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oufil, chanafteustiby a yfpathy

Kazdy bojovnik mé osm bod1 charakteristiky ve svém
profilu:

Pohyb (M)

Oznacuje vzdalenost v palcich, kterou mtize bojovnik
ujit za jedno kolo.

Umeéni boje (WS)
Piedstavuje bojovnikovu zru¢nost v boji.

Umeéni stfelby (BS)
Predstavuje bojovnikovu zrucnost se stielnymi
zbranémi a schopnost mifit.

Sila (S)
Meéti bojovnikovy svaly a silu, kterou je schopen vlozZit
do svych dadera.

Odolnost (T)
Predstavuje bojovnikovu schopnost odolat tideru.

Zranéni (W)
Ukazuyje, kolikrat muze byt bojovnik zranén, nez se
stane nepouzitelnym.

Iniciativa (I)

Uziva se k urceni, kdo dto¢i prvni v boji zblizka,
k lezeni po budovach, skdkani a odhalovani skrytych
bojovnik.

Utoky (A)
Ukazuje kolik tdert1 provede bojovnik za jedno kolo.

Morélka (Ld)
Predstavuje bojovnikovu schopnost velet, stejné jako
jeho osobni odvahu.

Test charaliteaistify

Na mnoha mistech odkazuji pravidla na testy
charakteristiky, jako napf. test Sily, test Iniciativy atd.
V priipadé testu charakteristiky hod'te D6. Pokud je
vysledek  stejny, nebo niz§i nez hodnota
charakteristiky, test byl Uspésny. V. opacném piipadé
uspésny nebyl. Vysledek hodu 6 je vzdy netispésny bez
ohledu na hodnotu charakteristiky.

/ / /\
Mmmalnt Chaateaistiba
Charakteristika mtiZe klesnout az na hodnotu o.
-M: bojovnik se nemtiZe hybat.
-WS:  bojovnik nemuze zasdhnout protivnika
v boji zblizka a sam je vzdy
automaticky zasazen.
-BS: bojovnik nemtize pouzivat zadné stielecké
zbrané ani predméty vyuzivajici BS.

-S: bojovnik nemtiZze zranit protivnika v boji
zblizka.
-T: kazdy dspésny zasah protivnika automaticky

zrani (je stdle mozné hdazet na zranéni
z divodu moznosti zpusobeni Kritického

zranéni)
-L bojovnik bojuje v boji vzdy posledni a
automaticky nesplni Zadny test Iniciativy.
-A: bojovnik nemuze utocit v boji na blizko.

»
Test na MozalGu
V piipadé, Ze je vyzadovén test na Moréalku, musite

hodit na 2D6 stejné, nebo méné, nez je hodnota
bojovnikova Ld, aby byl test Uspésny.

Wod na banend

Nejde piimo o charakteristiku, ale hod na brnéni
predstavuje kvalitu bojovnikovy zbroje. Hod na
brnéni piedstavuje hod na D6 a pohybuje se v rozpéti
6+ az 2+ Pro uspésny hod na brnéni je tfeba hodit
stejné nebo vice jako je ¢islo uvedené charakteristiky. I
v pripadé, Ze by mél bojovnik ochranu brnéni 1+, hod
1je vzdy netspéch.




Casti bap a faze Gola

Pra

Hra se skl4ada ze tfi hlavnich ¢4sti:

1. pifedbitevni ¢4st - porovnani hodnoceni gangy,
vybér scénaiti atd. (viz. Predbitevni ¢ast str. 76)

2. poty¢ka - hlavni ¢asti hry je samotnd potycka
v ulicich Mordheimu. Potycka se déli na kola a
vztahuji se k ni vSechna pravidla fazi kola (viz. nize).

3. pobitevni ¢dst - po vybojované potycce se urcuje,
jaké zranéni utrpéli vyrazeni hrdinové, ktefi
pomocnici potycku neprezili, kolik ziskali bojovnici
zkusenosti a jaké nové schopnosti, kolik nasel gang
vrasnivcl a za kolik je zpenézil. Nakupuje se také
nové vybaveni atd. (viz Pobitevni ¢ast str. 81).

Tty - fie fola

Potycka se sklada z jednotlivych kol. V kazdém kole
hraje nejprve jeden hra¢ a nasledné hra¢ druhy (potadi
urCuje prislusny scénar). Kazdé kolo se sklada z péti
fazi. S vyjimkou Faze boje zblizka jednaji vzdy pouze
bojovnici hrace, ktery je na fadé. V kazdém kole musi
byt dodrzeno nésledujici pofadi kroki:

1, Faze zotaveni
1. pokud je 25% nebo vice ¢lend vaseho gangu
vyrazeno z boje, provedte test na Moralku
aktualniho velitele gangu.

2. Testujte bojovniky trpici tuposti

3. SraZenrbojovnici vstanou. (Nemohou bézet nebo
utocit, pokud vstanou v boji zblizka, Gtoci vzdy
posledni bez ohledu na druh zbrani, nebo
Iniciativu.).

4. Omrdcenibojovnici se stanou sraZenymi.

2. Fdze napadenf
1. Vyhlaste véechna napadeni pied tim, nez pohnete
kterymkoliv bojovnikem.

2. Pohnéte véemi napadajicimi modely.

2. Faze pohybu
1. Hybejte po jednom se svymi bojovniky.

2. Urcete bojovniky, ktefi se schovavaji.

4. Faze stielby
1. Bojovnici vybaveni stfelnou zbrani z ni mohou
vystielit - kroky resté model po modelu.

2. Kouzelnici a knézi se mohou pokusit seslat
kouzlo nebo modlitbu - kroky feste model po
modelu.

5. Faze boje zblizka
1. V$ichni bojovnici zapojeni do boje zblizka bojuji
bez ohledu na to, ¢i kolo pravé probiha.

2. Na konci kazdé Faze boje zblizka po vyteseni
vsech bojovych situaci si vsichni bojovnici, zapojeni
samostatné do boje proti dvéma a vice protivnikiim
testuji na test na paniku.



Pobyb

Bojovnik se hybe do vySe svého Pohybu (M)
v palcich.

Bojovnik muze piekonat piekdzku do vysky 1°
(v€etné) bez postihu pohybu. Pokud je piekazka vyssi
nez 1, zabere jeji piekondni 2“. Na prekazku vysokou
2“ avice je tfeba $plhat (viz. Splhéni).

Vaefani

Bojovnik muze bézet do vyse dvojndsobku svého
Pohybu (M) v palcich. Pokud bézi, nemuze stiilet,
nebo se schovat, ale miiZe sesilat kouzla.

Bojovnik nemuze bézet, pokud je do vzdalenosti 8" od
néj nepratelsky model. (sraZené a omrdcené modely se
nepocitaji).

Yy vy

Splbant
Bojovnik muze $plhat po zdech a jinych vertikalnich
objektech nehledé na to, zda se pohybuje, nebo bézi.
Neni mozné dokoncit pohyb béhem $plhani (model

musi skoncit sviij pohyb vzdy pied, nebo za dsekem
vyzadujicim §plhani).

Ptfi normélnim pohybu stoji 1 $plhani vzdy 1"
z Pohybu (M). Pii Béhu v$ak stoji 1 $plhani 2°
z celkové vzdalenosti pohybu. Tedy pokud se
bojovnik normalné pohybuje do patra o vysce 2, stoji
ho to 2“ pohybu, pokud bézi, tak 4.

Aby bojovnik uspésné vysplhal na zed, musi splnit
test na Iniciativu za kazdé 2 celé palce, které vysplha.
Test se hdze pred zapocetim kazdych 2“. Pokud je test
nedspésny, bojovnik spadne z vysky, kterou jiz

vy$plhal.
Stiint  visty

Skakani nezabira zadny pohyb a z vysky mensi nez
2" nevyZaduje Zadné testovani.

Bojovnik, ktery skace z vysky 2“ a vice, musi splnit
test Iniciativy za kazdé celé 2 skoku. Pokud
kterykoliv z testtl neprojde, bojovnik spadl z celé
vysky (viz. Pad).

Skakani muze byt soucasti normalniho pohybu, béhu i
napadeni.

Skok z vysky vétsi nez 6 je automaticky pad.

Vysku skoku je mozné méfit predem, pokud skok
neni soucasti napadeni (v takovém ptipadé vysku
meéfit nelze).

V4 V4 4 v o
5§a§am pies priwp
Bojovnik muze skékat pies horizontalni prarvy (jako
napt. propadlé podlahy, stiechy). Vzdélenost je mozné

zméfit, pokud neni soucasti napadeni. Horizontaln{
skakani se pocita do celkové vzdalenosti pohybu.

Pokud se postava pohybuje normélnim pohybem,
muze skakat do vzdalenosti 3“. Pokud postava bézi,
muZe skocit az 4.

Pokud je vzdalenost skoku vétsi nez 2, musi skékajici
bojovnik splnit test na Iniciativu.

