s pokladem tspésné ukoristil.

Terén
Klasicky, s vyjimkou budovy, ktera stoji uprostied
hraciho stolu.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky.

Zvlastni pravidla

Padld vila. V budové uprostfed stolu je truhla
s pokladem, Kkterd je strazena padlou vilou. Na
pocétku hry stoji vila vedle pokladu. V. momenté, kdy
se néjaky bojovnik dostane do 12“ od vily, tato se zapoji
do hry jako posledni hra¢ kola a to nasledujicim
zpusobem. Vila se pohne 3+D6“ ndhodné smérem
k jednomu ze dvou nejblizsich modelt. Pokud projde
skrz model, musi si tento hodit test na Moralku (Ld).
Pokud neuspéje, ma postih -1 k Ld dokud neni vila
zazehnana. Po dokonceni pohybu pouzije sviij kiik
(viz. nize). Pokud je tento model nemrtvy, nebo
posedly, klasicky ho napadne.

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Padla vila 34D64 o0 4 4 3 3 3 8

« Pusobi strach

« Imunni na jedy

« Imunni na psychologii
» Nemrtvd

- Eterickz vila je nadpiirozené stvofeni s éterickym
télem. Hybe se skrz vSechny piekazky i bojovniky bez
jakéhokoliv postihu pohybu. Vzhledem ke své
nehmotné podstaté je neni mozné zranit klasickym
zpusobem. Piesto mohou byt v boji zblizka porazeny,
protoZe nesnesou piftomnost kovovych zbrani. Pokud
je vila zasaZena zbrani, pohne se 3+2D6" smérem piimo
od utocnika, ktery vilu zasahl. Ve svém dalsim kole se
muze pohnout klasicky. Pokud je vyhndna mimo sttil,
povazujte ji za nadobro zahnanou. Vila je éterické
stvofeni a proto neomezuje bojovniky v pohybu. Vila
v boji nemuize zptisobit kritické zranéni.

+ Télo. Vilu je mozné také zranit v boji zblizka a to
zbrani, kterd je na zacatku hry potiena svécenou
vodou. Natfeni je tfeba nahlésit na zac¢atku hry - zbrari
pak zraniuje klasicky. (hod na zranéni proved'e, i kdyz
vila prché po zasahu pryc). Vzhledem k tomu, Ze vila
hned po prvnim zdsahu prchne, miZe ztratit jen jedno
zranéni za kolo. Stejnym zptisobem muze vilu zranit
magickd  stfela, modlitba Plamennd  duse,
Hammerschlag a posedli s mutaci Démoni duse,
démonickd zbrari z dart Péna stint1 a pochoderi.
Ptimy zésah celym vrzenym flakénkem zpusobi vile
automatické zranéni a také ji priméje prchnout.
Jakmile je pocCet Zranéni (W) vily snizen na o, je
automaticky zazehnana.

+ Krik vila je schopna vydat piiSerny viestivy kiik,
ktery srazi smrtelniky k zemi. Kiik vily pouzijte ve
fazi stielby, i v pripadé, zeje vilav boji zblizka. Utok
kiikem mé dosah 6“. Véechny modely v dosahu si musi
projit testem Moralky (Ld). V piipadé netspéchu je
bojovnik automaticky sraZen. Pokud je hodnota Ld
pfehozena o 3 a vice, je bojovnik omracen. Tento kiik
nemad uc¢inek na nemrtvé, posedlé a bojovniky imunni
na psychologii.

Truhla. Gang, ktery chce truhlu jistojisté ziskat ji musi
dopravit mimo hraci plochu. Truhla je tézky predmét.

Konec hry

Hra kon¢i ve chvili, kdy je na plose posledni gang, nebo
pokud je truhla vynesena z herni plochy (gang
kterému se to podafi je vitézny). Pokud skon¢i hra
dtive, nez byla vila zaZehnana, truhla neptipadne
nikomu, neb jeji nadptirozena sila ma nad truhlou stéle
svou moc. V opacném piipadé je pro ziskani truhly
treba aby ji vitéz na konci hry drzel, pfipadné vynesl ze
stolu (neplati, pokud protivnik ustoupi dobrovolné).

Zkusenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkusenost navic.

+1 za vyfazeného protivnika. Hrdina, ktery vyradi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pteziti. Vsichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
kteti potycku prezili, si pfi¢tou +1 zkusenost.

+2 za vyneseni truhly. Pokud hrdina vynese truhlu
mimo hracf plochu, ziskava 2 zkusenosti navic.

+1 za zapuzen{ vily. Pokud hrdina zazehna vilu,
(zazene ji mimo sttl nebo vyfadi z boje) ziskava
zkusenost navic.

Poklad

Pokud se nékterému gangu podaii ziskat truhlu
s pokladem muZe v pobitevni fazi truhlu prohledat.
Hod'te za kazdy niZe uvedeny piedmét zvlast Dé.

Pottebny vysledek

+ Automaticky: 3D6gc

+ 5+: D3 drahokamu v cené 10 zl za jeden
+ 6+ Svatd relikvie

+ 5+: Tézké brnéni

« 6+: EIfi plast



Lov na piisent

Gang se dozvédél o hrizném monstru, které se usadilo
v rozvalindch mésta. Jednd se snad o draka ¢i podobnou
stviiru. Prisery vsak rady hromadi poklady! Pohadkove
poklady, neuvéritelnd kvantal Rozhodli jste se
prozkoumat, co je na tom vsem pravdy.

Terén

Klasicky, nicméné uprostied stolu postavte vétsi
budovu s alespori ¢aste¢né otevienou stiechou - zde ma
priSera své doupé. Zarover myslete na to, Ze cilem
scénafe neni zdpas s priSerou v neprostupnych
ulickéch, ale spiSe ve volnéjsich prostorach.

Gangy (2+) (kooperaéni)

Tento scénar je mozné hrat pouze kooperativné. Gangy
se rozmistuji klasicky. V budové uprostied je navic
umisténa piiSera, kterd jede v kole po véech hracich.
Hraci jednaji klasicky ve svych kolech. Poradi urcete
nahodné..

Zacatek hry
Klasicky

Specidln{ pravidla

V budové uprostied stolu se ukryvd ohromny tvor,
strazici svdj poklad. Nastésti je to véak pouze mladé.
Prisera ma podstavec 4x4 cm, jedna v kole po véech
hracich a plati pro ni nasledujici pravidla:

Monstrunr. PiiSera zplsobuje strach a je velky cil.
Navic si nikdy nehazi na osamoceni nebo tstup.
Doupé. Dokud je piiSera ve svém doupéti, vzdy se
pocita jako v krytu. Doupé nepocitejte jako piekazku
pro rozhled ani pro pohyb pfiery - ona zna dobie
kazdou skulinku.

Tvrd4 lebka. Monstra nejdou tak snadno srazit, nebo
omracit jako ¢loveék. Proto, pii hodu na vyrazeni je
monstrum na 5-6 vytazeno z boje, avsak pokud padne
1-4 ptijde na misto sraZenimebo omrdcenio jeden utok,
ktery se ji obnovi az v jejim nasledujicim kole. PiiSera
je imunni na kriticka zranéni.

Mox z

Co se vlece, neutece. PiiSera uciti prichazejici gangy,
jakmile se dostanou do vzdalenosti bliz§i 16, Pokud se
na zacatku kola ptiSery nachazi néjaké modely v této
vzdélenosti, pfiSera se automaticky vyda plnym
pohybem (12%) smérem k nejblizsi z ni. Bojovnik se
muZe pokusit schovat, aby ho piiSera ve svém kole
nezmercila. Diky jejim ostrym smyslim v$ak musi
splnit na konci svého pohybu test Iniciativy (I), aby se
mu to povedlo. Pokud tento pohyb dostane piiSeru do
kontaktu podstavcti s bojovnikem, pocitejte to jako
napadeni. Pokud bude mit pfiSera moznost dostat do
kontaktu vice modelt (véetné toho nejblizsiho), udéla
to. Pokud neni piiSera v boji, vzdy stoji Celem
k nejbliz§imu bojovnikovi. PfiSera pii tomto pohybu
ignoruje sraZené a omrdcené modely, kazdopadné
pokud ji pfi pohybu néjaké lezi v cesté, dostanou
automaticky zasah se silou 4 jako by se jednalo o
zranéni stielbou.
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Splhoun. PifSera umi vyborné $plhat po zdech.
V pripadé, Ze se néjaky bojovnik, na kterého ptisera
uto¢i, nachazi v patie, pocitejte vertikalni pohyb
prisery stejné, jako horizontalni. PfiSera nemusi hazet
na Iniciativu (I).

Slizoun. Veskeré strelecké titoky si pocitaji -1 na zasah.
Pokud piiSeru nékdo zasdhne stfelbou a nikdo se
nenachazi do 18% vydd se smérem ke stiflejicimu
modelu a pokud je to mozné, pouzije dtok dechem (viz
Dech).

Napadeni prisery: Ptisera je extrémné obratna. Je proto
schopna provést utoky jesté ve chvili, kdy ji bojovnici
napadaji. Jde je dulezité sledovat, Z jaké strany
bojovnici piiseru napadl. Pro véechny bojovniky, ktei
v daném kole ttotili zeptedu, plati zvlastni ttok Urok
tlamou (viz niZe). Pro ty, kteif tto¢ili zboku plati Urok
tlapou a pro ty ttoici zezadu Utok ocasem.

Ny

Prisera v boji z blizka. Pro boj zblizka s piiSerou
pouzijte pravidla pro boj vice hract s tim rozdilem, Ze
vkole kazdého hrace bojuji s pfiSerou vsichni
bojovnici, ktefi jsou sni v kontaktu. PiiSera bojuje
standardné s tim rozdilem, Ze ve svém Kkole provede
jako Uplné prvni pied véemi hraci sviyj specialni ttok.
Hod'te 2D6 vysledek porovnejte s tabulkou:

o — T e e ___T-
' Hod 2D6: ‘
] 2- Utok tlamou

3- Utok tlapou, |
I 4-Utok ocasem |
| 5 Odskok ||
| 6-Utok dechem |
I, 7- stkok ||
' 8- Utok ocasem "
| 9-Odskok |
JJ 10-Utok ocasem

¢ 11- Utok tlamou, |
{ 12-.Utok tlapou, ‘

Utok ocasem: Tento ttok je veden proti viem
bojovniktim, Kktefi jsou vboji zblizka s pfiSerou.
Zasazeny bojovnik musi projit testem na Iniciativu (I),

jinak je automaticky srazen.

X

Utok tlamour:. PiiSera chiiapne po modelu s nejlepsim
brnénim, ten, pokud nesplni test na Iniciativu (I)
dostane zasah se silou 4 s postihem -3 na brnéni a je
odhozen 2D6“ ndhodnym smérem. Samotny dopad na
zem ustédi1 bojovnikovi zasah se silou 2 bez hodu na
brnéni. Pokud bojovnik uhne, jiz nemiize v tomto kole
utocit.

Utok tlapow. PtiSera prasti tlapou model s nejvétsi
silou (vCetné zbrang, kterou pravé pouZzivd). Ten,
pokud nesplni test na Iniciativu (I) dostane zdsah se
silou 5 a je odmr$tén D6“ od priSery a je automaticky
srazen.



Utok dechenr. Viechny modely v kontaktu s priSerou
dostanou automaticky zasah se silou 4 bez hodu na
brnéni.

Odskok. Ptisera se pohne 2D6“ ndhodnym smérem.
Véechny modely, které ji stily v cesté musi splnit test
Iniciativy (I), jinak dostanou zasah se silou 4 a jsou
automaticky sraZené. SraZené a omrdcené modely
dostanou automaticky zasah se silou 4 (pocitejte jako
by byl zésah ze stielby). PriSera se navic otoc¢i a zatito¢i
dechem (viz Dech) - kazdy model dotykajici se Sablony
dostane zasah se silou 4 bez hodu na brnént.

Po specidlnim ttoku provede své klasické ttoky
v iniciativnim poradi. Utoky distribuuje smérem od
stiedu piedni strany podstavce.

Na bojujici pfisru je mozné i stiflet, nicméné véechny
vystiely maji -1 na zasah. Pokud padne o jedna méné,
nez je tieba na zasazeni obra, byl zasazen jeden
z bojujicich - konkrétné ten, ktery je nejblize ke strelci
(bez ohledu na to, zda jej strelec vidi).

U magickych stiel hodte po uspé$ném seslani D6.
Pokud padne 1, byl zasazen bojujici, ktery je nejblize
k sesilajicimu.

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

X

PiiSera 6 4 o0 55 455 8

Mox Z

Supiny. Piisera ma nemodifikovatelny hod na brnéni
4+.

yox

Dech: ptiSera pouziva dech vzdy ve své fazi stielby,
pokud neni v boji zblizka. Pouzijte WHFB $ablonu pro
dech (délka 8“), kterou polozite k tlamé, nebo okraji
podstavce pifsery. PriSera se snazi zasahnout co nejvice
protivnikil (Uspésné schované modely nevidi). Kazdy
model, ktery se dotyka $ablony, je zasaZen a utrzi zasah
se silou 4 bez hodu na brnéni. Pokud se $ablona dotkne
budovy, jsou vsechny modely v budoveé zasazené taky.

Pokud bude mit moZnost timto zptsobem zvysit pocet
zasazenych, udéla to.

Konec hry

Hra konc¢i ve chvili, kdy je piiSera vyfazena ze hry,
nebo kdy na stole nezistane zadny gang.

Zkugenosti

+1 vitézny velitel. Velitel gangu, ktery neprchl
z bitvy, ziska +1 zkuSenost.

+1 za pteziti. Vsichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
kteti potycku prezili, si pfi¢tou +1 zkusenost.

+2/1 za zranénf p¥idery. Hrdina ziska +2 zkusenosti
za zabiti priSery. Pokud zabije pfiSeru skupina
pomocnik, jeho skupina ziska +1 zkugenost.

Poklad

V doupéti se nachazi poklad. Kazdy zdcastnény gang
ziska 5D6 zlatych a D3 vrasnivct

Déle hodte D6, abyste zjistili, jaké dalsi véci se
v pokladu nachazeji:

+ 5+: D3 kust1 lehkého brnéni

o g+ Stit

+ 4+: Helma

* 5+: D3 meCl

+ 5+: D3 drahokamu v hodnoté 10 zlatych kazdy

+ 5+: Sperky v hodnoté 1D6x5 zlatych

+ 6+ Gromrilova sekera

+ 5+: Tézké brnéni

+ 6+: Ithilmarova zbroj

+ 6+ Gromrilova zbroj




Q&nmzplozm

"Tamhle, chlapi, za nim! 50 zlatych muZzi, ktery tu bestii
srazi k zemil’, vykrikl kapitin Alkazar ke svym
muzum. Kterf znovu spatrili svou Korist — priserného
zplozence  Chaosu. V Mordheimu se  téchto
zmutovanych démonickych stvoreni vyskytovalo
hodné. Vétsinou vsak ona byla tim lovcem. Ne v tomto
pripadé. Vas gang shromazdil dostatek odvaznych
Zoldakti, kter7 si i s takto nebezpecnym tvorem dokazi
poradit. Moznd jej naopak chcete vyuzit ve svij
prospéch a udélat si z néj svého vérného slouhu.

Vitom vam véak do cesty vpadl dalsi gang, ziejmé
prohledavajici tuto cdst mésta. Jaké jsou jejich
pohnutky? Co je privedlo pravé sem? Na tyto otdzky
ted’ nepadne odpoved.

Terén
Klasicky.

Gangy (2) (koopera¢ni)

Prestoze je tento scénat oznacen jako kooperacni a je
tedy tieba se s hracem dohodnout na jeho odehrani, ve
skute¢nosti v ném gangy bojuji nejen proti zplozenci,
ale také proti sobé. Gang s nejvy$sim hodnocenim se
rozmist{ do 10" od jednoho z rohu herni plochy, jako
gang lovici zplozence. Umistéte zplozence 16“ od
tohoto gangu, pfimo mezi gang a sted plochy (vzdy na
zem). Ostatni gangy se rozmisti na protilehlych krajich
stolu, do 6" od kraje. Hrac¢ si maze vybrat, na které ze
dvou stran stolu bude zacinat.