Pokud je vzdalenost vétsi, nez je mozné horizontalné
skoCit, nebo v pifipadé nedspésného Testu na
Iniciativu, model spadl (viz. P4d).

Jad

Bojovnik, ktery spadl, utrzi automaticky zasah se silou
rovnou vy$ce padu v palcich (zaokrouhleno dolu).

Je mozné spadnout pouze z vysky 2 a vyssi.
P4d nemuize zpuisobit kritickd zranénd.

Na zranéni zptisobené padem se nevztahuje hod na
brnéni.

Bojovnik, ktery spadl, jizZ nemutze délat nic po zbytek

tohoto kola.
i pics oy

Bojovnik, ktery byl sraZen nebo omrdcen do 1“ od
okraje vyvySeného mista, jako je podlaha patra
budovy, balkénu a podobné, musi projit testem na
Iniciativu. V piipadé netspéchu spadl bojovnik doli,
tidice se pravidly pro pad.

Bojovnik nepfepadne, pokud je okraj lemovéan
zabradlim, nebo zidkou.

V4 4
Schovant se
V pripadé, Ze bojovnik skon¢i pohyb za néjakym
terénem, ktery ho kryje alespori z poloviny pied
zraky vsech protivnikii, muze se schovat.

Bojovnik se nemtiZe schovat, pokud bézel.
Bojovnik se nemuze schovat za jiné modely.

Na schovaného bojovnika neni mozné strilet, kouzlit
ani jej neni mozné napadnout.

Zvitata a nemyslici bytosti (tedy ty, které neziskavaji
zkusenosti) se nemohou schovavat.

Schovany bojovnik je automaticky pro vsechny

protivniky odhalen pokud:

- napada, vystieli nebo se pokusi seslat kouzlo.

- nepfitel se dostane na vzdélenost mensi, nebo rovnou
svoji Iniciativé (I) v palcich.

- nepftiteli nebrani nic v dplném vyhledu na schovany
model (v tomto piipadé se jiné modely jako piekazka

ve vyhledu nepocitaji), tedy vidi model bez krytu.



Obtiny taén
Tézko prostupnd, nebo nebezpetnd mista, jako jsou
nahromadéné ruiny, pifkré svahy, Sikmé stiechy
domu, se pocitaji jako obtizny terén. Pohybovani se po
takovém terénu zabird dvojndsobek normélniho
pohybu.

Jakékoliv vzdalenost ugla po tézkém terénu mensi nez
1“ se vzZdy zaokrouhluje na 1°. Tedy piekazka
s obtiznym terénem o S§irce pul palce zabere 2°

pohybu.
®l§m

Oknem je mozné prolézt pokud jeho $ifkou projde
podstavec. Pokud model projde i na vy$ku, muze
prolézt oknem klasickym pohybem. Pokud je okno na
vysku mensi, nez prolézajici model, pocita prolezeni
jako obtizny terén.

Qe ~

Titmsy
Pokud se model pohybuje po vyvysené plose (vyska 2"
a vice), ktera je uzsi, nez §ifka jeho podstavce, musi
splnit test Iniciativy (I). Testujte pied opusténim
fimsy, nebo na konci pohybu, pokud model skon¢il na
fimse svij pohyb. Pokud model v testu neuspél,
spadl. Pokud je mozné spadnout na obé strany,
vyberte stranu ndhodné.




Tapadent

v,
Vyblagent Tapadent
Bojovnik muZe vyhlasit napadeni na jakykoliv
viditelny nepiatelsky model (pro urceni viditelného
modelu viz. Kdo muze stiilet str. 11). Sprateleny
model neblokuje vyhled na protivnika, se kterym je
v boji zblizka. Pred vyhlasenim napadeni nesmite
meéfit vzdalenost mezi napadajicim a napadenym.

Bojovnik se p#i napadeni hybe dvojnasobek svého
Pohybu (M). Pokud je cil napadeni déle, nez je tato
vzdélenost, dochdzi k nezdarenému napadeni (viz.
Nezdatené napadeni).

Napadeni musi probéhnout nejkrat$i moznou cestou.
Pokud nejkratsi cesta napadeni vyZaduje test
Iniciativy (§plhdni, seskok), je mozné zvolit delsi
cestu, pokud tato test nevyZaduje (napi. u zdi je
zebtik, nebo schody).

Bojovnik muze napadnout vice modelti, pokud se s
nimi dostane do kontaktu podstavct.

Véechna napadeni se nejprve souCasné vyhlasi a
teprve nasledné se v libovolném potadi provedou.

Pro zjisténi, ktefi bojovnici se vejdou do boje
s napadenym  muzete  pfreuspoiddat  modely
napadajicich ~ (samoziejmé v rdmci  moznosti
vzdalenosti pohybu napadeni), ne vsak napadeny
model. Jako kontakt podstavct se také pocita kontakt
rohu. (Teoreticky je tedy mozné aby s jednim
bojovnikem bojovalo az 8 nepitel.)

Tapadeni zabrmuryici Splhan

Bojovnik muzZe vyhlasit napadeniiv piipadé, Ze je pii
ném nutné vy$plhat na zed, nebo jinou prekazku.
Splhani pii napadeni se ¥di ve vsech ohledech
pravidly pro $plhani pfi pohybu (viz. Splhéni).
Bojovnik musi splnit test na Iniciativu (I) za kazdé 2
celé palce, které vysplha. Test se hdze pied zapocetim
kazdych 2“. Pokud je test nedspésny, bojovnik spadne
z vysky, kterou jiz vysplhal.

V piipadé nezdafeného napadeni (viz. nezdarené
napadeni) z duvodu $patného odhadu vzdalenosti se
model pohne o svtij plny Pohyb (M). Pokud by vsak
takto zakonéeny pohyb zakonéil pti Splhani, umistéte
model pod zed, nebo prekazku, na kterou $plhal.

TMapadent zal}gmt)m“ { 5608

Pti napaderi zahrnvjici skok z vysky plati véechny
pravidla tykajici se skoku =z vysky (viz Skok
z vysky). Je tieba podstoupit test na Iniciativu (I) za
kazdé plné 2“ skoku. V piipadé alespori jednoho
netspéchu spadl napadajici celou vysku.

Skok z vysky se nepocitd do celkové vzdalenosti
pohybu napadeni.

Tapadent seshobem
Pokud probéhlo Uspésné napadens zahrnujici skok a

napadajici dopadl do 2“ od svého cile, jednd se o
napadeni seskokem.

Napadajici si pocitda bonus +1 k Sile (S) (hodnota
muze presahnout rasové maximum) a +1 na hod na
zasah v prvnim kole boje.
s /Y
Tapadent nevidénébo

Bojovnik muze napadnout nepfitele, kterého ptimo
nevid{ (napt. na druhé strané zdi, za rohem), pokud se
nachdzi do vzdalenosti 4°. Pro napadeni
nezpozorovaného nepiitele musi bojovnik splnit test
Iniciativy (I).

V pifpadé nedspéchu muze bojovnik jednat
v nasledujicich fazich bez omezeni.

v Y, 4 4
Peusent napadent
Nepratelé, ktefi se nachdzeji do 2“ od trasy napadeni’a
nejsou dale od napadajictho bojovnika, nez cil
napadeni, mohou prerusit napadeni vstoupenim
bojovnikovi do cesty. V piipadé, Ze napadajici
zpusobuje strach, je tfeba pro dspésné preruseni splnit
test na strach. V opatném ptipadé je pieruseni
provedeno automaticky.

Pokud tto¢nik napadd dva modely zaroveri, pierusit
napadeni mtiZe jen ten blizsi.

Pouze jeden model mtiZe pferusit napadens; nicméné
pokusit se o to muze vice modeld (napt. v piipadé
napadajiciho, ktery zptisobuje strach).

2 L

g Ve 4
“)sz%am napadent
Pokud se bojovnikovi z jakéhokoliv diivodu nezdaii
napadeni, pohne se o polovinu napadaci vzdalenosti
smérem k cili napadeni. Pokud pii napadeni spadne,
je poloZen k upati mista kde $plhal, pripadné kam
skakal.

Bojovnik, kterému se nezdafilo napadeni se dale
nemuzZe hybat ani stiflet, muze vsak sesilat kouzla
nebo modlitby.
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Vido mitje bojovat
Nepratelé, jejichz podstavce se dotykaji (staci rohy)
bojuji v boji z blizka v pfislusné fazi. Nepratelé
oddéleni nizkou zdi, plotem, nebo jinou piekazkou do
vysky 1 bojuji také.

Bojovnici mohou bojovat 360° kolem sebe.

Neni mozné pouzivat v boji stfelné zbrané
s vyjimkou pistole a samostiilu (viz pravidla pro
pistole a samostfily).
¥ Sy o

“Potadi dtokit
Bojovnik, ktery v dané fazi napadal, tto¢i jako prvni
(nékteré zbrané a schopnosti toto pravidlo upravuji).
Pokud napadalo vice bojovniku jeden cil zaroveri,
rozhoduje o jejich vzdjemném potadi Iniciativa (I).
Napadajici bojovnik s nejvyssi Iniciativou Gto¢i prvni
atd. Pokud maji napadajici sprateleni bojovnici stejnou
Iniciativu (I), rozhoduje o poradi ttokil majitel gangu.

Bojovnici, ktefi nenapadali, bojuji v pofadi podle
Iniciativy (I). Model s nejvys$si Iniciativou (I) dtoci
prvni (resp. po napadajicich bojovnicich) atd.
V piipadé, Ze maji protivnici stejnou Iniciativu (I),
hod'te za kazdého bojovnika kostkou - bojovnik

Yxz

s vys§im hodem uto¢i diive.

Bojovnik, ktery se v ptedchazejici Fazi zotaveni zved]
po té, co byl sraZen, Gto¢i v ndsledujici fazi boje
zblizka vzdy posledni, bez ohledu na zbrane,
schopnosti a Iniciativu (I).

Pokud napadajici bojovnik musi pii napadeni §plhat
(tedy provadi test na Iniciativu), nebo lézt po Zebiiku
a napadeny model se nachazi do 1“ od mista, kde
napadajici dosplhal, Gto¢i napadeny vzdy prvni. Pouze
v ptipadé, ze ma napadajici bojovnik kopi, bojuje

automaticky prvni.
N 4
%as’azan

Pro zjisténi, zda bojovnik zaséhl nepfitele hod’te D6
za kazdy Utok (A) v bojovnikové charakteristice a
vysledek porovnejte s Uménim boje (WS) obou
bojujicich v nésledujici tabulce. Pokud je ¢islo stejné
nebo vyssi jako Cislo v tabulce, byl nepfitel uspésné
zasazen:

R
~L

1 2 3-37°5%%86 "8 9 10
1 1 } = 5 = = = =) =t
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Za kazdy uspésny zasah hod'te D6 pro urceni, zda jste
protivnika zasahem i zranili (viz. pravidla pro Zranéni
a vyfazeni). Se vemi postihy a modifikacemi nemutize
byt hod na zasah v boji zblizka horsi, nez 6.

/ v v /

“)]30) $e dvéma sheandmi
Bojovnik, ktery bojuje se dvéma jednoru¢nimi
zbranémi pro boj zblizka, ziska za zbraii ve vedlejsi
ruce jeden dal$i Utok (A), avSak k tomuto utoku si
pocita postih -1 k hodu na zasah i na zranéni.

Vpmena shoani behem boje shliza
Neni mozné ménit zbrané béhem boje zblizka. Pied

hodem na zasah musi hra¢ urc€it, s jakymi zbranémi
bojovnik bojuje. Ty mtze vyménit teprve az opusti

boj.
W30y bege shaané
Bojovnici, kteff v boji néjakym zptsobem pfrigli o své
zbrané mohou bojovat beze zbrané. V takovém
piipadé maji pouze jeden utok bez ohledu na jejich
charakteristiku Utoku (A) s postihem -1 k Sile (S).
Utok navic dava protivnikovi +1 k hodu na brnéni (
hod na 6+ pokud zadné brnéni nemad). Boj beze zbrané
se nevztahuje na modely, které zbrané nepouzivaji
(psi, ohafi, zombie, ghtilové, posedli, obfi krysy atd.),
ale pouze na bojovniky, ktefi z néjakého duvodu
prisli o svoji zbrari.
/ Vg /
V30) & vice potivnily

Bojovnik s vice nez jednim Utokem (A) muZe
libovolné rozdélit ttoky mezi stojici protivniky, se

kterymi je v boji zblizka , musi vSak se rozhodnout
predtim, nez hodi hody na zasah.

Vzdy, kdyZ ma bojovnik mozZnost vybéru mezi
utokem na sraZeneho, omrdceného, nebo stojiciho
protivnika, musi vzdy utocit na stojictho a to i
v piipadé, Ze ma vice ttoki.
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Opustent bcc)e zbhzéa
Bojovnik bojujici v boji zblizka nemtze boj opustit,
pokud vsichni protivnici, se kterymi bojuje nejsou
sraZeni, omrdceni nebo vyrazeni z boje. Dalsi

moznost je Dobrovolny titék z boje (viz. pravidla pro
Dobrovolny dték z boje).

Dobaovolsr 4teh 3 boje-
Na konci své Fize boje se muze hra¢ rozhodnout
zkusit s kterymkoliv bojovnikem, ktery se nachazi
v boji zblizka z tohoto boje utéci. Otocte model tvari
pry¢ ze souboje, aby to bylo ziejmé. Utikajici bojovnik
musi mit volnou cestu v $iice svého podstavce.
Hod'te za utikajictho test na Iniciativu (I).
Pokud se test zdaiil, povedlo se bojovnikovi dostat se
z boje, nicméné presto dd kazdému nepfiiteli
v kontaktu podstavci jesté moznost zautocit jednim
utokem, avsak s postihem -1 na zdsah. Na tento ttok
nemuze prchajici nijak reagovat (nemize parirovat).
Utikajici si pocitd hod na brnéni, avsak nemtize pouzit
pravidlo krytu stitu a péstniho §titu.
Pokud se prchajici bojovnik vyhnul zranéni, mizete
s modelem  pohnout o  dvojndsobek  jeho
charakteristiky Pohybu (M) pry¢ ze souboje od
protivnika, se kterym bojoval, v kterémkoliv sméru.
Pokud se test nezdaftil, kazdy protivnik muze provést
jeden automaticky zasah proti bojovnikovi, ktery se
snaz{ prchnout.

Spectalnt mavidla sheant pao boj
gblx’g@a a banint

Obourucni: Zbrané s timto pravidlem je nutné drzet
v obou rukéch, neni tedy mozné k nim v boji
zblizka pouzivat napf. §tit, nebo dal§f zbrari.

Parirovdnt Bojovnik se zbrani umoziujici parirovani,
nebo s pukléfem se muze v boji zblizka pokusit
odvratit dspés$ny protivnikdv zasah. Parirovani
provadéjte hned po zdsahu. Uspésny hod na
parirovani zavisi na poméru Uméni Boje (WS) obou
bojovniki: pokud tto¢nik zasahuje Uspé$né na 3+,
protivnik Uspésné pariruje na 6+ Pokud uto¢nik
zasahuje na 4+, protivnik pariruje dspé$né na s5+.
Pokud tuto¢nik zasahuje na 5+, obrdnce uspésné
pariruje na 4+ Hod 6 na zasah parirovat nelze. Zbrari
pro boj zblizka ve vedlej$i ruce (tedy ne puklér) ma
postih na parirovani -1. V pfipadé, ze ma bojovnik
dvé parirovaci zbrané, nebo parirovaci zbrari a puklér,
muZe pouzit oba pokusy k parirovani, avsak v jedné
fazi boje muze vzdy Uspé$né parirovat pouze jeden
utok.

Obtizné ovlddani: Bojovnik uZivajici zbrari s timto
pravidlem mize v druhé ruce drZet pouze Stit.
Nemuze tedy pouzivat dalsi zbrari ani pukléf, protoze
zbran vyzaduje pro své ovladani vsechny jeho
schopnosti.

Ochrana pred zranénfm: Pokud byl nositel brnéni
vyfazen z boje a v pobitevni sekvenci na tabulce
vaznych zranéni padne néjaké konkrétni zranéni (22,
23, 25, 26,-32) mlZe se pokusit toto zranéni zvratit
uspésnym hodem na brnéni (bez stitu a kryry). V
piipadé uspéchu pocitejte hod jako tplné uzdraveni.

Kryr. Toto pravidlo se vztahuje na §tit a puklét. Pokud
jsou uzivany vkombinaci s jakoukoliv jednoro¢ni
zbrani s vyjimkou dyky, pfidavaji navic +1 k hodu na




Stel

oY v
Vido mitfe stidlet
Bojovnici vybaveni stielnou zbrani z ni mohou ve své

stielecké fazi jednou vystrelit. Vyieste postupné
kazdy sttilejici model zvlast v libovolném potadi.

Strilejici bojovnik musi sviij cil alespon zcésti vidét.
Jako viditelné Casti se pocitaji hlava, trup a nohy.
Nepocitaji se dramaticky rozpohybované paze, zbrané
ani soucdsti obleceni, jako napf. péra na kloboucich.
Bojovnici maji rozhled 360° okolo sebe.

Samotni bojovnici brani ve vyhledu na jiné modely
v §ifce svych podstavcd. Model s pravidlem velky ci/
vzdy vidi pies modely které nejsou velkymi cily a
naopak. Modely s pravidlem maly cil nebrani ve
vyhledu na Zadny jiny model.

Bojovnik nemuize stiilet vkole, ve kterém bézel,
pokud je v boji zblizka, nebo pokud je sraZen, nebo

omrdcen.

Vpbes cile
Bojovnik musi stiflet na nejblizsi nepratelsky model,
nepocitejte véak sraZenéa omracené modely.