Zacatek hry

Zplozenec ma prvni kolo. Okamzité se pohne piimo od
pronasledujictho gangu. Poté hraje pronasledovatel a
pak az ostatni gangy. To znamend, Ze ma zplozenec
svoje vlastni kolo.

Speciélni pravidla
Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

Zplozenec 2D6 4 o0 4 5 3 2D6+2-

Vrdsnivcovd aura. zplozenec ma hod na zbroj g+
proti stielbé a 5+ v boji zblizka.
» Pohyb“ Ke zjisténi vzdalenost pohybu zplozence
hod'te 2D6 k urceni vzdalenosti a rozptylovou kostkou
k urceni sméru pohybu. Zplozenec se pohne v tomto
sméru, obchazejice piekazky. Pokud na rozptylové
kostce hodite ,zdsah“, zplozenec se pohne k
nejbliz§imu viditelnému nepiiteli. V piipadé kontaktu
se pocita, jako by napadal.
« Strach
« Imunni na psychologii
» Lebka z oceli Zplozenec skoro neciti bolest jako
normdlni lidé. Kdykoliv, kdyz padne vyfazeni
zplozence ,srazen“ nebo ,omracen", ignorujte vysledek
a namisto toho snizte zplozencovy ttoky na o 1. Toto
oslabeni trvé az do nasledujiciho kola zplozence, poté
je odstranéno.
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Konec hry
Hra kon¢i v okamziku, kdy je zplozenec vyiazen ze
hry a na stole ziistava posledni gang.

Zkusenosti

+1 preZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikil,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vytadil z boje.

+2/+1 za zabiti zplozence. Hrdina, ktery vyradi
zplozence z boje ziskdva 2 zku$enosti navic. Pokud
vyfadi zplozence pomocnik, jeho skupina ziskavd 1
zkusenost navic.

Poklad

Vrdsnivcovy ndhrdelnik. Gang, ktery zvitézil, si mize

do svého inventdie napsat Vrasnivcovy nahrdelnik,

tajemny $perk, ktery mél zplozenec kolem krku. Po
hie muze gang nahrdelnik prodat za 3xD6 zlatych,
nebo si jej jeden z hrdind muze nechat a nosit ho.

Pokud se rozhodnete dat nahrdelnik nékterému

z hrdinti, hodte D6 a vysledek porovnejte

s nasledujici tabulkou.

+ 1: Zeleny kamen vysal z bojovnika jeho silu. Hod'te
na tabulce postupt pro pomocniky a snizte hozenou
statistiku 0 1 (hody 1-9). Pokud hodite 10-12,
bojovnik zmutuje. VSechny gangy, kromé téch
spojenych s Chaosem (nebo skaveni) bojovnika
okamzité zabiji, gangy oddané Chaosu (nebo
skaveni) to uvitaji a hrdina ziskdvd nahodnou
mutaci.

« 2: Z4dny u¢inek kromé $patnych snu.

+ 3-6: Hod'te na tabulce postupti pro pomocniky. Pri
hodu 2-9 ziskdvd model +1 k hozené statistice.
Pokud hodite 10-12, bojovnik si mtiZe vybrat, o jakou
vlastnost se jedna. Tento kdmen nenfi tak silny, aby
zvy§il danou statistiku nad rasové maximum. Pokud
by méla byt statistika zvy$ena na maximu, hod'te
Znovu.



YS) 4
Lov yadind
Neékolika gangiim nabidly nezdvisle na sobé sluzby
slavné Dramatis personae. Nabidky od takovychto
véhlasnych osob se neodmitaji; Co vsak gangy netusi, je,
Ze maji byt zapojeny do smrtici hry na kocku a mys, a
Ze v tomto boji sehraji roli pouhych pésaku na
Sachovnici....

Terén
Klasicky.

Gangy (2+)

Klasicky. Navic kazdy gang ziskd pro tento scénaf
sluzbu jedné z Dramatis Personae zdarma. Po
skonceni scénare gang automaticky opusti. Dramatis
Personae jsou vybirdny podle potadi, ve kterém se
gangy rozmistuji. Pokud gang ve svych sluzbéch jiz
néjakou Dramatis personu m4, musi ji v tomto scénaii
pouzit, a ta zlistane automaticky s gangem do dalsi
potycky.

Zacatek hry
Klasicky

Zvlastn{ pravidla

Pokud je Dramatis Persona vyfazena z boje, tak gang,
za ktery bojovala automaticky ustupuje z potycky. Na
zacatku svého kola. (at uz proto, Ze neuspéli ve svém
tkolu ochrénit Personu, nebo se rozhodli vyklidit pole,
kdyz nejlepsi z bojovnikii byl pravé vyrazen).

Konec hry
Klasicky.

Zkugenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera pirezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+2/+1 za vyfazeni Dramatis Persony. Hrdina, ktery
vyradi z boje Dramatis Personu si piidd +2 zku$enosti.
Pokud ji vyfadil pomocnik, jeho skupina si ptida +1
zkugenost..

S

Lovet cdmen

Mordheim je castym dtocistém odpadliki a zbéhii
skryvajicich se pred zdkonem. Neddvio se
v Brigandsburgu objevil dalsi z mnoha plakati
vyhlasujicich odmeénu za dopadeni zlocinecké bandly.

Terén

Nejvétsi budova, kterou méte, bude umisténa uprostied
stolu. Kolem budovy udélejte 6“ prostor. Ostatni terén
je Klasicky.

Gangy (2+)

Klasicky. Do budovy uprostred umistéte 6 (+1 za kazdy
gang nad pocet 2) banditt tak, aby byli rozmisténi u
oken, nebo jinych palebnych pozic rovnomérné uvniti
budovy.

Zvlastn{ pravidla

Skrys banditi

+ Po té, co odehraji vsichni hraci, je z budovy uprostred
vystieleno bandity D6 Sipek z kuse (avsak maximalné
kolik je banditti celkem). Kazdéa je zamifena na riizny
cil, pokud je to mozné. V ur¢ovani cilti postupujte od
nejblizsiho viditelného modelu. Pro urc¢eni vzdalenosti
méite od nejblizstho okna, nebo jiného palpostu
budovy (bez ohledu na to, kde jsou modely banditti
umistény - vZdy se pomyslné piesunou). Pii hodu na
zésah nepocitejte postih za pohyb.

+ Ve chvili, kdy se v budové nachézi alespori tolik
¢lent jednoho gangu, kolik je polovi¢ni, pocet banditt,
bandité se okamzité vzdaji, nekladou odpor a do
potycky se nezapojuji. Pokud se vsak v budoveé nachazi
méné ¢lent gangu, bandité se na né (ve svém kole po
v8ech hracich) sesypou a pocitaji se, jako by napadali -
ignorujte potiebné vzdalenosti a viditelnost. Na jeden

30

model zautoc¢i vzdy dva bandité. Ostatni pokracuji ve
stielbé (maximdlni poCet vystfell je roven poctu
nebojujicich banditti). Pokud je alespori jeden bandita
napaden, budou se v§ichni branit jak je popsano vyge.
Bandité nerozli§uji piislusnost gangti. Na bandity je
mozné také sttilet, ale pro stielce vné budovy se vzdy
pocitaji jako v krytu.

Bojovniky gangt, kteii se dotykaji vnéjsi zdi skryse,
bandité nevidi, a nemohou na né proto strilet.

Bandité nijak neomezuji pohyb bojovniki gangu, i
kdyz jsou bliZe nez 8.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Bandita 4 3 3 33131 7

Vybavent palice, dyka, kuse

Konec hry
Klasicky - posledni gang na stole vitézi.

Zkusenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje, ne vsak
za bandity.

Poklad

Pokud ma vitézny gang v momenté ukonceni hry skrys
pod kontrolou, nebo byli bandité vybiti, muze ji
prohledat. Gang ziské:

ey

+ D3 kusi



VYA Y
Moot
Havrani kasdrna stojici v severozapadni  cdsti
Mordheimu byly domovem ozbrojené paze hrabéte
Steinhardta. Rise byla tou dobou suzovdna horkou
obcanskou valkou. Hrabé Steinhardt vsak odmitl vyslat
své vojsko na podporu kterékoliv z valcicich stran.
Zatimco Rise se hrnula do viru vélky, vydavajice velké
sumy za zbrané a vojiaky, Mordheim bohatl na jejich
prodeji. Mordheimsti vojaci tak mely ty nejlepsi
uniformy a zbrané byly té nejvyssi remesiné kvality.
Dnes po velkeé katastrofé zeji kasdrna prazdnotou.
Vojdci zahynuli, nebo utekli nejrychleji, jak mohll.
Spousty gangu se tak vypravwji do Havranich kasdren,
aby se zmocnili bohatych zdsob, které tam jisté ziistaly.
Jeden z gangti narazil uvniti* kasaren na nékolik trochu
rezavych, ale stdle funkcnich mozditt, kdyz v tom si
vsimli, Ze se bliZi nepritel..

Terén

Klasicky, avsak prostor do vzdalenosti 18" od jednoho
okraje stolu (déle oznacovan jako ,zadni okraj“) by mél
prestavovat ohrani¢eny prostor kaséren
s kasarenskymi budovami.

Gangy (2-4)

Obrance se rozmisti v prostoru kasaren, kde zaroveri
rozmisti tfi mozdife tak, Ze se zadny nenachazi bliz
nez 10“ od zadniho okraje stolu a 12“ od jiného
mozdife. Ke kazdému mozdifi muze postavit dva
modely, zatimco zbytek gangu je rozptylen po
kasarnach tak, ze kazdy model je alespori 8“ od jiného.
Utocnik se rozmisti na protéjsf strané kasaren do 8“ od
okraje. Mozdife se musi nachdzet mimo budovy.
Pokud hraje vice nez dva gangy, je obrance
automaticky hré¢ s nejvy$sim hodnocenim. Uto¢nici se
rozmistuji klasicky podle pravidel pro vice hra¢t do
vzdalenosti 4° od svého okraje stolu, avSak Zadny
utocici model nesmi byt rozmistén v prostoru kasaren
ado 12“ od protivnika.

Zacatek hry
Obrance hraje po véech dto¢nicich.

Specidln{ pravidla

Mozdir:

+ Dva stojici bojovnici schopni ziskavat zkusenosti,
kteii jsou vdoteku podstavci s mozdifem. Z néj
mohou ve fazi stielby palit, pokud neprovadi Zddnou
jinou ¢innost. Pokud hraji dva hra¢i, mtize obrance
vystielit pouze z jednoho mozdiie za kolo. Za kazdy
dalsi gang nad pocet 2 muze vystrelit z dalsiho.

+ Na zacétku faze strelby odhadne obrance vzdalenost
a urc¢i smér, kterym chce z mozdiie vypalit. Odhad
vzdalenosti se musi pohybovat mezi 12“ - 48 Po
ucinéni odhadu vzdalenost zméite a umistéte velkou
5“ Sirokou $ablonu pro WHFB stfedem na urcené
misto.

+ Po vystielu trva obéma bojovnikiim celé jedno kolo,
nez mozdif opét nabiji, coZ jim zdroveri znemozni
provadét jakoukoliv jinou ¢innost. Z jednoho mozdite
je tedy mozné stiilet pouze jednou za dvé kola.
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o Abychom gzjistili pfesné misto dopadu, hodte navic
délostieleckou a rozptylovou kostkou pro WHEFB.
Sipka a vzdalenost v palcich urf, jak se stiela vychylila.
Vzhledem ktomu, Ze mozdii je stary a rezavy,
ignorujte znaménko zasahu na rozptylové kostce a
pouzijte Sipku.
o Pokud na délostielecké kostce padne Selhdni (
MISFIRE) hod'te D6 a porovnejte s tabulkou niZe:
= 1. Bum/ Mozdit explodoval v oblaku dymu.
Vsechny modely v kontaktu si hazi na vyfazend.
Mozdif je zniCen.
= 2-3: Sss. Zatravka se ucpala a mozdif
nevystielil. Zabere celé piisti kolo zatravku
vycistit. Mozdii mtize vystielit az ob jedno kolo.
= 4-6: VIhky prach. Vystiel nevysel. Je mozné to
zkusit znovu v piistim kole.
o Pokud je vystiel dspésny:
= Bojovnik pfimo pod stfedem $ablony utrzi zasah
se silou 6. Zasah zptisobi D3 zranéni bez moznosti
hodu na brnéni.
= Bojovnici, ktefi jsou zcela, nebo z casti pod
gablonou, dostanou automaticky zasah se silou 3.
Pokud jsou viici vybuchu (stfedu $ablony) v krytu,
maji +1 k hodu na brnénf (6 pokud zZadné nemaji).
Modely schovanévuci vybuchu zasazeny nejsou.
Uto¢nik nemuize mozdii pouzivat, aviak pokud stravi
jeden bojovnik jedno celé kolo v kontaktu s mozdifem
a nebude provadét zadnou jinou €innost, miize mu
zatlouct hlaveri a tak jej nadobro znehodnotit.

Konec hry

Hra trva 8 kol, avsak plati standardni pravidla pro
Ustup. Vitézi gang, ktery zlistane ve hie posledni, nebo
ktery ovladd na konci hry vice mozdift - dtoénik
ovlada tolik mozdiit, kolik zatloukl a obrance ovlada
mozdif pokud je s nim v doteku podstavci alespori
jeden jeho stojici a nebojujici model a zZadny protivnik.
Pokud ovladaji gangy stejny poCet mozdiit, je hra
nerozhodna.

Zkusenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za zatlu¢eni moZdife. Hrdina Uto¢nikova gangu
ziska 1 zkusenost navic, pokud tspésné zatluce hlaveri
mozdite.

Poklad

Pokud zvitézi obranciv gang, muze prodat mozdif
ktery ovlada za 4D6 + (D6 za kazdy gang nad pocet 2)
zlatych.



Y /
Tapts na 3
Gangy zaslechly zvést o mapé nakreslené v Tylerové
ulici v Chudinské ctvrti. Mapa pry vede k pokladu!
Ten, komu se ji podari rozlustit, bude mit velky naskok
pred ostatnimi. Mapa je vsak zasifrovand a rozdélena

P

do ti7 édsti - kazda z nich je totiZ v jiném domeé.

Terén

Klasicky. Do ¢tyt budov, které se nachézeji alespori 10"
od okraje stolu, umistéte Zetony, které piedstavuji
mistos napisem. Budovy museji byt alespori 8“ od sebe.
Pokud je to mozné, umistéte népis vzdy do patra. Hraci
se v pokladani Zetont stiidaji.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Zatina hrac s nejniz$im hodnocenim.

Speciéln{ pravidla

Ndpis silence, Népis na zdi je svého druhu mapa a je
dilem jednoho =z S&ilenych pieziviich obyvatel
Mordheimu. Az dva bojovnici, ktefi nebézeli a
neprovadél zadnou jinou ¢innost (nenabijeli, nebojuji)
a jsou s ndpisem v kontaktu podstavci, se mohou
soucasné pokusit ndpis rozlustit na hod 6+. Za kazdé
dalsi kolo lusténi si bojovnik pficte +1. Pokud méa
alespoii jednu akademickou schopnost, nebo
Moralku(Ld) 8 a vice, tak si mtize pficist k hodu dalsi
+1. Hod 1 je vZdy netspéch.

Znicitelny. Napis je mozné znicit tak, aby jej uz nikdo
nemohl rozlustit. Mohou se o to pokusit ve fazi boje az
dva ¢lenové gangu, kteii jsou se zdi v uli¢ce v kontaktu.
Zed ma Odolnost (T) 7. Vsechny zasahy vuci ni jsou
automatické. Jakmile je zed ,zranéna“, je napis znicen.

Konec hry

Klasicky. Pokud se v okamzik ukonceni hry nachazi
néjaky model vitézného gangu do 6“ od napisu, ktery
jesté nelustil, ma posledni moznost se o to pokusit.
Pocitejte, jako by pravé pristoupil k napisu.
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Zkusenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu si pricte 1
zkusenost navic.

+1 za pieZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocniki,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 za vyfazeného protivnika. Hrdina ziskd 1
zkusenost za kazdého protivnika, kterého vyradil
z boje.

+1 za rozlusténi ndpisu. Hrdina, ktery dspésné
rozluti népis ziska +1 zkusSenost navic. Gang muZe
timto zptisobem ziskat maximéalné jednu zkusenost.

Poklad

Mapa neukazuje piimou cestu k pokladu, ale jedna
spie o podrobnou mapu okoli

-gang, ktery vyluti véechny tii ndpisy a nevylusti je
nikdo jiny si muze pridat libovolné ¢islo na jedné kostce
pii prohledavani (stdle vSak nesmi pocet kostek
presahnout 6 vybranych).

- gang ktery rozlustil dva ndpisy, které nerozlustil
nikdo jiny, si pti hodu na prohleddvani miize piidat
jedno libovolné stejné ¢islo, aby vytvoril dvojici, trojici,
Ctvetici atd. Toto pridané Cislo se vSak nepocita do
celkového vysledku hodu a neovlivni pocet nalezenych
kust vrasnivce!

- za kazdy rozlustény napis, ktery rozlustil i nékdo jiny,
si prictéte +1 kcelkovému vysledku hodu na
prohledéavani.



Tevzbudte obzal
Z Mordheimu se vypotdacel zranény bojovnik.

V' ndrku kricel, Ze jeho gang prepad] obr a okradl je o
veskery lup. Netusi, jestli viibec jesté nékdo dalsi preZil,

Sy vy

Tato zprdva se rychle rozkrikla a ty nejodvaznéjsi

gangy se jiz chystaji na vypravu za obrovym pokladem.
Nejdiilezitéjsi bude prekvapit obra, kdyz bude spat.
Velitelé vsak byli tak zaneprdzdneéni myslenkami na
mozny zisk, Ze si zapomnéli vsimnout, Ze se k obrovu

oy

doupéti neblizi sami.

Terén
Klasicky, avsak prvni budova musi byt umisténa
uprostied stolu. Zde si obr zfidil svoji nocleharnu.

Gangy (2-4) (kooperatni)

Tento scénaf je mozné hrat pouze kooperativné. Hraci
vsech gangu se Klasicky stiidaji v pohybu po Kklech.
Poradi uréete nahodné. Cilem hry je ukrast obrovi jeho
truhlus pokladem. To ale neni viibec lehky tkol.

Zacatek hry
Klasicky.

Zvlastn{ pravidla

Spici obr.: Obr (podstavec 5x5cm) jedna ve svém kole
po véech hracich. Zatim v§ak obr spi a hlasité chrape.
Obr se vzbudi pokud:

- bojovnik do 12" od obra bézi

- bojovnik se do 12“ od obra pohne a nasledné nesplni
test na Iniciativu (I)

- je obr zasazen jakoukoliv zbrani ¢i kouzlem

- padne vystiel ze zbrané na ¢erny prach (i kdyz obr
neni zasazen)

- nékdo pohne s truhlou

Zasah spictho obra zbrani pro boj zblizka je
automaticky.

Vzbuzeny obr se pohne smérem béhem (12
k nejbliz§imu protivnikovi, bez ohledu na to, zda je
vidi, nebo ne. Nevidi pouze schované modely. Pokud se
dostane do kontaktu podstavct, jde o napadeni (pokud
méd moznost napadnout vice modelt véetné toho
nejblizsiho, udéla to). Pokud ne, vrhne na nejblizsi
viditelny model néjaky predmeét, ktery ma po ruce (viz.
Vrhani harampadi). To stejné plati, pokud obra nékdo
zasdhne ze stielné zbrané, vzdy da vSak prednost
napadeni nejblizsiho viditelného modelu.

Poklad, Obr strazi truhlu s pokladem. Truhla je tezky
predmeét.

MWSBS STWTIAILd

6 4 2 5553538

Vlastnosti
Obr

+ Vybaveni: Obr bojuje velkym kyjem, pravdépodobné
kusem vyrvaného stromu. Jeho tvrda kize a nejriiznéjsi
zavésené harampadi mu dévaji hod na brnéni 4+.

» Obr zptisobuje strach a je velky cil.
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» Tvrdd lebka. Obra neni mozné srazit ani omracit.
Namisto toho obr ztraci 1 dtok, ktery se mu obnovi az
na zacatku jeho kola. Obrovi neni mozné zasadit
kritické zranéni

Vrhdni harampadi. V. nékterych situacich obr vrhé po
vetfelcich cokoliv, co mu pfijde do ruky - kusy domu,
nébytek... Vrhani ma dosah 18“. Na cil polozte malou
WHEFB §ablonu (priameér 3“) a hod'te rozptylovou
kostkou a 2D6 abyste zjistili, jakym smérem a o kolik
se hod odchylil. Symbol zdsahu na rozptylové kostce
znamend, Ze se hod neodchylil. Modely celkové i
¢éastecné pod $ablonou dostane zasah se silou 5. Pokud
je vuci stredu $ablony v krytu, pak se silou 3. S4m sebe
obr $ablonou zranit nemutiZe.

Obr v boji zblizka. Pro fe$eni boje zblizka plati
pravidla pro boj vice gangt s tim rozdilem, Ze v kole
kazdého hréce bojuji s obrem vsichni bojovnici, kteii
jsou s nim v kontaktu. S vyjimkou kola, ve kterém obr
napadal hod'te ve fazi boje kazdého hrace po té, co byly
provedeny utoky z napadeni, 2D6 a vysledek
porovnejte s tabulkou niZe. Po vyhodnoceni udalosti v
tabulce bojuji obr a bojovnici standardnimi ttoky
v iniciativnim pofadi. Tyto utoky rozdéluje obr
smérem od stiedu predni strany svého podstavce do
stran. Pokud je tdtokt vice, nez bojujicich, rozdélte
prebyvajici ttoky mezi bojujici stejnym zptisobem.
Tyto ttoky nelze parirovat, nezptsobuji v§ak kriticka
zranéni. Obr muZe bojovat i s bojovniky v prvnim
patie - sta¢i kdyz se dostane podstavcem na stejnou
vertikalni droven, jako bojovnik v patfe. Pi napadani
obr ignoruje srazené a omracené modely.

Na bojujiciho obra je mozné i stiflet, nicméné véechny
vystiely maji -1 na zdsah. Pokud padne o jedna méné,
nez je tieba na zasazeni obra, byl zasaZzen jeden
7 bojujicich - konkrétné ten, ktery je nejblize ke stielci
(bez ohledu na to, zda jej strelec vidi).

U magickych stiel hodte po uspésném seslani D6.
Pokud padne 1, byl zasazen bojujici, ktery je nejblize
k sesilajicimu.
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Muyj poklad! Obr zmerci, Ze nékdo odnasi jeho truhlu
(i kdyz nema linii vyhledu) a rozhodne se ji branit.
Pokud truhlu nikdo nenese, pouzijte vysledek
Miéchnuti kyjem. Pokud v$ak nékdo truhlu nese, obr se
pohne 6+D6 palcti nejkratsim smérem k truhle a jejim
nosi¢im. Pokud se s nimi obr dostane do kontaktu
podstavct, pocitejte to jako napadeni. Véechny modely,
které stoji obroviv cesté si musi hodit test na Iniciativu
(I), jinak dostanou zasah se silou 4 a jsou automaticky
strazené. Jiz srazené, nebo omrac¢ené modely dostanou
tento zasah automaticky (pocitejte, jako by byl ze
sttelby). Pokud se obr nedostane do kontaktu
podstavcti, vrhne na lupice néjaky predmét (viz. Vrhani
harampadi). Pokud neni obr v nasledujicich kolech
hract napaden, pokracuje v prondsledovani zlodéji.
Jakmile je truhla volna, jedna obr klasicky.

Uchopeni. Obr sdhne po modelu s nejvétsi aktualni
Silou (S) vcetné bonusti za zbrané pro boj zblizka.
Model mé $anci uhnout ispésnym testem na Iniciativu
(I). Pokud neuspéje, obr jej sevie do ruky mréti s nim
ndhodnym smérem o 2D6 palcti. Nebozak dostane
zasah se silou 4 bez hodu na brnéni a je automaticky
srazen. Pokudjev dréze letu néjaky model (ktery neni
v boji zblizka s obrem), dostane tento zdsah také.
Pokud bojovnik tspésné uhne, nemize jiz v tomto
kole ttocit.

Mdchnuti  kyjem. Vsechny modely v kontaktu
s obrem musi splnit test na Iniciativu (I). V piipadé
neuspéchu dostanou zasah se silou 5.

Skakéni. Véechny modely musi odskocit od obra od
D3 smérem od obra (od stiedu podstavce). Kdo se
nedostane dal, nez 2 (iv piipadé, Ze odskoceni brani
prekazka), dostane zasah se silou 5. Obr se pohne
smérem ke své truhle ignorujice modely, které mu stoji
v cesté. Ty musi splnit test Iniciativy (I), jinak dostanou
zasah se silou 4 a jsou automaticky sraZeny. Pokud
model pii odskoceni spadne z vysky vétsi, nez 2°
pocitejte to jako pad. Pri odskofeni neni mozné
pouzivat Zebiiky.

Rev. Viechny modely do 8“ od obra si musi hodit test
na Moralku (Ld) s postihem -2. Pokud neuspéji prchaji
smérem od obra. Na modely imunni na psychologii
nema tento fev vliv.
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Konec hry

Hra kon¢i v nasledujicich ptipadech:

- pokud je obr je zabit.

- pokud je truhla s pokladem vynesena mimo hraci
plochu

- na stole neztistane zadny gang, pouze obr. V takovém
piipadé je vitézem obr.

Zkusenosti y
+1 za pieziti. Vichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
kteti potycku prezili, si pfi¢tou +1 zkusenost.

+1 za vynesen{ truhly. Kazdy hrdina, nebo skupina
pomocniki, kterd se tucastnila tspésného vyneseni
truhly ze stolu, ziska +1 zkusenost navic.

+2/+1 Za zabitf obra. Hrdina, ktery zabil obra ziskal
navic +2 zkusenosti. Pokud obra zabil pomocnik, jeho
skupina ziska +1 zkusenost.

Poklad
V pripadé uspésného vyneseni truhly zjistéte obsah
truhly. O néj se musi gangy rozdélit.

Truhla s pokladem

+ Automaticky: 5D6 zlatych
+ 5+: Talisman $tést{

+ 5+: Lehka zbroj

+ 5+ Tézka zbroj

+ 5+: Pistole

+ 5+: Trombdn

+ 5+ D3 Luka

« 5+ Kuse

+ 5+: Mapa Mordheimu

+ 5+: D3 dlomk vrasnivce

+ 5+ D3 §perkt v hodnoté 10 zlatych
« 6+: Krali¢i pacicka

+ 6+ Ithilmarova zbroj



Toc bezblavébo aptive

Ve ztemnélych ruinach Mordheimu se pliZi nejriznéjsi

straslivé prizraky a zmutovand stvoreni, cihajici na
nenasytné zoldaky a dobrodruhy. Mezi témito
zapovézenymi obyvateli, kteri bloudi mordheimskymi
ulicemi je také ozivlid mrtvola Oswalda Heinburga.
Tento loupezivy rytir’ byl stat’ nedlouho pred zkazou
mésta a nyni opét priveden k temnému Zivotu jako
netnavny stroj na zabijeni!

Terén

Klasicky. Navic stiidavé umistéte D3+3 Zetontl
predstavujicich lebku - hlavu bezhlavého rytife.
Zetony nesmi byt blize jak 6 navzajem od sebe a 10°
od okraje stolu.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky.

Speciéln{ pravidla

Kostnice. Béhem hry muze bojovnik, ktery se dostal do
kontaktu s Zetonem (jindy nez pi#i napadani), lebku
zvednout. Hod'te 2D6 a k hodu pfi¢téte +1, pokud ma
bojovnik Ld8, +2 za Ldg a +3 za Ld1o:

+ 2-3: Ozivla tvat. Bojovnik utrzi zasah se silou 4, kdyz
se ho lebka pokusi kousnout.

* 4-5 : Sméjici se lebka. Pokud neni bojovnik imunni na
strach, musi si hodit test na paniku.

+ 6-8: Lebka se rozletéla na kusy. Na hod 4+ dostane
bojovnik zésah se silou 3.

+ 9-10: Obycejna lebka. Lebka je zkratka jedna
z mnoha, které se povaluji v ruinach Mordheimu.

+ 11-12: Lebka bezhlavého rytite! To je ona! Vsechny
ostatni Zetony jsou odstranény ze hry. Lebka je /lehky
predmet.

Pokud je na stole posledni Zeton a lebka nebyla dosud
nalezena, je praveé zde.

Prichazi. Na zacatku druhého kola se bezhlavy rytif
objevi uprostied stolu. Hybe se ve svém kole po vsech
hrac¢ich. Rytif zadto¢i na nejblizsi viditelny model
gangu v dosahu svého napadeni. Pokud zadny takovy
nent, pohne se 2D6 ndhodnym smérem.

Ted’ je nds! Pokud je nalezena rytifova hlava, miize
nalezce rytite ovladat. Pokud se drzitel hlavy nachazi
na zacCatku rytifova kola do 8" od néj, ovlada jej. Hlava
je lehky predmeét, nicméné je natolik velkd, Ze vypadne
drziteli kdykoliv je sraZen, omrdcen, nebo vyrazen
z boje. Lebka je poloZena na misto kde lezi/lezel
bojovnik. V takové chvili je bezhlavy rytit opét ovladan
nahodné. V piipadé, Ze gang ustoupi z potycky, je
lebka ztracena.

Bezhlavy rytir:
Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Bezhlavyrytit 5 5 o 4 4 2 5 3 10
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+ Schopnosti:

o Sermifi Hriizu nahdnéjici, Imunni na jedy, Imunni na
psychologii, Ukrok, Nemrtvy (nemiize béhat a ziskavat
zkusenosti), Necitf bolest.

+ Vybaventi: mec.

Lebka bezhlavého rytite.

- Pokud se gangu podatilo ziskat hlavu, muze se stat
vybavenim jednoho z hrdini. Tento hrdina muze
zkusit vyvolat rytife pred zacatkem kazdé hry. Hod'te
Dé:

+ 1 rytif se msti ze zahrobi. Hrdina s lebkou si
okamzité hodi na tabulku védznych zranéni.
Vysledky od 41 vy$e povaZujte za uzdravent.

« 2: Ztracena. Lebku nékdo nékam za$antrocil a
neni knalezeni. Skrtnéte lebku zrozpisu
gangu.

+ 3: Nevysly$en. Bezhlavy rytif se neobjevi.

+ 4-6: Bezhlavy rytit se objevi!

» Pokud se bezhlavy rytit uCastni scénaie, pocita se
jako ¢len gangu hrdiny, ktery ho vyvolal a nese lebku.
Plati nasledujici:

« Bezhlavy rytit bojuje s gangem jen do té doby, pokud
jeden zjeho hrdinti nese jeho hlavu. Rytit se nikdy
nepohne dale, nez 8“ od tohoto hrdiny.

+ Pokud je bojovnik nesouci hlavu rytife srazen,
omracen, nebo vyfazen ze hry, lebka je upusténa na
misté, kde bojovnik lezi/lezel. V tu chvili se rytif stava
nekontrolovanym. Tato situace nastane také kdyz se
hrdina s lebkou dostane z néjakého duvodu 8 od
rytite.
+» Nekontrolovany rytif jednd v kole po vSech hracich -
postupujte podle pravidla Prichazi, které je uvedeno
vyse.

+ Hrac¢, ktery zvedl lebku miiZe opét ziskat kontrolu
na rytitem, pokud se dostane do 8“ od néj. Nicméné i
pod znovu ziskanou kontrolou se uz bude rytii nadale
hybat ve svém kole po vsech hréacich.

+ IkdyZje rytit vyfazen z boje, miiZe nastoupit v dalsi
potycce, pokud ma gang jeho lebku.

Konec hry
Hra konci klasicky, nebo jakmile jeden gang vynese
hlavu rytite ze stolu.

Poklad

Gang ktery ukofisti hlavu si ji mize nechat a pouzit ji
na zacatku kazdého scénaie k vyvolani bezhlavého
rytife.

Zkusenosti

+1 preZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikil,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkusenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vytadil z boje.

+1 vynesen{ hlavy. Hrdina, ktery vynese ze stolu hlavu
bezhlavého rytite ziskava 1 zkusenost navic.

+1 zabiti rytife. Hrdina, ktery vyradi bezhlavého
rytife ziska zkusenost navic.