Pokud se na cil vztahuje postih na zasah (napf. cil je
v krytu), mtizete si vybrat vzdalengjsi cil, na ktery se
takovyto postih nevztahuje, resp. je jednodussi ho
zasahnout.

Strelec, ktery se nachazi alespori 2“ nad trovni zemé
muZe cilit libovolny nepfatelsky model, pokud se ve
stejné trovni nenachazi blzsi protivnik.

Neni mozné stiilet do boje zblizka, kterého se Gcastni
sprateleni bojovnici. V opacném piipadé do boje
zblizka stiilet 1ze. V ptipadé takového zasahu hodem
kostkou rozhodnéte, ktery model je zasazeny.

g ¥ v yo vy [

Vice vpstielit ja faz
Neékteré zbrané a schopnosti umozriuji strelci vystielit
vice, nez jedenou za kolo. V takovém piipadé mohou
byt jednotlivé stiely libovolné rozdéleny mezi cile,

nicméné je nutné cile nahlésit pred samotnymi hody
na zasah.

t-)m] / ,b .:EY I
Pted rozhodnutim na ktery cil bude bojovnik stiilet
hra¢ nesmi méfit vzdalenost. Pokud se cil nachazi
mimo dosttel zbrané, presto doslo k vystielu. Toto je

dualezité predev§im pro zbrané fidici se pravidlem
Ndrocné nabijent (viz. Specidlni pravidla pro stielbu).

v Vd
%as’azan
Pro urceni, zda stfelec zasahl cil, zjistéte stielcovo

Uméni stielby (BS), hodte D6 a porovnejte
s nasledujici tabulkou:
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BSstielce1 23456 789 10
HodD6 6 54 3210-1-2-3

Pro hod na zasah plati nasledujici modifikace:

-1 za kryt: pokud je alespori kus z viditelné ¢asti
cile skryt zraku stfelce, nachézi se cil vkrytu. Pii
stielbé na cil vkrytu si pocita stielec postih -1 na
zasah.

-1 za pohyb: bojovnik, ktery se v pohybové fazi
pohnul normélnim pohybem (tedy nepocita se otaceni
na misté a zvednuti se ze sraZené pozice), ma postih
-1k hodu na zasah.

-1 za dlouhou vzdalenost: pokud je cil vzdélen od
stielce vice jak polovina dostielu zbrané, ma strelec
postih -1.

Pokud je potiebny hod na zésah 7, musi stielec hodit
nejprve 6 a pak 4. Pokud 8, tak 6 a pak 5.atd.

Viapt

Model, jehoz alespoil kus viditelné c¢ésti je skryt
zraku stielce, se vicCi stfelci nachazi v krytu. Kryt se
na cil nevztahuje, pokud je stfelec vzdalen do 1“ od
prekazky, ktera strelci brani v nenaruseném vyhledu
na cil.

Neni mozné stiilet na cil, pokud vam stoji tieba jen
CasteCné vcesté sprateleny model, nebo souboj
zblizka, kterého se sprateleny model tcastni.

Stvelba na s&a{a?’, nebo ompdceny
model

Pri stielbé na sraZeného, nebo omraceného bojovnika
je stdle nezbytny Uspésny hod na zdsah i na zranéni,
stejné jako na vyrazeni (viz pravidla pro zranéni a
vyfazeni). Pokud je cil jiz srazen a stfelec ho ve své
stielecké fazi opét srazi, cil je stdle sraZen. Pokud je
model jiz omrdcen a néasledné stielbou srazen, je stéle
omrdcen. Nejde tedy model jednim vystfelem omracit
a druhym zéasahem automaticky dorazit jako v boji
zblizka.

v
Strelba 5 ofen
Pokud se alespori ¢ast podstavce stilejictho modelu
nachézi v doteku se sténou pod prostorem okna (v
jeho $ifce), mize si méfit linii vyhledu od okraje okna,
i kdyz je uvnitt budovy. Jakmile model z okna
vystieli, stavd se viditelnym pro vSechny modely
s linii vyhledu k oknu, i kdyby fyzicky vidét nebyl.

Z okna v prvnim patie je mozné zamitit na cil na
urovni zemé, jehoZz Cast se nachdzi ve vzdalenosti
alespori 2 horizontdlné od stény okna. Za kazdé dalsi
patro roste tato vzdalenost o 1°.



Spectalnt pavidla po stelné
shaani a sticlbu

Ndrocné nabfjent. Toto pravidlo se vztahuje zpravidla
na zbrané na stfelny prach. Nabit takovou zbrari
zabere celé kolo, tedy lze z ni stiilet jen kazdé druhé
kolo. Nabijeni je mozné provadét pouze pokud model
nebézel, nebo neni v boji zblizka. Nabijeni je tieba
v pohybové fazi nahlasit. Pokud se model pohnul,
muiZe nabit jednu hlaven.. Pokud zustal model
v pohybové fazi na misté (otdCeni a vstavani ze
sraZeni se nepoc¢itd) miZe nabit az dvé hlavné (napft.
par pistoli, nebo dvouhlaviiovou pistoli).

Vysti'el v boji zblizka: Toto pravidlo se vztahuje na
véechny druhy pistoli uzivajici stfelny prach. Pokud
mé model nabitou pistoli, mtize ji v prvnim kole boje
zblizka pouzit. Vystiel nahradi ttoky danou rukou,
podle toho ve které ruce bojovnik zbrar drzi (tedy
pokud ve vedlejsi, nahradi standardni Gtok vedlejsi
zbrani, pokud v hlavni, nahradi dtoky hlavni zbrani).
Zasah je vyhodnocen stejné jako zasah v boji zblizka
s tou vyjimkou, Ze se na néj nevztahuje postih za titok
vedlejsi zbrani. Hod na zranéni respektuje vSechny
vlastnosti konkrétni zbrané.

Pokud boj zblizka pokracuje, musi bojovnik v
nasledujicich kolech pouzivat pistoli coby palici.
Vysttel je mozné parirovat. Pokud padne na hod na
zasah 1, hazejte na tabulku Selhéni.

Velky cil: Vse, co se fidi pravidlem velky cil muze byt
zacileno stielcem, bez ohledu zda cil je nebo neni
nejbliz§im nepratelskym modelem ke sttelci. Navic
velky cil je viditelny, i kdyby podstavce obycejnych
bojovnikil zcela zakryvaly linii vyhledu na podstavec
bojovnika fidiciho se timto pravidlem.

Maly cfl Vse, co se i1di pravidlem maly cil, nebrani ve
vyhledu na normalni a velké cile.

Pohyb nebo strelba. Bojovnik muzZe v jednom kole
bud stiilet, nebo se hybat. Nemuze vsak oboje
zaroverl.
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Selbant jhrant na stielnp pach
Pokazdé, kdyz vam padne 1 pfi hodu na zéasah u
zbrané pouzivajici stfelny prach (puska, pistole,
trombén, potkani pistole apod.) hod'te kostkou a
nasledujici tabulka ur¢i, co se stalo.

, — |
j| 1 PRAAASK! Zbraii explodovala ohlugujicim :
i vybuchem. Strelec obdrzi zasah silou 4

| (nezpusobuje kriticka zranéni) a zbrari je
znicena. i

Zaseknutf, Kule se zasekla uvnitf zbrané
a ta je nepouzitelna pro zbytek bitvy. V dalsi
bitveé jiz miiZete zbrari opét pouZzivat.

[ 3 Pop. Zbran nevysttelila a vy musite zbrari
piebit. Bude vdm trvat jedno kolo nabijent,
nez budete moct zbrari opét pouzit.

Cvak. Zbrarii nevystielila, avsak nic vazného |
se nestalo. V dalsim kole muzete stiilet (i |
v souboji zblizka).

6 BUMYI Ozval se vybuch a z usti hlavné se
I. vyvalil oblak cerného koute. Stiela zasdhla
cil a m4 navic +1 k sile.

——= ——-—-—-h:'l_
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Raanént & vp¥azent

Pokud byl bojovnik zasazen v boji zblizka, stfelbou
nebo kouzlem, porovnejte Silu (S) dto¢nika a Odolnost
(T) cile v tabulce. Za kazdy dspésny zasah hod’te D6 a
porovnejte s tabulkou. Pokud jste hodili stejné nebo
vice, bylo zranéni uspésné:

1 4 > (o] t

2 3 -1 5 [»] a] - -
3 2 3 } 5 6 A

1 2 2 3 4 5 6 6 - -
5 2 2= 2 3 } o 6 6
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Za kazdé  dspésné  zranéni  odeCtéte -1
z charakteristiky Zranéni (W) zranéného. Pokud
hodnota klesne na o, haze si zranény hod na vyrazens
(viz, Hod na vyfazeni). Zranéni jsou takto sniZena
pouze po dobu potycky.