Toc na Gobitond

V Mordheimu se iika, Ze kdo neni jesté mrtvy, tak brzy
bude. A kdo uz mrtvy je, brzy oZije. Je hodné diivodl,
proc se gangy vypravuji na takoveé bohy opusténé misto,
Jako je hrbitov sv. Vollera. Jednim z nich je jmeéno
Erasmus Schmidt, O tomto bohatém mordheimském
méstanovi se vypravi mnohé pribéhy. Jeden z nich
zmiruje, Ze se pry Erasmus nechal pochovat s
veskerym svym jménim. Nékde v téch mistech musi byt
i Erasmova hrobka

Terén

Hibitov. Hroby, zidky, mauzolea - zkratka vse co patii
ke hibitovu a jeho strasidelné atmosfére. Uprostied
stolu umistéte mauzoleum, ve kterém odpocivaji
ostatky Erasma Schmidta. Na hibitové rozmistéte
nejméné 10 hrobl, piipadné Zetonti, které hroby
symbolizuji. Hroby rozmistéte nejméné 6“ od sebe
navzajem. 5 (+1 za kazdy gang nad pocet 2) z téchto
hrobti, které nejsou blize jak 10“ od okraje stolu
oznacte Zetonem. V téchto hrobech se mtze nachazet
néco cenného-

Gangy (2+)
Klasicky

Zacatek hry
Klasicky.

Zvlastni pravidla

Strach z temnoty. Jaké je strasidelnéjs$i misto, nez
hibitov? Hibitov v Mordheimu. Kazdy bojovnik, ktery
neni v boji zblizka, musi ve své fazi zotaveni projit
testem na paniku (véetné prehozu za pritele do 2%).
V pfipadé neuspéchu se mohou hybat pouze
poloviénim pohybem. Bojovnici imunni na strach a
psychologii si ze hibitova nic nedélaji a toto pravidlo
ignoruji.

Zivi mrtvi. Po¢inaje druhym kolem hod'te na konci
kazdého kola (po odehrani vSech hract) D3. Vysledek
je poCet zombii (+1 za kazdy gang nad pocet 2), které se
objevi u nahodné vybranych hrobi. Pravé vstalé
zombie se mohou pohnout (ne napadat).
V nésledujicich kolech zombie napadnou nejblizstho
bojovnika. Pokud nenf v dostate¢né vzdalenosti zadny
bojovnik, pohnou se 0 maximalni pohyb k nejblizs§imu.

Neboztikovo zlato. Jakmile se néjaky model pfiblizi na
8" k mauzoleu, duch Erasma se zjevi, aby branil svoje
zlato. Hybe se spolu se zombiemi v kole po vsech
hra¢ich. Napadne nejblizstho bojovnika, ktery je
v dosahu jeho pohybu (8“). Pokud Zadny bojovnik
v dosahu jeho napadeni neni, pohne se k nejblizs§imu,
av$ak nevzdali se dal, nez 8" od mauzolea. Pokud jej
napadeni zavedlo za tuto hranici, v nejbliz§im kole, ve
kterém nebude v boji zblizka se vrati zpét.

MWSBS STWTI A Id
8 4 0o 4 -3 437

Vlastnosti
Erasmus
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« Pisobi strach

+ Imunni na jedy

« Imunni na psychologii
« Nebéha

« Eterick Erasmus je nadpiirozené stvofeni
s éterickym télem. Hybe se skrz vSechny prekazky bez
jakéhokoliv postihu pohybu. Vzhledem k nehmotné
podstaté ducha je velmi téZké jej zranit. Ducha je
mozné zasdhnout klasiky, avsak zranit jej je mozné
pouze na 6+ bez ohledu na Silu (S) a druh zbrane.
Pokud je zbrari na zacatku hry natfena svécenou vodou
(natfeni je tfeba nahldsit na zacatku hry a stoji jeden
flakének), zratuje na 4+ Uspésny pifmy zasah
flakénkem svécené vody zptlisobuje zranéni na 4+
Jakmile je duch zranén pohne se 3D6“ smérem od
bojovnika, ktery ho zranil. Pokud ztrati Erasmus
posledni Zranéni (W), je nadobro zapuzen.

Jako duch neomezuje Erasmus pohyb bojovnikil a
nezpusobuje kritickd zranén.

Vykradaci  hrobu. Bojovnik, Kktery s hrobem
oznaCenym Zetonem stravi v dotyku podstavcti celou
pohybovou fazi aniz by provadél jakoukoliv jinou
¢innost, jej muZe vyrabovat. Za kazdy vyrabovany hrob
si gang hodi na konci hry na poklad (viz. niZe). Jednou
vyrabovany hrob jiz pochopitelné nelze vyrabovat
Znovu.

Konec hry

Klasicky. Pokud zistal na stole posledni gang a
Erasmus nebyl doposud zazehndn, muze gang
pokracovat ve hie a pokusit se jej zapudit. Muze vsak
také jako vitéz dobrovolné vyklidit bojisté a nechat
ducha svému klidu (pokud s nim jiz neniv boji).

Zkusenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkugenost navic.

+1 za vyfazeného protivnfka. Hrdina, ktery vyfadi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pieziti. Vichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
ktefi potycku prezili, si prictou +1 zkusenost.

+2/+1 za zapuzen{ Erasma. Pokud hrdina zazehn4
Erasma (vyfadi ho z boje) ziskdva 2 zkusenosti navic.
Pokud se to podaii pomocnikovi, jeho skupina ziska 1
zkusenost navic.

Poklad
Pokud byl Erasmus zapuzen, gang, ktery ziistane
posledni na stole muze prohledat mauzoleum.
Historka o pokladu byla nejspi$e vymyslend, nicméné
pii rabovani hrobky se vdm podafilo najit 3D6 zlatych
ajeden ulomek vrasnivce.
Hod'te D6 za kazdy hrob, ktery vas gang vyraboval a
porovnejte vysledek s tabulkou:

1 - Cesnek (1 ddvka)

2 - Shallainy slzy (1 ddvka)

3 - D6 zlatych

4 - Drahokam za 2D6 zlatych

5 - Houbicky (1 davka)

6 - Mapa Mordheimu



4 ra 4
Osobnt gf;mzce
Gangy narazily na obchodnika, na jehoZ hlavu je
vypsand odmeéna a ktery se proto skryvd v ruindch
Mordheimu. Obchodnikovi se vak podarilo presvedcit
Jede z gangt, aby se jeho bojovnici stali jeho strdzci,
Pokud uspéji; tucnd odmeéna je nemine.

Terén
Klasicky. Obchodnika umistéte doprostted stolu.

Gangy (2)

Jeden, klasicky vybrany gang je obrance a jeho tikolem
je doprovodit obchodnika na cesté stolu. Obrance se
rozmisti do 8 od obchodnika. Uto¢nik se rozmisti
kdekoliv do 13“ od obrance.

Zatatek hry
Uto¢nik jede prvni.

Zvlastni pravidla

Obchodnik

Ukolem obréncova gangu je ochranit obchodnika a
zajistit mu odchod ze stolu. Obchodnik se hybe na
zacatku obrancova kola. V prvnim kole se pohne
ndhodnym smérem 2+D6“. Od nésledujictho kola se
bude hybat stejnym tempem k nejbliz§imu kraji stolu
hledajice tu nejjednodussi a nejkratsi cestu (vyhne se
skoktim a $plhani u kterého je tfeba test na Iniciativu).
Pokud se obchodnik dostane do kontaktu podstavct
s Gtoficim gangem (je mozno i napadenim
obchodnika), je pod kontrolu bojovnika, ktery se
obchodnika dotykd. Pokud bude tento bojovnik
strazen, omracen, nebo vyfazen, obchodnik se opét
pokusi dostat nejkratsi cestou z herni plochy.
Obrance nesmi{ zamezit obchodnikovi
(napiiklad obestoupenim).

pohyb

Strdzce

Pokud je obrance vici tto¢nikovi slabsi, muze si pridat
jednoho obchodnikova strazce za kazdy stupen rozdilu
v hodnoceni gangu. Strazce ziskd postupy podle
pravidel na str. g47. Strdzce se hybe spolu
s obchodnikem, od kterého drzi do 6°. Namisto
pohybu napadne kazdého protivnika, ktery by se dostal
s obchodnikem do kontaktu podstavct (viz pravidla
na str. 47).

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Obchodnik 4 2 2 33 131 6
Strazce 4 4 3 33 13 17

+ Zbrané a brnéni obchodnik je zcela neozbrojen.
Stréazci jsou vybaveni mecem, dykou a lehkou zbroji,
nebo podle vybaveni modelu (Zoldacky bojovnik).

+ Nebojujici. Obchodnik neni ostfilenym bojovnikem.
Proto se bude bréni jen v piipadé, Ze na néj nékdo
zautoci.
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Zivy mé cenu, mrtvy taky. Pokud je obrance zahnan na
Ustup a utocnik je zarovenn v Kkontaktu podstavcii
s obchodnikem, podafilo se mu jej zajmout Zivého.

Konec hry

Hra kon¢i pokud:

« Utotici gang ustoupi z poty&ky. Vitézem je obrance.
+ Na stole ztistal pouze dtocnikilv gang, ktery je vitéz.
» Obrance dostal obchodnika mimo hraci sttl.

. Uto¢nik zabil obchodnika a stéva se tak vitézem.

Zkugenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkugenost navic.

+1 za vyfazeného protivnfka. Hrdina, ktery vyradi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pieziti. Vichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
ktefi potycku prezili, si prictou +1 zkusenost.

Poklad

Pokud je obchodnik doprovozen obrancem mimo sttil
(tedy hra skon¢i odchodem obchodnika ze stolu, nebo
utotnik dobrovolné ustoupi), odméni obchodnik
zachrance 4D6 zlatymi, a pfida jeden pfedmét - hod'te
2D6

« 2: Ru¢nice

« 3-5: Klinl

+ 6-8: Talisman $tésti

+ 9-10: Elff plast

« 11-12: Kitajsky hedvabny plast

Pokud je obchodnikova hlava odevzdana lovctim
odmén, (obchodnik je zabit) odmént ji 4D6, zlatymi, Za
zivého obchodnika daji 6D6. a nabidnou jeden predmeét.
Hod'te 2D6:

+ 2: Vrhaci noze

+ 3-5: Samostiil

+ 6-8: Lovecké sipy

+ 9-10: Opakovaci kuse

+ 11-12: Dlouh4 lovecka puska



Jrochizba v zabaadach

Vas gang slysel neuveritelné pribéhy o Pamétnich
zahraddch v severozdpadni casti mésta. A, i kdyby Vasi
bojovnici uveérili zkazkam o obrich masozravych
rostlindch, i jiné pribéhy kolovaly o téchto zahradach
— pribéhy plné chaotitu, ktery lezZel v hromadach na
zemi, pribéhy o tajnych podzemnich tkrytech
obrovskych pokladi. Pribéhy, které byly dostatecne,
aby privedly Vas gang do téchto mist, bez ohledu na
riziko. A tak se tady nachazite, pomalu prochazite
branou a zirdte skrz rostlinstvo pri premysleni o tom,
které z pribéhii byly pravdive. A najednou si vsimnete,
Ze nejste v zahradach sami, Ze i jini bojovnici nedbali
varovani...

Terén

Klasicky. Mezi terény by mély byt malé budovy, altany,
zidky, kefe, skupiny stromu. Zkratka vse, co by se
mohlo nachazet v mordheimskych zahradach.
Polovina terént by méla piedstavovat Zivé rostliny.
Kone¢ny vysledek by mél piedstavovat zarostly prostor
s pésinkami a zidkami a budovami. Na stole rozmistéte
také D3+1 (+1 za kazdy gang nad pocet 2) ulomku
vrasnivce, které umistéte vzdy k néjaké rozstliné.
Jednotlivé tlomky umistéte alespori 10“ od okraje a 6"
od sebe navzdjem.

Gangy (2+)
Klasicky

Zacatek hry
Klasicky.

Zvlastni pravidla

Ta véc mé svihla! Rostliny se nad dlomky vrasnivce
hrazostrasné sklanéji. Kazdy model, ktery chce
zvednout dlomek, musi nejprve projit testem na strach.
V piipadé, Ze se mu to povede, musi hodit nasledné
test na Iniciativu (I), nebot rostlina se ho snazi ztrestat
a polapit. Pokud uspéje, muze se hybat ddl. V piipadé
nedspéchu je nebozdk zamotdn do $lahount
zmutovanych rostlin a nemuze se déle hybat. Teprve ve
své nasledujici fazi zotaveni se mtize pokusit uvolnit
splnénim testu na Silu (S). Stejnym zptisobem na konci
svého pohybu se ho mize pokusit osvobodit
spolubojovnik, ktery dokon¢il sviij pohyb v kontaktu
s uvéznénym a piitom nebézel.

Bohatstvi zahrady. V pobitevni fazi ziska kazdy hrac¢
jednu kostku na prohleddvani navic. Dale mtzete cely
hod na prohledavani (ne jeho ¢asti, ale cely hod!) jednou
prehodit. Po té, co se rozhodnete, zda hod prehodite, ¢i
nikoliv, miiZete pouzit schopnosti, které hody déle
upravuji (Hledac¢ vrdsnivce atd.). Toto je zcela
vyjimetnd situace, pti které je mozné prehodit
ptrehozenou kostku.

Konec hry
Klasicky.

Zkusenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

S

Pepadent!

Obranciiv gang nalezl bohaté nalezisté vrdsnivce.
Avsak z néjakého divodu se tato informace rychle
donesla veliteltiim jinych gangi a ti usporddali na
bohace hon, aby jim trochu od bohatstvi ulehcili,

Terén
Klasicky.

Gangy (2+)

Jeden hrac¢ je obrance a druhy dto¢nik, urceno klasicky.
Vsichni bojovnici obrance se rozmisti prvni kdekoliv
do 6“ od stfedu hernf plochy.

+ V pifpadé dvou dto¢niku se utocici gangy rozmisti
klasicky.

+ V piipadé jednoho ttocictho gangu se tuto¢nik
rozmisti kdekoliv na stole aviak minimalné 13“ od
protivnika.

Zatatek hry
Uto¢nik hraje prvni. V piipadé vice uto¢niki
rozhodnéte hodem.
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Zvlastni pravidla
Tti ndhodné vybrani hrdinové branicitho gangu nesou
jeden vrasnivec, ktery se pocita jako lehky predmeét.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdy na stole ztstane posledni
gang, nebo pokud obrance vynesl mimo sttl alespori
dva vrésnivce.

Zkusenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.



U(C V/VEEV
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Kdysi dile Zivoucl TrZisté, znameéjsi jako Ctvrt
létajiciho koné, je nyni pustym ndmeéstim. Svoji
prezdivku ziskalo nejvétsimu vybéru pegasii v celé Risi,
Vydat se dnes na namésti znamend stat se snadnym
cilem vseho, co ¢ihd ve stinech ruin okolnich budov. Da
se zde najit jesté dostatek vzdacného a cizokrajného
zbozi  povalujictho se v poborenych sklepenich
kupeckych domii. Pres svij smutny udél zistavd
Trzisté z hlediska lupu jednim z nejslibnéjsich tizemi
prokletého mésta. Pokud nékdo najde dostatek odvahy
vypravit se do téchto mist, md velkou nadéji, Ze nalezne
néjaké cenné zapomenute zbozi,

Terén

Klasicky, avsak uprostted stolu je volné prostranstvi o
rozmeérech 18" x 18" predstavujici namésti. Domy okolo
predstavuji obchody a obchodnické domy. Tyto domy
oznaCte néjakym Zetonem, nebot je bude mozné
béhem hry prohledévat.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky

Zvlastn{ pravidla

Lup. Bojovnici mohou prohledavat budovy, které tvoii
strany nameésti. Kdyz bojovnik vejde do takovéto
budovy, miiZe se ji v kole, ve kterém nebéZel prohledat.
Hod'te D6 - na vysledek 4+ naSel bojovnik néjaky
predmét(y). Poznacte si toto k bojovnikovy do rozpisu
gangu. Po ukoncen{ hry, pokud nebyl tento bojovnik
vyfazen zboje, hodte znovu D6 a porovnejte
s tabulkou béznych predmétii (viz nize). Po hodu na
prohledani odstrarite Zeton, ¢imz oznacite budovu jako
prohledanou. Jiz neni mozné najit zde néco dalsiho.
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Jesté vic lupu. V posledni neprohledané budové se
v nevy$$im patie nachazi bedna s ukrytym zbozim.
Bedna je tézky predmeét. Gang, ktery ziskd bednu si
hodi na tabulku vzacnych predmeétt (viz nize).

Konec hry

Hra konc¢i klasicky (posledni gang na stole vitézi), nebo
ve chvili, kdy byla bedna vynesena ze stolu (gang, ktery
vynesl bednu, vitézi).

Zkugenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za bednu odtazenou ze stolu. Kazdy hrdina nebo
¢len skupiny pomocniku, kterym se podaiilo vynést
bednu ze stolu ziskavaji 1 zkusenost navic

Poklad

Bezny predmeét. Hod'te D6:
+ 1: D3 Palcéti/kladiv

+ 2: D3 Seker

+ 3: D3 Kratkych luka

« 4: D3 Stitd

+ 5: Lehké brnéni

+ 6: D3 Helem

Vzdcny predmét Hod'te D6:

1: Opakovaci ku§

2: Soubojova pistole

3: 1 ddvka Bugmanova moku

4: D3 Lécivych bylinek

5: Gromrilovd zbrari (hra¢ si vybird jaka)
6: Elff plast



TUnog!

Béhem temné hodiny Gehimnisnachtu roztaceji
posedlr kultisté kola orgif krutosti a obradii obétovani,
Takovy je totiZ zvyk téchto zvrdcenych nasledovnikii
Pdna stinii - obétovat nebozZdka o trindcté hodiné
Geheimnisnachtu pro jesté vétsi slavu Chaosu. Casto je
unesen nékdo, kdo je velmi postradin svymi
pribuznymi nebo opatrovniky, a jsou tak cinény
pokusy o jejich zdachranu z pod obétniho noze. Stejné
tak magistii nevahaji platit gangim za svoji ochranu.

Terén

Klasicky, nicméné uprostied stolu umistéte obétni
oltaf, kolem kterého nechte alespoii 6“ volného
prostoru. Na oltdf umistéte model predstavujici
nebozaka, ktery ma byt obétovan.

Gangy (2)

V této hre je jeden gang obrance, ktery brani magistra,
a uto¢nik, ktery se snazi zachranit obét. Obrance
vyberte klasicky avSak s tou vyjimkou, Ze to mohou
byt pouze privrzenci Chaosu nebo neutrdlni gangy.
Gang se rozmisti do 8“ od stiedu herni plochy (oltare).
Utotici gang se rozmisti kdekoliv na stole avsak
alespori do 13 od obrancovych modeld.

Pokud je obrance vici dto¢nikovi slabsi, muze si do
svych fad pfidat dva bratry z rozpisu gangu Kultu
posedlych, ktefi jsou vybaveni palici a dykou (piipadné
vybavenim podle modelu, pokud odpovida rozpisu
gangu).

Zacatek hry.
Obrance hraje prvni. Pokud jsou oba hraci uto¢niky,
rozhodnéte poradi klasicky.

Specidln{ pravidla

Magistr Magistr stoji u oltaie s obéti a provadi ritual,
ktery zakon¢i zavrazdénim nebozéaka. Pro vlastnosti
pouzijte rozpis pro magistra z gangu kultu posedlych
upraveny podle hodnoceni dtocictho gangu (viz. str.
46). Magistr se do boje nezapojuje, pokud neni
napaden. V takovém piipadé bojuje klasicky a v kole
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obrance sesle kouzlo Predstavy utrpeni Magistr je
vybaven holi.

Temnd aura Magistr je chranén temnou aurou, kterd
mu dava proti strelbé i kouzltim a modlitbam zvlastni
hod na brnéni 4+. Navic se vzdy pocitd jako v krytu.

Ritual Magistr provadi krvavy ritudl, jehoz
vyvrcholenim je zabiti obéti do tideru pulnoci. Ziskani
pozornosti bohti Chaosu vsak neni jednoducha
zalezitost a vyzaduje magistrovo plné soustiedénd.
Pokud je magistr na nohou, na konci kazdého kola
sectéte pocet odehranych kol a pocet véech vyrazenych
bojovniku a odectéte pocet stojicich ttoc¢niku, ktefi se
nachazeji do 8“ od obéti. Pokud je vysledné ¢islo 10,
nebo veétsi, ritudl byl uspésné dokoncen a obét zabita.

Konec hry

Obrance zvitézi, pokud je ritudl dokoncen, nebo je
ttoénik zahnan na uték. Uto¢nik zvitézi, pokud je
magistr zabit, nebo na tték zahnan obrance.

Zkugenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkugenost navic.

+1 za vyfazeného protivnika. Hrdina, ktery vyradi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pteziti. Vsichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
kteti potycku piezili, si pfi¢tou +1 zkusenost.

Odména

Pokud se podaii obét osvobodit a zvitézi uto¢nik, ziska
jako odmeénu (nebo vykupné) za zachranu 4D6 zlatych.
Pokud se magistrovi podaii obét obétovat, zaplati
obrancim 4D6 zlatych. Pokud byl obrdnce gang
posedlych, jeden hrdina si mize misto odmény piidat
jednu zku$enost navic. Pokud byl obrdncem gang
nemrtvych, mize misto odmény ziskat zdarma zombii.



Upalte ca;w%e)mce

Gang se vydal na lov do trosek Sigmarova chramu, aby
zde pdtral po zapomenutych a velmi cennych
relikviich. Chvili po té, co se rozptylili po ruiné, ke
svému zdeésent zjistil, Ze nejsou sami. Nezvani hosté
obklicili chram, ktery navic podpalili a nyni cekaji na
své obéti, které samy vybéhnou ven a stanou se tak
snadnou koristi, V' Mordheimu vsak da malokdo svoji
kuiZi lacino.

Terén

Potycka se odehrava uvniti Sigmarova chramu, ¢emuz
by méla herni plocha odpovidat. Rozmistéte terén na
hraci ploSe o rozmérech 3'x3'. Interiér by mél
predstavovat vnitini zdi, lavice, sloupy, oltdie a rtizné
harampadi. Jedna ze stran predstavuje vychod
z chramu.

Gangy (2)

Jedna ze stran je obrance a druha tuto¢nik, urceno
klasickym zpusobem.

+ Obrance se rozmisti kdekoliv na stole tak, ze kazdy
model musi byt vzdélen minimalné 5“ od jiného, coz
predstavuje rozptyleni pii prohledavani trosek.

« Utotnik se rozmisti kdekoliv do 4 od okraje
predstavujiciho vychod z chramu.

» Tti zobréncovych hrdind dle jeho vybéru nesou
zachranénou (uloupenou) relikvii. Nosice relikvif si
poznamenejte, ale neukazujte je protivnikovi. Relikvie
se objevi na stole az tehdy, je-li jeji nositel vyrazen
z boje.

Zatatek hry
Uto¢nik ma prvni kolo.

Zvlastni pravidla

Hor7 chram/ Chram postupné zachvacuji plameny. Od
druhého kola, na zacéatku kola kazdého hrace zjistéte,
jak moc se ohen rozsitil. Hodte 2D6 a prictéte Cislo
rovné poctu odehranych kol a vysledek porovnejte

s nasledujici tabulkou:

+ 3-10: Zatim Zadny nepifjemny d¢inek

+ 11-16: Pronikajici dym zhorsuje viditelnost na 2D6+1
stielce + dosah za svitilnu (lucerna, louc) nebo
schopnost (elfi zrak). Jakmile tento efekt jednou
nastane, plati az do konce hry. Hazte na vzdalenost
viditelnosti na za¢atku kazdého kola, ve kterém tento
efekt pusobi.

+17+ Chram se zacind hroutit. Padajici sut a stény
prinuti véechny bojovniky v boji zblizka zanechat boje
a pokusit se zachranit holé zivoty. Hra kon¢i.
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Uvnitr chramu. Vzhledem k tomu, Ze se boj odehrava
uvniti chrdmu, je mozné jej sporddané opustit pouze
tou stranou stolu, na které je vychod z chramu.
Prchajici model, ktery se dostane na okraj jiného kraje
herni plochy je automaticky srazen.

Zoufald situace. Jelikoz jedina cesta z hroutictho se
chramu je skrze vychod, je jedind obrancova Sance
uték. Obrance si proto nemusi testovat na ustup
z potycky.

Relikvie. Relikvie jsou lehké piedméty. Pokud néktery
gang neprojde testem na prohru, jsou vsechny relikvie
v jeho vlastnictvi ztraceny.

Konec hry

Hra kon¢i v nésledujicich situacich:

+ Jeden z gangti nesplni test na prohru.

+ Chram se ziiti. Vitéz je tto¢nik.

» Pokud se obranci podaii vynést z chramu alespori dvé
relikvie, stava se vitézem. Pokud je obrance slabsi, staci
jedna relikvie, pokud je silnéjsi, je tfeba vynést vsechny
tii.

Zkusenosti

+1 vitézny velitel. Velitel vitézného gangu ziskava 1
zkugenost navic.

+1 za vyfazeného protivnfka. Hrdina, ktery vyfadi
protivnika z akce ziska 1 zkusenost navic.

+1 za pieziti. V8ichni hrdinové a skupiny pomocnikd,
ktefi potycku prezili, si prictou +1 zkusenost.

+1 za Gnik z chrdmu. Kazdy hrdina zobrancova
gangu, kterému se podaii uniknout z chramu, ziskava
1 zkugenost navic.

+1 za zachranéni/ukofisténi relikvie Kazdy hrdina
z Gto¢nikova gangu, ktery na konci hry drzi Relikvii,
ziskava 1 zkusenost navic (2 pokud drzi dve).

Poklad
Za kazdou relikvii, kterou se gangu podaii
zachranit/ukofistit hod'te D6 a porovnejte s nasledujici
tabulkou:
D6

1-3 Svécend voda

4-5 Svata (ptipadné vzapéti znesvécena) relikvie

6 Pismo svaté
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“\M@a hribovna

Severovychodni cast Mordheimu byla proslavena diky
obchodu a ucenosti. Mimo obrich trZnic symbolizovala
tuto cdst také Velkd knihovna. Béhem viddy
extravagantniho hrabéte Igndcia Steinhardta se se
knihovna rozrostla na nejvétsi budovu ve mésté, nebot’
hrabé byl zndmy jako ndruzZivym sbératelem
mystickych a naboZenskych svazku. Samozieimé, Ze
diky velkemu shromazdovani se v knihovné za néjaky
cas nastrddala také nejvetsi sbirka nekromantické a
démonologické literatury z celé Rise. Po té, co pohroma
stihla Mordheim, byla Velkd knihovna zachvdcena
plameny. Pouze ti nejstatecnejsi se kdy odvazilli
pribliZit jejim troskdm, ale predstava ziskani byt jen
nékolika malo svazkii motivuje carodéje z celé Rise,
aby najimali Zoldnere a vysilali vypravu za vypravou
patrat po tajemnych knihdch. Za dostatecny obnos
zlata najdou blazni potrebnou odvahu a riskuji vypravu
1 na takove misto.

Terén

Klasicky, jen uprostfed stolu by méla byt budova
predstavujici knihovnu. Na hraci plose déle rozmistéte
D3+2 (+1 za kazdy gang nad poCet 2) Zeton
predstavujicich svitky. Svitky museji byt rozmistény
nejméné 10“ od okraje stolu a nejméné 6“ navzajem od
sebe.

Gangy (2+)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky.

Speciéln{ pravidla

Désivé poznani, Svitky zpusobuji strach. Mohou byt
zvednuty pouze hrdinou, ktery musi projit testem na
Moralku (Ld) aby mohl svitek zvednout. Svitek je lehky
predmeét.

Magickd resonance. Pro ztvarnéni chaotické podstaty
pohromy a rozmetanych magickych svitkil, pokazdé,
kdyz je zvednut svitek, hod'te na tabulku Nahodnych
udalostf (str. 56).

Konec hry
Hra kon¢i klasicky.

Zkusenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera piezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny viadce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina zisk4 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za z{skany svitek. Kazdy hrdina nesouci na konci
potycky svitek ziskava 1 zkuSenost navic.

Poklad

Po poty¢ce muzete prodat ziskané svitky dohromady
za 25+(D6 za kazdy svitek), nebo jeden hrdina mtize
svitky prostudovat. Hodte D6 a za kazdy svitek nad
pocet 1 prictéte +1 k hodu. Vysledek porovnejte
s nasledujici tabulkou:

» 1-2: Hrdina musi vynechat piisti potycku, zatimco se
bezradné pokousi lustit obsah svitku.

+ 3: Hrdina ziské +1 k Moralce (Ld), coz véak nemtize
zvysit jeho dosavadni hodnotu nad rasové maximum.

+ 4-5: Hrdina ziskd jednu akademickou schopnost,
avSak pouze v piipadé, Ze mad k tomuto druhu
schopnosti piistup.

+ 6 a vice: Hrdina ziska D3 zkusenosti.
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Lapadnt lrana

Hlavni pristupovd cesta do Mordheimu z Hrdlorezova
utulku je skrze Zapadni branu. JenZe. brana je strazena
ozivlym zmutovanym tvorem v podobé obriho dubu a
kazdy, kdo chce vejit do mésta pravé tudy, mu musi
stanout v tvdr. Z jeho vétvi visi kostry téch, kteri
v prichodu neuspéli, A kdo vi, kolik lebek se skryvd
v jeho utrobach mezi koreny. Gangy proto radéji
prelézaji  zdi, nebo hledaji cestu podzemnimi
chodbami, aby se setkdani s obrim dubem vyhnuly.
Nicmeéné se traduje, Ze spolu z ostatky nestastniki je
v korenech dubu ukryt také obrovsky poklad, ktery
tvor béhem predchozi doby postupné nashromazdil.
Tyto zvesti nechaji malokterého  dobrodruha
chladnym.

Terén

Terén se sklddd z nameésti o rozmérech 24x24°, které je
ohrani¢eno budovami. Do nameésti vedou dvé ulice —
jedna od Zapadni brany a druhd smérem z mésta. Na
nameésti muzZete umistit rizné sochy, kasnu a rtizné
pohozené trosky. Do 8“ od stfedu namésti umistéte obii
dub. Do 10“ od dubu pak rovnomeérné rozmistéte D3 +3
za kazdy gang dryad. Dryady by mély byt rozptyleny
alespori 4° od sebe.

Gangy (2+) (kooperacni)

Tento scénaf je mozné hrat pouze kooperativné.
V' tomto scénéii se hraci pokusi znicit obif dub.
Zacatek hry

Vsechny gangy zacinaji spolu v jedné ze dvou ulicek
na okraji nameésti. Obii dub a dryady hraji v kole po
vsech hréacich.

Speciélni pravidla

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Obii dub - 5 0 5554 - 9

+ Obii dub (podstavec 5x5 cm) se nepohybuje.

» Tvrd4 ktra davd dubu nemodifikovatelny hod na
brnéni 4+.

« Strach, Imunni na psychologii, Velky cil

+ Nesrazitelny. Obii dub neni mozné srazitani omracit.
Abyste dub znic¢ili, musite hodit na vytrazent 5-6.

+ Vétve Obii dub rozprostira své obii vétve nad celym
naméstim. Na konci pohybové faze dryad a dubu hod'te
za kazdy model na namésti, ktery neni v boji zblizka
D6. Na hod 4+ se jej obii dub pokusi uchopit svymi
vétvemi. Pro modely, které jsou s dubem v boji, to
plati automaticky. Bojovnik musi projit testem
Iniciativy (I). Pokud neuspéje, byl chycen do spért vétvi
obitho dubu a ve fazi boje utrzi zasah se silou 4 (brnéni
pocitejte klasicky, nicméné neni mozné pouzit pravidlo
Kryt u §titu a péstniho §titu). Na konci faze boje se
muze chyceny bojovnik brénit tak, Ze se pokusi splnit
test Sily (S). V ptipadé tspéchu byl bojovnik upustén
opét na zem. Upustény bojovnik je

43

srazen. Pokud bojovnik v testu neuspéje, zustdva
zamotan vjeho vétvich. V nésledujici fazi boje se
bojovnik namisto svych ttoki opét mliZe pokusit
vyprostit testem na Silu (S). V ptipadé hodu na
vyfazeni zamotaného bojovnika pocitejte vysledky 1-4
vzdy jako sraZen a 5-6 jako vyrazen ze hry. Pokud se
dubu nepodafilo bojovnika vyfadit, pokracujte
v tomto kondni v nasledujicich fazich boje, dokud
neni bojovnik vytrazen, nebo se mu nepodafii vyprostit.
Obf1 dub je imunni na Kkritickéd zranénd.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Dryéda 5 3 0 4 4 2 4 2 8

+ Dryédy jednaji podle pravidel pro nehracské gangy a
postavy (viz str. 56).