/(¢ / Va Y ¥
Taartreha pancnd
Pokud pifi hodu D6 na zranéni zpusobené stielbou
nebo bojem zblizka (ne vSak kouzlem nebo
modlitbou) padla Sestka, tto¢nik zptsobil kritickeé
zranéni, Hod'te dalsi D6 a vysledek porovnejte
s tabulkou kritickych zranéni podle pfislusného
druhu zbrané (viz. str.13).

Pokud uto¢nik potiebuje hodit $estku, aby protivnika
zranil, nemuze zpusobit kritické zranéni.

Wod na banénd

Pokud je bojovnik vybaveny néjakym druhem brnéni
nebo §titu, miize odvratit zptusobené zranéni hodem
na brnéni. Potfebny tspésny D6 hod na brnéni je
uveden u jednotlivych brnéni.

Utinnost brnéni se zmensuje s rostouci silou zranéni.
Pokud je zranéni zpusobeno Silou (S) 5 a vyssi,
upravte hod na brnénf podle nésledujici tabulky:

Sila tprava hodu na brnénf{
4 0
5 -1
6 -2
7

3
Wod na vp¥azent
Pokud bojovnikovi klesne hodnota Zranéni (W) na o,

musi si okamzité hodit na vyfazeni. Hrac, ktery
zpusobil zranéni, které sniZilo bojovnikovi pocet

Zranéni (W) na o a za kazdé dalsi zptisobené v této
Fazi boje, hodi D6. Z hod1 vyberte nejvyssi vysledek:

1-2 SraZen (obrat'te model obli¢ejem vzhiiru).

3.4 Omréacen (obratte model obli¢ejem dol).

5-6 Vyfazen z boje (odstrarite model ze hry).

¥
ﬁgzazm

Srazeny model se muze plazit 2“ ve své pohybové fazi,
nemuze ale bojovat, stilet ¢i kouzlit. Pokud je
srazeny model v kontaktu podstavcti s nepiatelskym
modelem, muze se odplazit pouze pokud je nepftitel
zaméstnan soubojem na blizko s jinym modelem,
jinak musi zustat tam, kde je. V boji na blizko nemuze
bojovat proti dto¢nikovi a dto¢nik ma velkou $anci na
vyfazeni tohoto modelu ze hry.

Srazeny bojovnik muze (nemusi) vstat ve fazi
zotaveni svého dalstho kola. V tomto kole se muze
pohybovat, mtiZe stiilet ¢i kouzlit, ale nemuze bézet ¢i
napadnout jiny model. Pokud je v boji zblizka,
nemuZe z néj utéci, a bude bojovat jako posledni, bez
ohledu na Iniciativu ¢i specidlni vlastnosti zbrani. Po
tomto kole se muZe model pohybovat normalné, mtize
normalné bojovat, piestoze hodnota jeho zranéni je o.
Pokud bude znova zranén, hazejte opét hod na
vyfazeni, piesné tak, jako by ztratil posledni Zivot.

Pokud model bojuje proti srazenému bojovnikovi,
véechny uto¢nikovy ttoky automaticky zasahuji.
Pokud je sraZeny model zranén, je automaticky
vyfazen z boje. V ptipadé, Ze sraZenému modelu
zbyvaji jesté néjaké body Zranéni (W) (tato situace
muze nastat jako vysledek Kkritického zranéni), je
vyfazen z boje, jakmile Klesne tato hodnota na o.
SraZeny model nemuze parirovat a vyuzivat Kryt u
§titu a péstniho Stitu.

E!) /Y
Omréceny bojovnik je docasné neschopen dalsiho boje
a nemuze nic délat. Ve své pristi fazi zotaveni muze
hra¢ své omracené bojovniky otocit oblicejem vzhuru
a omracenibojovnici se stanou sraZenymi.

Omrdcenymodel je vydan na milost svym nepfateltim.
Omradceny model je automaticky vyrazen z boje,
pokud na néj muze nepritel v souboji zblizka
zautoCit. Pokud ma omrdceny model vice Zranéni
(W), kazdy tutok mu automaticky jedno vezme.
Jakmile klesne pocet Zranéni na o, je model vyrazen

z boje.
Dyptaen ; boye

Odstrarnite figurku ze stolu. Po hie je mozné zjistit,
ktefi z vyrazenych bojovnik( zemfeli, ¢i jaké zranéni
utrzili (viz. str. 82).



Vinttrcha panént
¢ Stielné spané " e e Hpanf

(Luky, ku$e, zbrané na ¢erny prach, vrhact
noZe, atd.)

1- Odrazené stiela: Strela odskotila, nebo proletéla
cilem a zasahla druhy (neptéatelsky ¢i préatelsky)
model, pokud se nachéazi do 4 od cile. Je zasaZen

vy

nejblizsi model, ktery se nachazi ve 180°vyseci se
stiedovou osou v dréze sttely. Odrazend stiela
nemuiZe zpusobit kriticky zasah.

2- Zasah slabého mista: Stiela zaséhla Spoj

v brnéni. ZasaZeny mé -1 k hodu na brnént.

3- Provrtany: Stiela prorazila brnéni. Zasazeny ma
-2 k hodu na brnéni. Bez hodu na helmu.

4- ProraZeny: Sttela projela protivnikem jako nuz
maslem. -3 k hodu na brnéni, bez hodu na helmu, +1
k hodu na vyrazeni.

5- Hluboka réna: Stiela pronikla do téla a zasahla
organ. -4 k hodu na brnéni, bez hodu na helmu a +2
k hodu na vyrazeni.

6- Mistrovské rénal: Stiela zasdhla s velkou silou
oko, hrdlo, nebo jiny zranitelny organ. Cil méa -5
k hodu na brnéni, je automaticky srazen a musi si

Xz

pricist +2 k hodu na vyfazeni.

4 Y
bawé shoant ____,
(Palice, palcaty, kladiva, cepy, obouruénf
kladiva atd. )

1- Rozhozent: Protivnika vyvedla rana

z rovnovahy. V tomto kole uz nemuize provést zadné
dalsi dtoky.

2- Prorazenf: Rana zasahla citlivou ¢ést zbroje,
kterou progla. Protivnik ma postih -1 k hodu na
brnéni.

3- Pot4dné rdna: Protivnik ma postih -1k hodu na
brnéni. Bez hodu na helmu.

4- Rozdrcen: Mocny uder zasahl protivnika do
citlivého mista. Ten utrzi dvé zranéni a postih -2
k hodu na brnéni.

5- Srazen: Sila tideru srazi protivnika k zemi a ten
ma navic postih -2 k hodu na brnéni, je automaticky
sraZen autrzi dvé zranéni.

6- Omragent!: Po této hrozivé rané se protivnik svalf

v bezvédomi k zemi. Je omracen, utrZi dvé zranéni a
ma postih -2 na brnéni.
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(Mece, sekery, obouru¢ni mece atd.)

1- Smrst ¢epeli: S rychlou piesnosti ziska bojovnik
nad protivnikem pifevahu a donuti ho odkryt se.
Okamzité mtize provést jeden utok navic. Hod na
brnéni je klasicky.

2- Odzbrojeni: Bojovnik se pokusi protivnikovi
vyrazit zbrari z rukou. Protivnik musf hodit test na
silu, aby udrzel hlavni zbrari (pficte si +1 pokud ma
obouru¢ni zbrari, v piipadé, Ze ji ma ttocnik, tak -1).
Pokud v testu neuspél, ztraci ji a musi bojovat zalozni
zbrani do konce souboje. Jakmile se protivnik dostane
ze souboje, opét si zbrar vezme. Hod na brnéni je
Klasicky.

3- Rez: Uto¢nik se strefil do nechranéného mista ve
zbroji. Mé tak postih -1k hodu nabrnéni. 44

5 g
4- Z4sah do masa: To byl zasah do zivého! Pro
ma postih -2 k hodu na brnéni a utrzi dvé zranéni.

nf &

5- Rozetnuti: Rana prosekla zbroj. Protivnik ma
postih -3 k hodu na brnénf, a utrzi dvé zranéni.
Utoénik si po¢itd +1 k hodu na vyfazeni.

6- Pro#{znutfl: Utok zaséhl krk, nebo jiné zranitelné
misto. Protivnik ma postih -4 k hodu na brnéni a
utrzi dvé zranéni. Uto¢énik mé navic +2k hodu na
vyrazeni.

g V30) bzt oA —f

(Psi, vale¢n{ ofi, zombie, Posedli, zvifata, bi¢
atd.)

1- Odkopnutf: Protivnik zavrévora a couvne. Pfijde
tak o jeden dtok (na minimum o Gtokd).

2- Sevient: Protivnik se dostal do seveni. V tomto
kole jiz nemuze utocit.

3- Spr§ka tdert: Protivnik je natolik zmaten, Ze
utoénik muze provést okamzité jeden ttok navic.
Hody na brnéni je klasicky.

4- Drticf tider: Réna pristdla s neuveéfitelnou silou.
Uto¢nik zisk4vd +1 k hodu na vyfazeni.