» Tvrda ktira dava drydddm hod na brnéni 5+.

« Strach, imunni na psychologii

+ Horlavé. Zéasahy hoticimi predméty (lou¢, ko$ na
oherl), nebo kouzlo U‘Zhulské ohné zpusobuji
dryaddm zranéni se silou 5.

+ Nelze omracit. Dryady nelze omrécit. VSechny
vysledky omrdcen pocitejte jak srazen.

+ Koteny. Ve své strelecké fazi sesle drydda, ktera neni
v boji zblizka na nejblizsi model kouzlo. Kouzlo méa
obtiznost 7. V piipadé uspésného setkdni se cil
nemuZe ve svém nasledujicim kole hybat.

+ Posily. Za kazdou vyfazenou dryddu hod'te na
zacatku jejich kola D6. Na 4+ se objevi nova dryada 6"
ndhodné vybranym smérem od dubu a pohne se
k nejbliz§imu protivnikovi. Pokud se dostane do
kontaktu podstavcti, pocitd se jako napadajici. Pravidlo
prestava fungovat, jakmile je Obi{ dub zabit.

Konec hry

Hra kon¢i, jakmile je dub se vSemi dryddami zabit.
Gangy nasly v tutrobach dubu kromé hromady
lidskych kosti také poklad.

Zkusenosti

+1 preZiti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikil,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+2/1 za vytazeni obiftho dubu. Kazdy hrdina, ktery
vyradil ze hry obii dub ziska 2 zkusenosti navic. Pokud
tak ucinil pomocnik, jeho skupina si pridd 1 bod
zkugenosti.

+1 za vyrazenf dryddy. Kazdy hrdina, ktery vyfadil
dryédu, ziska 1 zkusenost navic.

Poklad (kazdy gang,)

+ Automaticky: 5D6 zlatych

+ 3+: Talisman §tésti

+ 4+ Tézka zbroj

+ 4+: Mapa Mordheimu

+ 4+: D3 tlomku vrasnivce

+ 4+ D3 $perkti v hodnoté 10 zlatych
+ 5+: Ithilmarova zbroj
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Pocestni rdadi vypraveji barvité pribéhy o pokladech
v ruindach Mordheimu a synackové privilegovanych
vrstev casto vnimaji Mordheim jako prileZitost k
romantickému dobrodruzstvi. Obcas néktery utece z
domu a pripoji se k néjakému gangu, ve snaze ziskat si
Jjmeéno a autoritu. Ve veétsiné pripadu potkd tyto jedince
smrt jesté drive, nez ruiny Mordheimu spatii ale
vyjimecné néktery dojde az do mésta prokletych.
Rodina je casto rada, Ze neposlusny syn odesel z
domova, ale obcas slechtic nabidne odmeénu za to, kdyZ
mu bude jeho dédic navrdcen Zivy a zdravy zpatky.
Gangy se dozvédeély o tom, Ze syn zamozného clovéka
se dostal do Mordheimu a za jeho vrdceni je vypsdna
tucnd odmeéna.

Terén

Na stiedové ose stolu mezi gangy rozmistéte
rovnomérné tii budovy. Ostatni terén rozmistéte
klasicky.

Gangy (2)
Klasicky.

Zacatek hry
Klasicky.

Specidln{ pravidla

Na konci druhého kola se princ objevi ndhodné v jedné
ze tii budov na stfedové ose stolu. Umistéte prince do
pfizem{ budovy. Zde ¢ekd na =zéichranu. Princ
neomezuje gangy v pohybu. S princem je mozné se
dostat do kontaktu podstavci pohybem, béhem i
napadenim (aniz by bylo nutné na néj nasledné ttocit).
Bojovnik, ktery se dostane sprincem do kontaktu
podstavcti, jej ve svém nasledujicim Kkole (za
predpokladu, Ze bojovnik nebojuje, nenf srazen, nebo
omracen) muze vést, aviak do maxima 6“ za kolo.
Pokud je ,zachrance® vyrazen z boje, nebo je
zachvéacen panikou, mladik se ve svém tahu po vsech
hracich za¢ne pohybovat nahodnym smérem (pouZijte
rozptylovou kostku) D6“. Pokud je princ v kontaktu
s vice protivniky, nehybe se. Pokud jsou v$ichni
bojovnici v dotyku s princem v boji zblizka, princ se
pohne D6+2“ knejbliz§imu bo¢nimu okraji stolu.
Vyhyb4 se ptitom véem piekdzkam i bojovnikiim.
Pokud je na prince zadtoceno, zacne se klasicky bréanit.
Princ podléha pravidlim pro psychologii. Pokud je
v boji zabit, neni mozné za néj ziskat Zadnou odmeénu.
Pokud gang ustoupi z potycky, zatimco prince vede,
zanecha ho na svém misté.

Hej!Jeden bojovnik kazdého gangu, ktery je do 12“ od
prince a neni v boji zblizka a neprovadél zadnou jinou
¢innost (nestfileji, nekouzli), na néj muze zakficet at
mu princ bézi naproti. Na konci svého kola hod'te za
kiic¢iciho bojovnika D6 a prictéte vysledek k jeho Ld.
Gangy fadu si piicnou k hodu +1 a gangy Chaosu si -1
odectou. Pokud je vysledek 12 a vice, princ se ve svém
pohybu vydd o D6“ za bojovnikem s nejvyssim
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vysledkem. V ptipadé shody zneptatelenych gangi

vvvvv

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Princ 4 2 2 3313 1 6
Vybaveni: Mec¢ a dyka

Konec hry

Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden z gangt odvede prince
mimo stul, nebo na stole zustane posledni gang. Takovy
gang je vitézny.

Pokud jeden gang nedobrovolné ustoupi z potycky, je
princ zachranén pouze v ptipadé, Ze je vKkontaktu
s bojovnikem vitézného gangu Pokud jeden z gangt
ustoupi dobrovolné, je princ (pokud je stdle zivy)
automaticky zachranén vitéznym gangem bez ohledu
na skute¢nost, zda je s nékym v kontaktu podstavcu.

Zkugenosti

+1 pieziti Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
kterd prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vidce Velitel vitézného gangu ziskd 1
zkusenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za zdchranu prince. Hrdina neutrdlntho gangu
nebo pifznivett Rddu, ktery vyvede prince z herni
plochy ziska 1 zku$enost navic

+1 za zabit{ prince. Hrdina gangu ptiznivcti Chaosu,
ktery zabije prince, ziska 1 zkusenost navic.

Poklad

Pokud je princ zachrdnén gangem piiznivcti Radu,
nebo neutrdlnim gangem, jeho otec vitézny gang
odmeéni. Hod'te D6 za kazdy predmét v tabulce. Pokud
padne pozadovany vysledek, predmeét jste ziskali:

+ Automaticky: 4D6 zlatych

* 4+ mec

+ 4+: Helma

+ 4+: Lehké brnéni

o g+ Stit

+ 5+ D3 drahokamti v cené 10 zlatych za jeden

Pokud prince ,zachrani“ piiznivci chaosu, mohou
provést s princem nasledujici:

Skaveni mohou Zivého prince prodat do otroctvi za
6D6 zlatych.

Kultisti mohou prince obétovat a hrdinim tak
libovolné rozdélit 3 body zkusenosti navic.

Nemrtvi si mohou z prince udélat zombii, kterd se
nepo¢itd do maximalntho poctu ¢lent gangu. Gang
muZe mit nejvyse jednu zombii-prince v gangu. Jakmile
je tato vyfrazena zgangu, je mozné ji ziskat pouze
opétovnou ,zachranou” jiného prince.



zf V4 A a Vf

Znamy mdg a lucitel nechal po mordheimskych
taborech vyhldsit, Ze kdo mu najde magicky predmeét,
ktery neddvno na vypravé za vrasnivcem ztratil, bohaté
se mu odmeéni. Dobre vsak vii Ze v Mordheimu se
vyplati byt nediivérivy. Proto s kazdym gangem, ktery
se prihlisi o podrobné informace, vypravi svého
Zolddka, ktery na pripadné nalezeny predmét
dohlédne.

Terén

Klasicky. Navic na sttil umistéte D3+2 (+2 za kazdy
gang nad pocet 2) Zetonu, které predstavuji mozné
misto, kde se vali onen predmét. Zetony museji byt vice
jak 10" od okraje stolu a alespori 6 od sebe navzdjem

Gangy (2+)
Klasicky. Navic gangy vtomto scénari dostanou
pridéleného jednoho namezdniho bojovnika. Pied
zacatkem hry hod'te 2D6. Za kazdy gang v boji, ktery je
viuci vam slabsi (rozdil v hodnoceni vy$§i nez 50) si od
hodu odectéte 3. Za kazdy gang v potycce, vici kterému
jste slabsi si khodu prictéte 2. Vysledné C¢islo
porovnejte s tabulkou. Pokud v4§ gang nahodné
vybraného namezdniho bojovnika nemutze najmout,
vyberte nejblizs§tho vhodného v tabulce smérem doli.
Pokud ani zde takovy Zolddk neni, tak nejblizstho
v tabulce smérem nahoru. Pokud jiz gang ndmezdniho
bojovnika ma, miize si misto hodu zvolit, Ze se této
potycky zucastni zdarma.
2D6

2 - Pul¢ik zved

3 - Trpasli¢i trolobijce

4 - Bard

5 - Carodgj

6 - Zabijak

7 - Zéapasnik

8 - Risky ngjemny vrah

g - Tileansky stielec

10 - Rytit

11- EIf hrani¢ar

12- Ogr strézce

Zacatek hry
Klasicky.
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Speciéln{ pravidla

Kde to ksakru je! Xdyz se bojovnik gangu dotkne
prvniho Zetonu (av$ak ne pfi napadéani), hod'te 2D6.
Pokud padne 10 a vice, méte $téstf a hledany predmét
nalezl. V opacném piipadé musi gang hledat u jinych
Zetonti dal. Zeton zistdvd na misté a muZe byt
prozkouman dal§im gangem. Kazdy Zeton muze byt
stejnym gangem prozkouman pouze jednou. Za kazdy
zeton, ktery gang prozkoumal si pii prozkoumavani
dalstho pri¢téte khodu +1. Jakmile byl piedmét
nalezen, jsou vSechny Zetony odstranény ze hry. Nalez
je lehky predmeét. Pokud jsou prozkoumany vsechny
Zetony vSemi gangy a predmét nebyl nalezen, byli
gangy ve svém poslani netspésné.

Konec hry

Hra konc¢i jakmile je pfedmét vynesen mimo hraci
plochu - gang, ktery piedmét vynesl je vitézny. Hra
kon¢i také v okamziku, kdy je na stole posledni gang,
ktery je taktéZ pochopitelné vitézem.

Zkugenosti

+1 pieZzit{. Kazdy hrdina nebo skupina pomocnikd,
ktera prezila potycku, ziskava 1 zkusenost navic.

+1 vitézny vadce. Velitel vitézného gangu ziskad 1
zkugenost navic.

+1 protivnik vyfazen z boje. Hrdina ziska 1 zkusenost
za kazdého protivnika, kterého vyradil z boje.

+1 za vyneseni pfedmétu. Hrdina, ktery vynese
predmeét ze stolu ziska +1 zkusenost navic.

Poklad e
Gang, kterému se podai{ béhem hry vynést pred
stolu, jej pifeda svému majiteli a ten odmeéni g
zlatymi a jednim tlomkem vrésnivce.




“)]’(xijgéis’@é gangy a postavy.

V neékterych scénéaiich se vyskytuji postavy a gangy,
které jsou soucasti scénare a které ovlada bud’ nezavisly
hrac, nebo se v jejich ovladani hraci stidaji.

Pokud neni k dispozici nezdavisly hra¢, musi se
nehracskych gangt ujmout samotni hraci potycky.
Hrac¢i se pfi hybani nehrac¢skym gangy stiidaji po
kolech. Pii takovém pohybovani vsak muze byt
naru$ena nezavislost. Pokud se hra¢i nemohou na
pohybech nehrac¢ského gangu dohodnout, uplatnéte
nasledujici pravidlo:

Dva nejbliz§i modely nehracského gangu se vzdy
pohnou smérem k nejbliz§imu modelu hra¢ského
gangu (pochopitelné v ramci mozZnosti jejich pohybu
daného scénaiem) a to tak, Ze se zastavi pul palce od
napadaci vzdalenosti cile. Pouze v piipadé, Ze by tento
pohyb znamenal vzdéleni se od cile, pohnou se smérem
k nému. Pokud je to mozné, dva nejblizsi modely
nehra¢ského gangu napadnou nejbliz§i model
hracského gangu. Jestlize néjaky treti model muze jesté
napadat, napadne druhy nejbliz§i model hracova gangu
(pokud takovy model neni v dosahu, napadne ten
jediny v dosahu), atd. Pokud maji mozZnost, daji
nehra¢ské postavy pfi napadeni piednost stojicimu
modelu pted sraZenym, nebo omracenym.

Pokud maji postavy scénaiem omezeny prostor pohybu
(napi. do 8“ od pristavu), mohou tento prostor opustit,
pokud nékoho napadaji, nebo prchaji. Pokud se na
zacatku kola nachézeji mimo tento prostor a nemaji
moznost nékoho napadnout, nebo neprchaji, pokusi se

nejrychlej§i moznou cestou dostat zpét do tohoto
prostoru.

Nehracské gangy nereflektuji postupné se vyvijejici a
silici gangy hracu, a proto postupem ¢asu piestavaji byt
pro tyto gangy nebezpecné. S pomoci téchto pravidel
je mozné nehracské gangy posilit v zavislosti na
rostoucim hodnoceni hra¢skych gang.

Spocitejte aritmeticky primér hodnoceni véech gangti
zuCastnénych ve scénati (soucet vSech hodnoceni
vydéleny poctem gangl). Porovnejte vysledek
s tabulkou a podle ni zjistite, jaké posileni nehrac¢ské
postavy ziskaji.

Hodnoceni Zvyseni vlastnostf
50-99 -
100 — 149 +11
150 — 199 +11 +1A
200 - 249 +1I +1A +1WS
250 - 299 +1l +2A +1WS +1S
300 - 349 +1l +2A +2WS +1S +1T
350 - 399 +1l +3A +2WS +1S +1T +aW
400 — 450 +1l +3A +3WS +2S +1T +1W
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Podtvné wdalostt

Tato pravidla reprezentuji podivné a Gzasné véci, které
se v mésté Mordheimu déji, aniz by je hra¢i mohli
ovlivnit. Pravidla jsou volitelnd a mohou byt uzita
pouze pokud se celd skupina hraci shodne na jejich
pouzivani. Pokud se hraci shodnou na hrani Podivnych
udalosti, mohou si na konci hry pripsat jeden tlomek
vrasnivce navic. Tento bonus neplati, pokud jsou
Podivné udalosti danou soucasti zvoleného scénare.
Abyste zjistili, Ze k podivné udalosti doslo, hod'te
kostkou na zacatku kola kazdého hrace. Pokud padlo
1, doslo k podivné udélosti. Hodte D66 (dvémi
kostkami, jedna reprezentuje ,desitkovou“ cifru a
druhéd ,jednotkovou®) a konzultujte s niZe uvedenou
tabulkou, kterd vam sdéli, k ¢emu piesné doslo. Hrac,
v jehoz kole je oznacen jako Ardc uddlosti Nékteré
udalosti ale ovlivni pouze jeho oponenta nebo oba
hrace tplné rovnocenné.

Po rozmisténi se ve vét§iné piipadti modely piislusné
udalosti budou pohybovat co nejrychleji (ale nebudou
bézet) k nejblizsimu modelu z kteréhokoliv gangu. Pro
tyto ucely je za nejblizsi model povazovan ten, ke
kterému se model z udalosti mtize nejrychleji piiblizit;
modely z udalosti nikdy ne$plhaji po zdech, aby se
dostaly k bojovnikiim z gangti. Co konkrétni model z
udalosti déla, je vzdy popsdno u piislusné udalosti.
Napadajici model z udalosti vZdy napadne co nejvice
modeld najednou, které dokaze najednou napadnout.
V jedné bitvé se nikdy nestane vice jak jedna podivna
udalost, (pokud neni v pravidlech scénafe napsano
jinak), takze po prvnim hozeni podivné udalosti jiz
hra¢i nemusi na zaCatku kola hézet, zda padne
jednicka. Kdyz se v nasledujicim textu hovoii o kolech
hry, tento termin urcuje Casovy Usek, v némz vsichni
hraci odehraji své kolo.

Tabulfa podtviich wdalosti
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D66 Vysledek

11-12 Zemétfeseni

Mocné magické sily proudici kraterem uprostied mésta
zattasly zemi. Zemé se vzdula, divoce sebou skube a
maloktery bojovnik se dokaze udrzet na nohou.
Zemétieseni bude trvat D3+1 kol hry. Dokud
zemétieseni trvd, vsechny pohyby jsou pouze
polovi¢ni, véechny testy na iniciativu ($plhani apod.)
maji postih -2 a veskeré hody na zasah (jak u strelby
tak u boje na blizko) maji postih -1.

13-15 Vichfice

Mohutné jeceni vétru se propléta rozvalinami a bere
s sebou vie, co neni pfipevnéno k zemi. Clenové gangi
maji postih -1 pro vSechny testy na iniciativu (§plhani,
skakani apod.) a na hody na zasah (jak u strelby tak u
boje na blizko) po dobu D3+1 kol.

15-16 Neklidna duse

Ne vsichni z mrtvych se dokdzi smifit se svou situaci a
odmitaji vé¢ny odpocinek. Moznd, Ze nedokonéili
néjakou rozdélanou praci nebo hledaji pomstu proti
tém, kteff jim zpusobili kfivdy. Gangy narazili na
jednoho takového ducha. Jakykoliv model, ktery je do 8
palct1 od ducha na konci své faze zotaveni, musi hodit
test na Morélku, v piipadé netdspéchu pak v hrtze
prchd (stejné jako se prché z boje na blizko). Modely,
které jsou imunni na psychologii automaticky projdou
timto testem. Duch nedokéze p#imo ovlivnit okoln{
svét a ani naopak okolni svét nedokaze ovlivnit jeho,
nicméné ale duch vSsem nahani hrizu. Duch se
pohybuje 6+D6 palct ndhodnym smérem; pohybuje se
skrz zdi, jiné piekazky i zivé ¢leny gangt, jako kdyby
tam nebyli. Duch nikoho nenapadne a ani jemu
nemuZe nikdo nijak ublizit. Hra¢ udalosti postavi
ducha do 8" od svého modelu. Duch bude ve hie D3+1
kol a hybe se v kole po hraci udélosti.

21-22 Hofici stavba

Najednou jedna z budov nachazejici se do 12“ od stfedu
(ndhodné vybrana) vzplane v plamenech, asi zazehnuta
z nékolika doutnajicich uhliki, které zde ztistaly snad
jesté z velkého pozaru po dopadu komety. Jakykoliv
model v budové a do 2“ od jejich zdi obdrzi na konci
svého kola zasah silou 3 bez moznosti hodu na brnéni
reprezentujici dusivy dym a zar.

23-24 Pokfivenf prostoru
Realita se zac¢ina kroutit, ohyba viemy a nikdo si uz
neni jisty tim, co vidi, Po nasledujicich D3+1 kol hry



plati: na zacatku kola hod'te kostkou a vysledek je
vzdalenost v palcich, kterou muze model pouzit pro
vyuziti velitelovy moralky pro testy na moralku
(namfisto standardnich 6 palcti). Dosahy pro napadeni a
dosahy sttelnych zbrani jsou o stejny vysledek palcti
prodlouzeny. Dtlezité je, Ze modely se ve skute¢nosti
nemohou pohnout o vice, nez je normélné mozné,
pouze strilejici a napadajici modely jsou ovlivnény
poktivenym vnimanim vzdalenosti.

25-26  Z¥iceni budovy

Vyberte ndhodné jednu z budov do 12 od stiedu herni
plochy. V8echny modely uvnitf budovy musi projit
testem na Iniciativu (I). Pokud se test nezdaii, model
utrzi zasah silou 5, hody na zachranu brnénim lze
pouzit normélné. Nadéle pocitejte, Ze dim jiz nema
zadna patra a cela plocha je tézky terén. Zaroven se
v ném bojovnik pocitd vzdy v krytu. Pokud byly
v budové néjaké herni predméty, bojovnik se k nim
dostane, pokud stravi celé jedno kolo prohledavanim
sutin a nebude provadét zadnou ¢innost. Pokud toto
¢ini vice bojovnik(i zaroven, vyberte nahodné, kdo
uspél.

31-32 Hustd mlha

Rozvaliny zalila hustd mlha. Viditelnost je jen na 2D6
palct+ bonus za louce a schopnosti. Hazejte znova na
zacatku kazdého kola Ardce udalosti kolik modely
vidi. Mlha trva po D3+1 kol.

33-34 Ruce z kamene

Ruce z kamene se vynoiily ze zemé na kousku bojiste.
Vyberte model Ardce udalosti, ktery je nejblize stiedu
stolu. Vée v okoli 3 palci od mista, kde stoji, je
ovlivnéno. Kazdy model, ktery na tuto plochu vstoupi,
(po¢inaje modelem, ktery na misté uz stoji), musi splnit
test Iniciativy (I), aby se mohl déle pohybovat. Pokud
neuspéje, je polapen a dostane zdsah se silou 3.
V naésledujici fazi zotaveni musi projit testem na Silu
(S) aby se mohl v pohybové fazi hybat. Udalost trva
D3+1 kol hry, nacez se ruce ponoii zpétky do zemé.

35-36 Fontédna krve

Poni¢ené mésto pusobi dojmem, Ze place, kolik krve je
prolito v ulicich. Pro zbytek hry, kdykoliv je model
vyrazen z boje v souboji na blizko, oponent, ktery ho
vyradil, si musi udélat test na Silu (hodit na kostce méné
nebo stejné, jako je hodnota jeho charakteristiky S),
jinak je zasazen proudem krve a sraZenna zem. Pokud
bylo v boji vice modeld, ostatni nebudou zasazeny,
nebot tento proud jakousi magii mif{ pouze na ty, kteff
ukdji svou krvezizeri.

41-44 Bouie Chaosu
Mraky se ndhle nad méstem zatahly, pokryly nebe
nepiirozenou zelenozlutou masou par a blesky mezi
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mraky hrtizostragné tan¢i. Hifméni prorazi vzduch a
zni témér jako narek inteligentnich bytosti. Mraky
rychle méni tvar, ale ¢asto se formuji do podobizen
obludnych nestvir; oba gangy ve strachu pfemysli, kam
se co nejdiive schovat. Hod'te kostkou, co tyto mraky
prinesly:

D6 vysledek

1 - Blesky zacaly doraZet na zem, jako by hledaly
néjakou obét. Blesky zasdhnou bojovnika s
nejlepsim hodem na zachranu brnénim, nebot je
jeho masa kovu doslova pritahuje. Bojovnik obdrzi
zasah silou 5 bez moznosti hodu na zachranu
brnénim. Pokud m& vice bojovnikli stejnou
nejlepsi hodnotu pro hod na brnéni, nahodné
vyberte, ktery model blesk zasahl.

2-3 - Z mraki zacaly padat ryby a zasypdvaji oblast!
Kazdy model, ktery chce v tomto kole béZet musi
splnit test Iniciativy (I). Pokud neuspéje, je sraZen.

4 - Vrasnivcovy prach promichany s vodnimi vypary
vytvorfil tyto podivné mraky a nyni za¢ina padat
zpétky na zem ve formé agresivniho desté. Kazdy
model, ktery je na otevieném prostranstvi (neni
pod néjakou stiechou ¢i ¢imkoliv jinym, co ho
ochrani pred zmoknutim) utrzi zdsah silou 2
(hody na brnéni lze normélné aplikovat) kazdé
kolo, dokud dést trva, resp. dokud se pod néjaky
ukryt neschova. Pr§i D3 kol hry.

5-6 - Hfm{ a buréci a nahote v mracich probtha hrozna
boute. Jeji tcinky na zemi nejsou tak nicivé, presto
vzduchem pulsuji vyboje hromobiti, které dokazi
bojovniky srazit na zem, jako by byli zasazeni
kouli zhmotnélého vzduchu. D3 ndhodné
ur¢enych modeld v kazdém gangu je sraZemo k
zemi. Pokud jakykoliv z téchto modeld byl v boji
na blizko, pak vsechny modely v tomto souboji
jsou srazeny.

45-46 Hejno much

Obrovskeé hejno much se objevilo nad ruinami a zac¢ina
se snaset na gangy. Vechny modely maji postih -1 na
zasazeni jak pro stfelbu tak pro boj na blizko,
vzhledem k otravujicim mouchdm. Hejno po D3+1
kolech hry odleti otravovat zase nékoho jiného.

51-52 Zumpa

Obrovska tlama se znenadani oteviela pod nohami
bojovnika hrace udalosti, ktery se nachdzi na trovni
zemé nejblize stfedu. Model si musi hodit test na
Iniciativu (I); pokud neuspél, spadl do jamy! Pokud na
testu padlo 1, pak je model vcucnut do podzemi a
okamzité vyrazen z boje. V ptipadé jakéhokoliv jiného
neuspésného vysledku byl model chycen, kdyz se tlama
zavirala a ¢aste¢né jesté€ vy¢niva nad zem. Pro tcely hry
je po zbytek bitvy model povazovan za sraZeny a
nemuze se Zadnym zptisobem pohybovat.

53-54 Hrtiza tam uvnitf

Nahodné vyberte jeden model hrace udalosti, ktery se
ukryva v budové nejblize stiedu (pokud uvniti
kterékoliv budovy neni zadny model, piehodte své



kostky na jinou podivnou udéalost). Nanestésti pro néj
neni uvnit budovy az tak sdm! Zaslechl jakysi podivny
zvuk zpoza svych zad, jako by se tam nékdo pohyboval.
Bojovnik si musi hodit test na strach pokud se test
nepovedl, bojovnik s viesténim prchd z budovy k
nejbliz§imu kraji stolu a nemuze v tomto kole nic
jiného délat stejné, jako by neprogel testem na paniku.
Pokud v testu uspél, neodbytny ptizrak ho stejné
vytlaci D6 palcti nejkratsi cestou ven z budovy, ale to je
vée. Pro zbytek bitvy piislusna budova vzbuzuje strach
a kazdy, kdo chce do budovy vstoupit, musi nejprve
hodit test na strach, stejné jako kdyby chtél napadnout
strach zpusobujici model.

55-56 NastraZzené pasti

Neékdo nakladl na dzemi, ve kterém pravé gangy jsou,
jednoduché pasti. Ty maji formu ostnatych kouli,
propadel, pruzinové desky s ostny apod. KdyZ padne
tato udalost, ndhodné urcete model z gangu Ardce
uddlosti, ktery na past narazil. Past sklapla: model si
muiZe udélat test na iniciativu, pokud uspél, pasti unikl.
Jinak utrzi zasah silou 3, hody na zadchranu brnénim lze
pouzit normalné. Od tohoto momentu si kazdy hra¢
musi na zac¢atku svého kola hodit kostkou: pokud padlo
1, jeden jeho nahodné vybrany model narazil na past a
model musi uspét test na iniciativu, jinak utrzi zasah
silou 3, stejné jako je popsano vy$e pro prvni takovy
model. Vsechny pasti vzdy dc¢inkuji diive, nez se
jakykoliv model pohne.

61-62 Katakomby

Zemé se oteviela a jeden nahodné urceny bojovnik se
propadl do katakomb pod méstem. Utrzi zasah silou 3
bez moznosti hodu na brnéni z padu, kterému se ale
vyhne, pokud zvladne test na Iniciativu (I). Bojovnik
dopadl k pozistatkiim svych piedchiidcti, ktefi také
spadli dold. Pokud nebyl bojovnik vyrazen ze hry, nasel
jednu z nasledujicich véci:

D6 Vysledek

1 Helma

2 Maly vacek s 2D6 zlatak
3 Lucerna

4 Sit

5 Mec¢

6 Flakonek ¢erného lotosu

Pokud model nema lano a hak, nemtize z katakomb
vy$plhat zpét na povrch a jiz se nezapoji do hry. Pro
test prohry se tento model pocita, jako by byl vyrazen
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ze hry, ale po hie se pripoji zpét ke gangu bez
jakychkoliv postihti. Pokud ma lano a hék, poté muze
vy$plhat zpét na povrch po D3 kolech v nahodné
urcené budove.

63-64 Zakazané ovoce

Na nedalekém stromé znicehonic rozkvetly snéhové
bilé kvéty a vydavaji pronikavou viini. Ndhodné urcete
jeden model z gangu Ardce udzlosti, ktery se ocitl vedle
stromu; umistéte strom do 2 palcti od tohoto modelu.
Jakykoliv model do 8 palcti od stromu si musi hodit
uspésné test na moralku, jinak se bude ve své fazi
zotaveni pohybovat co nejrychleji pfimo ke stromu.
Pokud model neuspél v testu na moralku a je do 1 palce
od stromu, pfimo o¢arované utrhne a sni jeden z krvavé
rudych plodd. Jakykoliv model, ktery snédl plod, je
okamzité vyrazen z boje, nebot plody obsahuji prudky
jed. Pokud model v testu na moralku uspél, muze
zadrzet jiny model tim, Ze se pohne do doteku
podstavcil s nfm, chyti ho a nepusti. Zadny z téchto
dvou modelt1 uz nemiZe nic jiného v tomto kole délat,
jeden se snazi vsi silou kracet omdmené ke stromu a
druhy musf vénovat veskeré své usili na to zadrzet ho.
Oba modely, omameny i neomdmeny, mohou normalné
reagovat, pokud jsou napadeny; model, snazici se
omdmeny model zadrzet, mize kdykoliv své usili
dobrovolné vzdat. Neomameny pohled na strom odhali
kosti rozli¢nych zvifat porostlé travou a popadané
listim lezici u kofenu stromu. Kazdy bojovnik muze byt
ovlivnén ldkanim vidiny pouze jednou.

65-66 Vréstici zdi

Na zdech jedné nahodné vybrané budovy se objevily
tvare a zacaly pronikaveé viestét. Jakykoliv model do 8
palct od zdi utrzi jeden zdsah silou 1 bez moznosti
pouzit hod na obranu brnénim a bude mit postih -1 ke
véem hodim na zasah (at pro stielbu nebo boj na
blizko), dokud viiskot trva. Ti, ktefi dokazi sesilat
kouzla, jsou jesté vice citlivi na tento hluk a proto z
tohoto okoli 8 palci nemohou byt sesildna zadna
kouzla. Viiskot bude trvat D3 kol hry.




Pampait a jejx obsab

Na piedchozich strankéach je popsdn mechanismus
mapové kampané. Na téch ndasledujicich je vylicena
jedna z moznosti, jak dat takové kampani obsah.

Na konci téchto pravidel je tzv. Kampariovy list, ktery
si vytisknéte, piidejte ke svému rozpisu gangu a
zaznamenavejte do néj postup v kampani. Obsah
kampariového listu je vefejny.

Aby nedochazelo ke stéle zvétsujicim se rozdiltim mezi
v kampariovych kolech. Béhem jednoho kola muze
jeden gang provést jeden tah. Trvani kampariového
kola prizpusobte tak, aby va$i herni komunité co
nejlépe vyhovovalo - idedlni byva tyden az ¢trnact dni.
Aktivnéjsi hraci mohou hrat vice gangt. I piesto se
muZe stat, Ze néktery hrac nestihne odehrat svdj tah.
V takovém piipadé muze odehrdt v néjakém
z nasledujicich kol tahy dva a vypadek ve hie nahradit.
Ve si muzete znacit v kampariovém listu v mfizce
kampariovych kol. Rtiznymi symboly si v ni muzete
vyznacovat, zda jste kolo vynechali, nebo naptiklad zda
jste potycku vyhrali ¢i nikoliv.