5- Praskani kostf: Pi dopadu této rany se ozvalo
prasknuti. Uto¢nik ziskava +2 k hodu na vyrazeni.
6- Mocny tder: Mocnym tderem ¢i kopem posle
utocnik protivnika k zemi. Ten je automaticky sraZen
a utocnik ziskava +2 na hod na vyrazend.



e Phorth lpantf coemmed

(Kopf, halapartny, dfevce atd.)

1- odrazent: Uder pristal s velkou silou. Protivnik
je automaticky srazZen.

2- Propichnutf: Rana si nasla cestu ve slabiné
zbroje. Protivnik ma postih 1 k hodu na brnéni.

3- Probodnutf: Uto¢nik zarazi zbraii do protivnika.
Ten si poc¢ita postih -2 k hodu na brnéni. Bez hodu na
helmu.

4- Bodnutt: Rychlym dderem prorazi dto¢nik
protivnikovu obranu. Ten m4 postih -3 k hodu na
brnéni bez hodu na helmu a dto¢nik ziskava bonus +1
k hodu na vyrazeni.

5- Skrz naskrz: Uder prosel protivnikem skrz. M4
postih -4 k hodu na brnéni, bez hodu na helmu a
uto¢nik ziskava +2 k hodu na vyfazeni.

6- Kebab!: Uder vrhne protivnika s neuvéfitelnou
silou zpét, prorazejice jeho zbroj i tkari. Protivnik ma
postih -5 k hodu na brnéni, bez hodu na helmu a
uto¢nik ma bonus +2 k hodu na vyfazeni. Navic
protivnik je odhozen o D6 palcti a dto¢nik ho
nasleduje v dotyku podstavcil. Vechny ostatni
modely zapojeny do tohoto boje jsou oddéleny. Pokud
protivnik narazi do néjaké prekazky, dostane jeden
zésah se silou 3.

Ustup 3 potpchy

TTest na paobant

Pokud bylo gangu v potycce vytazeno ze hry alespori
25% ze véech jeho modeld, ktefi se ucastni potycky,
musi si ve své fazi zotaveni hodit test na prohru, coz je
test na Moralku (Ld) velitele gangu. Pokud je velitel
gangu vyrazen z boje, pouzijte nejvyssi Moralku
alespori 50% Clenti, musi tento test splnit dvakrat,
pokud 75% tak tiikrat. V pripadé alespori jednoho
netspéchu gang automaticky vyklizi pozice a hra
kon¢i jeho prohrou. Vsechny modely, které doposud
nebyly vyrazeny ze hry (i kdyz se nachdzely v boji
zblizka, byly sraZeny nebo omraceny) se pocitaji jako
prezivéi bez thony.

Dobzovolirp dstup
Pokud piisel gang v potycce jiz alespoil 0 25% Clent,
muZe jeho hra¢ ve své fazi zotaveni vyhlasit
dobrovolny dstup a ukoncit tak hru ve prostéch
protivnika, ktery timto automaticky zvitézi.
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Vicht hadinové vpiazent 3 boje
V pripadé, ze jednomu z gengt byli vyfazeni vsichni

hrdinové, hra automaticky kon¢i ve fazi zotaveni
doty¢ného gangu jeho prohrou.



Pspchologie

Veltel

Bojovnik, ktery se nachéazi do 6 od velitele muze
pouzivat jeho Moralku (Ld), pokud velitel neni sraZen,
nebo omrdcen, nebo neprcha.

Pokud je velitel vyrazen ze hry, musi se gang po
zbytek potycky obejit bez velitele. V pripadé, Ze
hrdina s nejvy$§i Moralkou (Ld). Pokud byl velitel
posledni zijici hrdina a zemfel, gang se rozpadl.

/

Pamba
V piipadé, Ze na konci Faze boje je vas bojovnik sam
v boji zblizka s dvéma a vice neptatelskymi modely,
musi projit testem na paniku, resp. Mordlku (Ld).
Pokud se do 2" nachazi sptateleny stojici a neprchajici
model, muze si nedspésny hod piehodit. V piipadée
neuspéchu bojovnik zpanikatil a prchd z boje (viz.
nize). Kazdy model v kontaktu s prchajicim muze
provést jeden volny dtok. Panika se nevztahuje na
zvirata.

U modeltt s pravidlem velky c/ mohou zpusobit
paniku pouze jiné modely Fidici se timto pravidlem
(véetné jezdcu na koni).

Tuchini

Prchajici bojovnik se pohne 2D6 palcti od jednoho
z nahodné vybranych nepratel, ktefi jeho prchéani
zpusobili. Piekazky vyssi, nez 2“ obihd nejkratsi
cestou. Ve své nasledujici Fazi zotaveni se jej muzete
pokusit zastavit tispé$nym testem na Moralku (Ld).
Pokud model v testu uspél, mtze v tomto kole
jednat, jako by byl sraZen a nasledné vstal, nemuze
v8ak navic sttiletlit ani kouzlit.

Pokud model v testu neuspél, pokracuje 2D6"
k nejbliz§imu okraji stolu, obihajice prekazky vyssi,
nez 2" nejkrat$i moznou cestou.

Modely se zdkladnim Pohybem (M) 7 a vice prchaji
3D6".

Pokud je na prchajiciho vyhlaseno napadeni, jednejte
stejné jako u klasického napadeni s tim rozdilem, Ze
prchajici model nemuze utocit ani pouzivat Zadné
schopnosti a pravidlo kryr u §titu a pukléie. Pokud
prchajici nebyl sraZen, omrdcen, nebo vyrazen,
jednjte, jako by opét nesplnil test na paniku. Prcha
tedy o dalsich 2D6“ a ttotnik mulize provést jeden

volny dtok.
Tupost

Bojovnik trpici tuposti si musi testovat na zacatku
kazdé své Faze pohybu, zda svoji tupost prekonal,
nebo se stal jeji obéti. Proved'te test na hrdinovu
Moralku (Ld). Pokud se do 2“ od tupého hrdiny
nachazi stojici a neprchajici sprateleny hrdina, ktery
tupostimetrpi, miiZe si testujici hrdina hod prehodit.
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V piipadé dspésného testu se tupost nijak neprojevi a
hrdina muze déale standardné jednat. V piipadé
netdspéchu si hod'te Dé:

1-2 Bojovnik se pohne o polovinu pohybu smérem,
kterym se hybal naposledy

3-6 Bojovnik stoji na misté a nemize nic délat po
zbytek kola.

Pokud je hrdina v boji zblizka nebo prcha, ucinky
tuposti se na néj nevztahuji, dokud boj neopusti, nebo

se nezastavi.

I—JR Y .;E
Nenavadéjici bojovnici musi zauto¢it na cil své
nendvisti, pokud je v dosahu a zarovein si mohou
vprvnim kole souboje piehodit vSechny netspésné
hody na zasah protivnik, které nenavidi.

Stach

Bojovnik si musi hodit test na strach resp. na Moréalku
(Ld) v nasledujicich piipadech:

Pokud je napaden jednim, nebo vice modely, které
zpusobuji strach. Napadeny testujte po vyhlaseni
napadeni za kazdy napadajici model, ktery zpiisobuje
strach. Pokud je napadeni Uspé$né a napadeny
nesplnil alespori jeden z testl, zasahuje své strach
(i kdyz jiz bojuje). Vopatném piipadé bojuje
standardné. Stejné postupujte u napadajiciho, jehoz
napadeni piferusi model zptsobujici strach (to vsak
neplati v ptipadé, Ze napadajici jiz prosel testem na
strach pied samotnym napadenim).

Pokud chce napadat model, ktery zpusobuje strach.
Testujte po vyhlaseni napadeni. V piipadé netspéchu
zustane napadajici model stat na misté a v tomto kole
jiz. nemuZe provadét zadnou aktivitu.

Modely, které zpusobuji strach nejsou samy vuci

s

nebo omirdcen, strach netcinkuje.

Rbéstlast

Zbésily model si po¢itd +1 k Utoku (A). Jakmile je
zbésily model jednou sraZen, nebo omrdcen, prestava
byt zbésily do konce potycky.

Zbeésily model musi vzdy napadnout, pokud se do jeho
napadaci vzdalenosti nachdzi néjaky nepratelsky
model, o kterém vi. Toto je jediny pripad, kdy je
mozné (nutné) mérit vzdédlenost pred napadenim.
Vzdalenost zméite po vyhlaseni viech napadeni.

s //
Tt na pspchologtt
Bojovnik imunni na psychologii je imunni na strach
vici nékterym kouzltim, a nemtize byt zbésily. Muze
vsak byt tupy i nenavidét. Takovyto model nemuze
dobrovolné opustit boj zblizka.