Volba poslant

Pred zapocetim kampané si kazdy gang vybere jedno
ze Sesti poslani, které bude nasledovat. Poslani jsou
riznd a pochopitelné ne vSechny gangy mohou
nasledovat veskera z nich. Konkrétni omezeni jsou u
jednotlivych poslani popsadna. Stejné tak jsou popsany
podminky, za kterych ziskavate kampariové body (KB).

A Va4 Y
Viampaitoné ispéchy
Za kazdy ziskany kampariovy bod progkrtnéte jedno
policko kampariovych bodti v kampariovém listu.
Vzdy, kdyz proskrtnete zvyraznény ramecek, zjistéte,
jakého jste dosahli uspéchu podle tabulky Uspéchti pro
poslani, které nasledujete.

Viegustint gangu

Pokud se hra¢ rozhodné k rozpusténi gangu, veSkery
postup v kampani je ztracen. Nésledné si vyberete nové
poslani pro novy gang.

Jako nahrada za ztraceny ¢as gang ziska okamzité tolik
kampariovych bodu, kolik méd hra¢ s nejniz$im poctem
bodu v kampani minus D3.

Vitezstoi v Bampani

Jakmile gang vyplni celou m#izku kampariovych bodu
a splni zavérecny dkol, je vitézem celé kampané.
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Hlavnim divodem, proc se gang ocitl v Mordheimu, neni nic jiného, nez touha po pohadkovém bohatstvi, O tom, co za
poklady se v ruindch nachazi, uz slyselo snad kazdé dité v Risi. Cilem clenti gangu je urvat si co nejvétsi kus a po navratu
stravit zbytek zivota v klidu a dostatku nékde v tstrani. Pravda Mordheimu je vsak netiprosnd a brzy utopi v krvi a
Silenstvi I ten posledni naivii sen.

Gangy: Viechny gangy vyjma Sigmarovych sester, Lovcii ¢arodéjnic, Posedlych, Nemrtvych a Skaventi mohou
pfijmout toto poslani.

Spojenectvi: Zlata horecka nema omezeni ve spojenectvi.,

v Vd
Tiawmpaiioné body
+1 za odehrany scénéf. Za kazdy odehrany scénéarf ziskéd gang 1 KB.
+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénar, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.
+1 za prohledanou lokaci. Za Gspé$né prohledani lokace, ziskd gang 1 KB (max. 1 KB za kazdou lokaci).
+1 prodany poklad. Pokud gang prodé naraz vybavent, $perky a jiné predméty za 50 a vice zlatych, ziské 1 KB.
+1 za splnéné tkoly v nasledujicich scénérich: Carodéjiiv pribytek - gang vylusti mapu
Dole v dole- gang zavali dl
Havrani kasdrna - gang vynese bednu
Krik padlé vily - gang vynese truhlu
Nevzbudte obra- gang ziska truhlu
Ndpis na zdi- gang rozlusti alespori dva népisy, které nerozlusti
nikdo jiny
Osobni strdzce - gang odvedl obchodnika mimo stul
Ztraceny predmeét - gang vynese predmét
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V' Risi se pohybuje celd fada dobrodruhti, kterd se touzi stat véhlasnymi hrdiny - od prostych rolnickych pacholkii az
po zneuznaleé slechtické potomky. Jaké je vhodnéjsi misto pro dobyti sldvy a rytifskych ostruh nezZ Mordhemi - doupé

pIné ndstrah, priser, démonti, ale také dalsich véhlasnych rekii a slavnych Zoldaku. Ano, jsou taci, které diky skutkim
v Prokletém mésté predchdzi povést. Mnohem vice je vsak téch, kteri misto slavy nalezli svoji smrt.

Gangy: Véechny gangy vyjma Sigmarovych sester, Lovct ¢arodéjnic, Posedlych, Nemrtvych a Skaventt mohou
pfijmout toto poslani.

Spojenectvi: Sldva nebo smrt nemé omezeni ve spojenectvi.

v Ve
Viampaitové body
+1 za odehrany scéndf. Za kazdy odehrany scénéf ziska gang 1 KB.
+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénéf, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.
+1 za prohledanou lokaci. Pokud gang tspésné prohled4 lokaci, ziské 1 KB.
+1 za vyfazeni osobnosti. Pokud gang vyiadi protivnikova velitele, nebo Dramatis Personae, ziska 1 KB.
+1 za hrdinské vitézstvi. Za vitézstvi proti protivnikovi, vii¢i kterému je gang slabsi, zisk4 2KB.
+1 za splnéné tkoly v nésledujicich scénaiich: Heroldiiv mec- gang vynese mec
Kaciii budou ocisténi - gang zabije magistra
Lovei odmén - gang ma na konci hry skry$ pod kontrolou
Lov na priseru- gang zvitézi nad ptiSerou - ziska navic +1 bod, pokud
ji vyfadil nékdo z gangu (max. jednou za kampari).
pouze jednou za kampari.
Lov na zplozence - gang zabije zplozence
MoZzdir- gang zatluce alespori dva mozdite
Nevzbudte obra- gang zvitézi nad obrem - ziska navic +1 bod, pokud
obra vyfadil nékdo z gangu. (max. jednou za kampari).
Unos - gang zabije magistra
Zadpadni brana - gang zabije obii dub - ziska navic +1 bod, pokud
vyfadil nékdo z gangu (max. jednou za kampari).

KB  Uspéch

5 Reputace roste. Velitel gangu si miize pric¢ist k hodu na shanéni vzacnych predmétt +1.
10 Povést se §ffi: Gang si miiZe pridat +1 k hodu na Krvavou ptisahu pro ndmezdni bojovniky.

15 Véhlas: Ve velkém taboie se muze jeden hrdina vypravit do krémy (pocitd se jako vyprava do mista
v tébote), kde vypravi svoje piibéhy. Hod'te 2D6+1 za kazdych 100 bodit hodnoceni gangu. Pokud
je vysledek 9 a vice, pridal se k vam jeden pomocnik (nesmi se jednat o velky model).

20 Znamosti: Gang si muze piehodit hod Ve viru udalosti pro Dramatis Personae.

1. 25 Znamé tvate: Hrdina, ktery navstivi ve velkém tabore tavernu, si zde muze piehodit, nebo upravit
‘ 0 +/-1 jakykoliv D6 hod. Navic neni nutné si po névstéve taverny hazet na udélosti v tabore. '|

30  Podil na slivé: Maximalni pocet ¢lenti gangu se zvysi o +1. P -

40 Sbirka trofeji: Gang musi béhem kampané splnit alespori ¢tyti z nasledujicich tkolu: zabit
bezhlavého rytite (Noc bezhlavého rytite), zabit obra (Nevzbud'te obra), zabit priSeru (Lov na

j priseru), zabit zplozence (Lov na zplozence), zabit magistra v podobé démona (Kaciii budou

[ ocCisténi), zabit abominaci (Krysi klani) vyfadit Dramatis Personae, vyiadit velitele protivnikova ¥

gangu (velitel kazdého gangu se pocita jen jednou). Alternativné gang zvitézi, pokud bude mit |

splnéno alespori est vyse popsanych ttoku ve scénarich. [

i — e
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Mordheim a jeho démonické ttroby se staly nejen itocistém, ale predevsim semenistém vseho zlého a zvrdceného -
predevsim vsak nejriznejsich démonologii a cernoknézniki, zkratka kacirti nejhorsiho razeni, Musi byt zaprisahlym
cilem kazdého nasledovnika Sigmarovy viile, vycistit toto semenisté od $piny a magie a viibec vseho, co se velkému
Sigmarovi protivi,

Gangy: Pouze Lovci ¢arodéjnic, Sigmarovy sestry a Middenhemsti, pokud maji na zacatku kampané knéze, si mohou
vybrat toto posldni.

Spojenectvi: Nasledovnici tohoto posldni se nemohou spojit s néasledovniky Chaosu v ulicich

v Vd
Tiampaiioné body
+1 za odehrany scéndf. Za kazdy odehrany scénar ziska gang 1 KB.
+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénaf, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.
+1 za prohledanou lokaci. Za dspé$né prohledani lokace, ziskd gang 1 KB (max. 1 KB za kazdou lokaci).
+1 vyfazeni kacife. Za kazdého vyfazeného kacife, tedy protivnika, ktery umi sesilat kouzla, ziska gang 1 KB.
Sigmarovy sestry pocitaji jako kacite také knéze lovct ¢arodéjnic a Lovci ¢arodéjnic zase matku piedstavenou. Ke
kacfitim se po¢itaji také kouzlici postavy ze scénait, tedy magistfi ze scénaiti Unos a Kaciti budou o¢isténi.
+1 za splnéné tikoly v nésledujicich scénafich: Carodéjiiv pribytek - gang rozlusti mapu
Kaciri budou ocisténi - gang vytradi magistra
Ktik padlé vily - gang zazehnd vilu
Noc na hrbitové - gang zazehnd Erasma - maximalné jednou za
kampari
Unos - gang zabije magistra
Upalte carodéjnice - gang na konci hry drzi alespori 2 relikvie
Velka knihovna- gang ziska alespori dva svitky
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Nasli byste mnohé, kteri by souhlasili, Ze Mordheim a Chaos jedno jest. Jak by také ne, vZdyt po dopadu trestu
v podobé Sigmarova vesmirného kladiva vyplnily nastalou prazdnotu Chaos a zkdza dovrsujice tak trest nejvyssi
meérou. Vsichni sluzebnici Chaosu na tizemi Rise nyni vyhledavaji Mordheim jako metropoli zla, ze které se brzy

vy

zacne Chaos sitit vsemi smery jako zhoubna ndkaza uprostred téla.
Gangy: Véechny gangy, které jsou ptiznivci Chaosu a neutralni gangy, mohou nésledovat toto poslan.

Spojenectvi: Néasledovnici Chaosu v ulicich se nemohou spojit s néasledovniky poslani Upalte ¢arodéjnice! a Na strané
Radu.

hd Ve
Viampaitové body
+1 za odehrany scénéaf. Za kazdy odehrany scénar ziska gang 1 KB.
+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénar, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.
+1 za prohledanou lokaci. Za tspé$né prohledani lokace, ziska gang 1 KB (max. 1 KB za kazdou lokaci).
+1 pordzka Radu. Za vitézstvi proti gangu Radu ziska gang 1 KB.
+1 za splnéné tkoly v ndsledujicich scénatich: Kacii7 budou ocisténi - gang ubrani magistra

Noc bezhlavého rytife - pokud gang ziska hlavu bezhlavého rytite.
(maximélné dvakrét za kampari - poznacte si ziskani bodu do
rozpisu). Gang s timto poslanim si pfi¢ita +1 k hodu na hledani
lebky ve scénafi.

Osobni strdzce - gang ziska obchodnikovu hlavu. Dalsi +1 bod ziska,
pokud dostane obchodnika Zivého - kazda Zivé obét je
neocenitelnd.

Unos - gang drzi na konci hry obét

Upalte carodéjnice - gang drzi na konci hry alespori dveé relikvie

Velkd knihovna - gang ziska dva a vice svitku

Ztraceny princ - gang ,zachrani” zivého prince
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Kdosi moudry rekl, Ze k triumfu zla staci; aby dobry clovék nedélal nic. A pravé k takovému triumfu dochdazi
v Mordheimu stizeného Sigmarovym hnévem. Rise celila ndjezdim sluzebniki Chaosu odnepaméti, nyni je vsak

situace jind. Zarodky Chaosu buji v samotném srdci Rise. V' tézké dobé obcanské vélky je rise lidi ohroZena a je treba
kazdeého bojovnika, aby byla hrozba nerddu opét zaZehndna.

Gangy: Vsechny gangy, které jsou piiznivci Rddu a neutralni gangy, mohou plnit toto poslani.

Spojenectvi: Nasledovnici tohoto poslani se nemohou spojit s nasledovniky poslani Chaos v ulicich.

hd Ve

Viampaitové body

+1 za odehrany scénéaf. Za kazdy odehrany scénar ziska gang 1 KB.

+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénar, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.

+1 za prohledanou lokaci. Za tspé$né prohledani lokace, ziska gang 1 KB (max. 1 KB za kazdou lokaci).

+1 porazka Chaosu. Za vitézstvi proti gangu Chaosu ziska gang 1 KB.

+1 za splnéné tkoly v ndsledujicich scénafich: Kacii7 budou ocisténi - gang zabije magistra
Krik padlé vily - gang zazehné padlou vilu
Lov na zplozence - gang zabije zplozence
Noc na hrbitové - gang zapudi Erasma
Osobni strdZce - gang ochrani obchodnika
Unos - gang drzi na konci hry obét
Ztraceny princ - gang zachrani prince
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Vidsnivec - stiedobod véech hlavnich udalosti v Mordheimu. Ulomky Sigmarovy komety v sobé skryvaji nebyvalou
moc, kterd pritahuje pozornost vsech, at uz z jakeéhokoliv diivodu. Nejcasteii maji byt nahromadéné tlomky
prostiedkem k ziskani moci. Najdou se vsak i taci, kter7 se snazi shromazdovat vrasnivec za ticelem jeho likvidace a
véri, Ze svét bez néj bude zase jednou lepsi misto.

Gangy: Véechny gangy mohou piijmout toto poslani.

Spojenectvi: Moc kament nemé omezen{ ve spojenectvi.

v Vd
Tiampaiioné body
+1 za odehrany scénéf. Za kazdy odehrany scénar ziska gang 1 KB.
+1 za vitézny scénaf. Za kazdy scénaf, ve kterém zvitézi, ziska gang 1 KB.
+1 za prohledanou lokaci. Za dspé$né prohledani lokace, ziskd gang 1 KB (max. 1 KB za kazdou lokaci).
+1 hromadén{ vrasnivce. Pokud gang proda naraz 8 kust vrasnivce, ziskd kampariovy bod.
+1 za splnéné tkoly v ndsledujicich scénafich: Dole v dole- gang ubrani dul
Heroldiiv mec - gang vynese velky vrasnivec
Krysi kldni - gang ziska vrasnivec
Lov na zplozence - gang ziska vrasnivcovy nahrdelnik
Ndpis na zdi - gang vylusti alespori dva napisy, které nevylustil
nikdo jiny
Noc na hrbitové - gang prohledd mauzoleum
Prochdzka v zahradzdch - gang ziska alespori 2 vrasnivce
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lokace

..Jp P Iﬁ 1 - Hod na kampariové prohledani
i o 2 - Hod na krvavou piisahu

per

¥ 3 - Zranéni

4 - Rozdéleni zkusenosti

5 - Hod na Tabulku prohledavani

6 - Prodej vrasnivct

7 - Platba za namezdni bojovniky v
gangu

8 - Dostupni veterani

9 - Vyprava do tabort, hledani
ubytovani a Dramatis Personae

10 - Hody na vzacné piedméty a
jejich nakup

11 - Najimani rekrutt a nakupovani
bézné vybavy

12 - Prerozdeéleni vybaveni

13 - Pfepocet hodnoceni gangu

14 - Doplnéni kampariovych bodt
15 - Doplnéni karmy
16 - Kontrola ubytovani
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“Tiabovant

Béhem rabovani v pobotfenych domech se jiz malokdy
podafti najit néco zajimavého - ale nékdy prece! Obcas
objevite zapomenutou truhlu, vypacite zamceny suplik
nebo prohrabete harampadi v nejzaz$im kouté
tmavého sklepeni. V pobitevni fazi po prohleddvéani
hod'te navic 2D6 - pokud je soucet 8+, hod'te si déle D6
na pifslusnou tabulku (pti souctu 10 nejdiive rozhod'te
ze které tabulky budete vybirat: na 1-3 z tabulky 104,
na 4-6 z tabulky 10B. Pripadné mutZete pouzit D12).
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Pokud jsou vysledkem dva predméty oddélené
lomitkem (pfedmét x / predmét y), hod'te D6 - na 1-3
jste nalezli piedmét x, na 4-6 predmét y.

Predméty které pii bézném nakupovani ziskéte ve
vétsim mnozstvi (D3+1 dévek apod), naleznete ve
stejném mnozstvi i pii rabovani - zkonzultujte
s pravidly str.124 - Rozli¢né vybava. V tabulkéch jsou
tyto pfedméty psany kurzfvou.
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