Dvivata a j{@m’ yitata

RKvitata v Modbetmu
- Na zvitata se nevztahuje pravidlo o boji beze zbrané.
- Zvitata nemohou plnit herni cile, jako je zabirani
budov, hledani pokladu, nebo vradsnivcti, nemohou
prorézet.
- Zvifata neziskavaji zadné zkusenosti.
- Zvitata nemohou S$plhat po zdech ani lézt po
zebricich, mohou v§ak béhat po schodech.
- Zvitata se nemohou schovavat.
-V pobitevni fazi umiraji vyfazend zvitata stejné jako
pomocnici na hod 1-2 na Dé.
- Zvirata jsou imunni proti pamice a proti tvorim
zpusobujicim  strach.  Podléhaji  vSak  strachu
zpusobenému otevienym ohném (lou¢i, kosem na
oherl), nemrtvymi (tzn. upirem, zombiemi a vlky
hrazy) a posedlymi.

Jioni potata
Na nésledujicich odstavcich jsou uvedena v$echna
pravidla tykajici se ovlddan{ jizdnich zvitat v ulicich
Mordheimu, v boji i mimo boj. Pro jizdni zvirata
pouzivejte podstavec 25xs5omm. Pouze lidé mohou
jezdit na jizdnich zvitatech.

Naseddni a seseddnf: Nasednout je mozné
v pohybové fazi. Zabere jeden bod pohybu nehledé na
to, jestli bojovnik bézi, nebo jde (tedy bojovnika
s pohybem 4 stoji nasednuti pti chiizi 1%, pfi béhu 2%).
Pokud bojovnikovi, ktery nasedl, jesté zbyva pohyb,
muZe jej dokoncit na koni.

Stisnény terén: Ulice Mordheimu nejsou prilis
vhodnym mistem pro jizdni zvifata a gangy si je tam
s sebou Casto neberou. Z tohoto dtivodu muze jeden
gang vlastnit pouze jedno jizdni zvife (mimo
namezdnich bojovnikd).

Ovladdéni jizdnfho zvifete: Aby mohl jezdec ovladat
obratné jizdni zvite, musi ovladat schopnost Jezdectvi
Bojovnici bez této schopnosti mohou jezdit na jizdnich
zvifatech, ale musi testovat na Morélku (Ld) pokazdé,
kdyz jsou zasaZeni stielou a na konci kazdé bojové
faze pokud jsou v kontaktu se stojicim neptitelem.
Pokud je test neuspésny, jezdec ztrati kontrolu nad
zvifetem a musi si hodit na tabulku Prr!, hochu.
Pokud héze jezdec na Ld (Panika, dobrovolny dstup
z boje) a vtestu neuspéje, hdze si na tabulku
Prrl,hochu. Bojovnici se schopnosti Jezdectvi se
mohou u€it Zvildsini jezdecké schopnosti (viz. nize).

Bonus ke zbroji: Vsechny jizdni zvifata davaji jezdci
bonus +1 ke zbroji.

Velky cil: Jezdec v sedle se ridi pravidlem velky cil
Pohyb v terénu: Jizdni zvife muZe bez postihu
preskocit prekdzku do vysky 2“ a mtze skdkat pres
prarvy do vzdélenosti 4° bez nutnosti testnu na
Iniciativu (I).
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Vedeni zvifete: V nékterych ptipadech bojovnik
jizdni zvife radéji vede, nez na ném jede. Bojovnik
muZe vést zarover jedno zvite, pokud nema schopnost
Krotitel zvere. Pokud tuto schopnost ma, muze vést
kolik zvifat chce. Vedené zvife se musi dotykat
podstavce vedouctho. Vedené zvife si nehdZe na
splaseni.

Prchajici jezdec: Na napadeni jezdce, ktery prché z
boje pésim bojovnikem, se nevztahuje pravidlo o
automatickém zasahu, pokud pési bojovnik nema
kopi.

Boj vsedle: Boj vsedle je ndrocnd zélezitost a ne
vSechny zbrané jsou pro tento druh boje vhodné.
V sedle neni mozné pouzivat zbrané pro boj zblizka,
které je tieba drzet vobou rukach (s vyjimkou
Jezdeckého kladiva) a dyky.

Kladiva a helmy a schopnosti, upravujici hod na
vyfazeni upravuji hod stejnym zpusobem v tabulce
Prr! Hochu.

szzﬁce v $le

Pokud je jezdec v sedle zranén a ztratil posledni
zivot, haze si uto¢nik namisto klasické tabulky na
vyfazeni na tabulku Prr!, Hochu.

Kritické zasahy: Pokud byl zpusoben kriticky zasah,
funguje nasledujicim zpusobem:

Pokud dava zdsah bonus na vyfazeni, pricita se tento
bonus od hodu na Prr!, hochu. Vice hodi1 na poranéni
znamend vice hodti na Prrr!, hochu a vybirdn je
nejhorsi z nich.

Pokud kriticky zasah zpusobi, Ze je cil automaticky
srazen, pocita se jako automatické Hou, hou! podle
tabulky Prr!, hochu.

Pokud kriticky zasah zpusobi, Ze je cil automaticky
omrdcen, pocitd se vysledek jako automaticky Pad
z tabulky Prr!, hochu.

V piifpadé kritického zasahu Kebab! u dlouhych
zbrani je namisto odhozeni cile o D6 palcu jezdec
automaticky shozen z koné (Pad v tabulce Prrl,
hochu).

4
Jedectoi
Jezdectvi je akademicka schopnost, kterou miiZze mit
hrdina s piistupem k této tabulce schopnosti. S touto
schopnosti si jezdec vsedle nemusi testovat na
ovladani zvitete a muze se ucit Zv/asini jezdecké
schopnosti,



g
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, TabulBa Paa!, Yochu _ Pad 3 ytomibo vivete
| V pripadé padu z jizdniho zvitete urcete hodem D6

jeho zvite se vzpind. Jezdec se udrzel v sedle, ale musi stranu, na kterou 1ez}dec spadl: 1-2 levia, strana, 3-4
vénovat celé své nasledujici kolo k tomu, aby opét | zadnf strana, 5-6 prava strana. Jezdec utrzi zasah silou

ziskal vladu nad zvifetem; nemtiZe se pohybovat ani | 2 C}lz)ez hodud n?k bmerél' Spadll<y 1vezdec se  musl
|  stiilet. Pokud je v boji zblizka, v nasledujici bojové podstaveem dotykat podstavce xone navstrane, na
PR . DR y kterou spadl. Pokud jsou na této strané s koném
fazi utoci jako posledni, v ptipadé, Ze je zasaZen Kontakt tave . tivnici touni
(staci uspésny hod na zasah), automaticky pada Y SOPMARIE  POSIER HGAC, - PROTIVINGL  HHoNp!
(vysledek 3 v této tabulce) padajicimu jezdci, ale zistanou s nim v kontaktu
podstavet v nejvétsim mozném poctu. Pokud na
néjakou stranu neni mozné spadnout (napt. kdyz kur
stojl bokem u zdi), ptipadny takovy vysledek
prehod'te.

| 1-2- Hou, hou! Jezdec je doc¢asné dezorientovan a

3-4 p4d: Jezdec spadne z koné (viz pad z jizdniho
zvifete) aje srazen. UtrZi navic zasah se silou 2 bez
hodu na brnént. Jizdni zvife si testuje na splaseni.

Osamocenad jizdni zvifata: Osamocena jizdni zvifata

5-6 Pohromal! ]eZdeC i jeho zvite se zritili k zemi. Zﬁsta’vaji ve hf‘e’ dokud nejsou Wfazeny Z boje a
Oba modely jsou automaticky vyrazeny z boje, navic mohou byt vyuzity i neptatelskymi gangy (pokud jsou
hod'te kostkou: na 1 skoncil jezdec pod zvifetem, v nich lidé). Jizdni zvife, které je na konci hry
které ho podrtilo - v takovém pfipade hézejte pro v drzeni (vedeno, osedldno) nepiatelského gangu, se
jezdce dvakrat na tabulku vdznych zranéni a pouZijte pro jeho majitele pocitd jako vyrazeno ze hry se viemi
oba vysledky. Nezapometite hodit kostkou také pro nasledky.

zvite, které, podobné jako pomocnik, na 1-2 zemfe, na

3-4 se plné uzdravi. Splasent: Jizdni zvitata, ktera nejsou vedena, nebo na

nich nikdo nesedi, stoji na misté, ale testuji si vZdy ve
| fazi zotaveni majitelova kola, zda se nesplasi. Testujte
| Moralku (Ld) zvitete. V pripadé tspéchu stoji zvite
J'—- — — e na misté, aviak pfi nedspéchu se zvife rozbéhne 2D6"
nahodnym smérem. Osamocené zvife se splasi
automaticky, pokud je v kontaktu podstavcti s ¢leny
gand Nemrtvych, Posedlych a Skavend.

= — =

Rwlastnt Jedeché schopnosti

Jezdec s vice jizdnimi schopnostmi miZe v jeden okamzik pouZit pouze jednu z nich.

Jizdni velitel: Hrdina s touto schopnosti v sedle ma Vypad: Jezdec stouto schopnosti Gto¢i proti pésim
vynikajici rozhled a mtiZe si pridat 6“ dosahu ke své modelim vzdy prvni. Pokud na néj zattoci, nebo
Velitelské schopnosti (Leader). snim bojuje bojovnik také s pravidlem Bojuje vZdy

[ - 3 (ki e prvai, bojuji oba podle iniciativniho pofddku. Pokud
Obratné jezdectvr. Jezdec se umi mistrné pohybovat se i jezdec ¥di podle tohoto pravidla, tito¢i prvni vzdy.
v sedle a kryt se za koriské télo. Veskera stielba proti

|| jezdci ma postih -1 na zdsah. Navic muze jezdec pred Skok do sedla. Bojovnik stouto schopnosti umi
|| pohybem vyhlésit specidlni pouziti této schopnosti. vyskotit do sedla a okamzité se rozjet do Kklusu.
||V tom piipadé, az do zalatku jeho dalstho kola, ma Jakmile nasko¢i na koné, miiZe na ném bézet, jet,
stielba postih -2 na zdsah. Na konci pohybu vsak nebo ttocit o plny pohyb zvitete. Pied naskocenim
jezdec musi splnit test na ovlddadni zvirete. Pokud véak musi byt bojovnik vzdalen maximalné do
neuspéje, hdze si na tabulku Prr!, hochu. Tuto poloviny svého pohybu. Tuto schopnost neni mozné
schopnost nenf mozné provadét v tézkeé zbroji. provadét v tézké zbroji.
Bojové jezdectvi: Jezdec s touto schopnosti ma v sedle, Jizdni strelec. Jezdec muze stiilet také z beziciho
'i pokud utoci, jeden ttok s S4 navic. V dalSich kolech koné.
boje bojuje normalné.
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9
Rishant Bowzel & modliteh

V Magii figuruji dva hlavni druhy jejich uzivateld.
Carodejové, ktefi uzivaji kouzla a knézi uZivajici
modlitby. VSechny pravidla pro kouzla plati také pro
modlitby.

Bojovnik schopny sesilat kouzla za¢ind s jednim
nahodné vybranym kouzlem. Pii vybéru prvniho
kouzla hodte dvéma D6 kostkami, porovnejte
s tabulkou kouzel a jedno z nich vyberte. Pokud
padnou dvé stejnd ¢ila, mizete si jednu zkostek
jednou ptehodit. Pokud si bojovnik na zacatku vybira
2 kouzla, hodi tfemi kostkami a dvé ¢isla si vybere.

Pokud ziska bojovnik schopny sesilat kouzla pii
postupu novou schopnost, miiZe si misto schopnosti
zvolit dalsi kouzlo. Hodte D6 a porovnejte
s tabulkou. Pokud jiz dané kouzlo miiZete snizit
obtiznost seslani kouzla o 1, nebo miiZete hodit
Znovu.

Kouzla se sesilaji ve fazi stielby. Kouzelnik mize
seslat jedno kouzlo v jedné fazi strelby. Pro dspésné
seslani musi kouzelnik hodit na 2D6 ¢islo rovné nebo
vy$8i obtiznosti kouzla.

Specifickd pravidla u jednotlivych kouzel
nadfazena pravidliim obecnym.

jsou

Kouzelnik nemtze sesilat kouzla, kdyz se sam
nachazi v boji zblizka, Kouzla nemohou byt sesldna
ani do boje zblizka, kterého se kouzelnik neudcastni,
(s vyjimkou kouzel s plosnym d¢inkem).

Pri sesilani kouzel na konkrétni modely musi mit
kouzelnik vzdy linii vyhledu na svtj cil.

Jakmile je kouzelnik omrdcen, nebo vyrazen ze hry,
prestavaji okamzité ucinkovat vSechna jim seslana
kouzla.

Kouzelnik nemuze sesilat kouzla a stiilet ze stielnych
zbrani ve stejné fazi stfelby (pistole pouzité v boji
zblizka se nepocitaji).

Kouzla, ktera muze kouzelnik seslat na sprételené
bojovniky muze seslat i na sebe. Pokud je takové

kouzlo mozné seslat v boji zblizka, mtize je kouzelnik
v boji seslat pouze na sebe.

Kouzla, ktera nejsou oznacena jako trvajic/ jsou
seslanim jiného kouzla automaticky zrugena.

Kouzelnik nemuze sesilat kouzla, pokud ma na sobé
brnéni, nebo je ovladén tuposti.

Modlrthy

Modlitby funguji stejné jako kouzla s néasledujicimi
vyjimkami:

Knézi mohou nosit brnéni a sesflat modlitby.
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Modlitby nejsou kouzla, tedy véci, které chrani pied
kouzly a ovliviiuji pouze kouzla se nevztahuji na
modlitby a obracené.

Rolastnt by Gouzel

U nékterych kouzel je uveden jeden ze ¢tyf zvlastnich
druhii, ke kterym se vztahuji nasledujici zvlastni
pravidla:

Magicka sttela:

Neéktera kouzla jsou v popisu oznacena jako Magicka
stiela. Tato kouzla se Fidi stejnymi pravidly jako
stielba ze stielnych zbrani s vyjimkou, Ze uspésné
seslani znamena automaticky zasah cile (pokud nent
napsano jinak) a tcinek a dosah kouzla je popsan u
jednotlivych pifpadt. Magickou stielu neni mozné
sesiat v boji.

Ploén4 kouzla

Plosna kouzla ovliviiuji véechny modely, které se
nachézeji v jejich dosahu ve vsech smérech od
sesilajictho. Kouzla neptisobi ptes zdi domd, ptisobi
vsak pres mensi prekazky.

Trvajici kouzla

Neéktera kouzla a modlitby, maji delsi GCinnost a
mohou trvat i nékolik kol, nebo i do konce potycky.
Pokud sesilatel seslal trvajici kouzlo, mtze dalsi kolo
sesilat dalsi, aniz by trvajici kouzlo pferusil. Na jeden
cil vsak nemuze ptisobit vice jak jedno trvajici kouzlo.
Seslanim druhého trvajici kouzla je d¢inek prvniho
automaticky zrusen.

Prabézné kouzla

Prabézna kouzla jsou sesldna v kole sesilajiciho a
pusobi az do jeho konce. Kouzlo véak muze ptisobit i
v nasledujicim protivnikové kole, nebo dokonce i
v kolech dalsich.

Pribezné(z)  Kouzlo  plisobi v protivnikove
nasledujicim kole, pokud sesilajici dspésné splni test
na svoji Morélku (Ld).

Priibézné(z) Kouzlo pusobi dokud neni dobrovolné
ukonéeno, sesilajici véak musi v kazdé své nasledujici
fazi zotaveni projit testem na svoji Mordlku (Ld).
Jinak je kouzlo ztraceno.

z Y s
Pokud kouzla zpusobi zranéni, plati nasledujici
pravidla:

Kouzla nikdy nezptisobuji kriticka zranéni

Proti kouzltim je mozné pouzit hod na brnéni pokud
neni u kouzla napséno jinak.



Modlithy § 5{gmagwg

Oni, jeZz majf pevnou viru k bohiim, smi Z4dat jejich pomoci, Sigmarovi zbozZni Z4dajif bohy o mnohé ze zdzraku:
zhojenf ran, posilenf odhodlanosti svych pratel, zkdzu démonickych stvir a nemrtvych.

Hod na D6

1

Kladivo Sigmarovo (The Hammer of Sigmar) obtiZnost 7

Tato zbrari presnych ran zar1 zlatym svitem, naplnéna pravou bozskou silou Sigmarovou

Sesilajici ziskava +2 k sile v souboji na blizko hlavni zbrani a vSechny tyto zasahy zpusobuji
nemrtvym a posedlym dvé zranéni. Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka. Modlitba neguje

ucinky sigmarova kladiva.
Prabézné(1)

Srdce z oceli (Hearts of Steel) obtiZnost 8
Jakmile jsou tri mocnd slova vyrcena, viny slavy obklopi Sigmarova sluZebnika. Pevni ve vite jsou
povzbuzeni pritomnosti boZskych sil.

Jeden sprateleny model do 8 palcti od sesilajictho v linii vyhledu se stdava imunnim na strach a test
paniky v boji. Navic gang ziskava bonus +1 na test porazky, pokud ho musi provést. Pokud je
modlitba sesldna vicekrat, u¢inky nejsou kumulativni, tzn. bonus pro test na prohru zustava vzdy
+1.

Trvajicf

Plamenna duse (Soufire) obtiZnost 9
Hnév Sigmartiv je seslan na zemi. Ocistné plameny obklopi zbozného a smazou z povrchu ty, kter?
se postavili opravnénému vzteku boha-cisare.

Kazdy nepratelsky model do 4 palcti od sesilajictho modelu bude zasazen silou 3. Temné sily a Chaos
je obzvlasté zranitelny touto svatou silou, proto nemrtvi (tedy ne $pinavci, ghtilové ani nekromanti)
a posedli dostavaji zasah silou 5. Protivnici, ktefi se nachdzeji v boji zblizka dostanou zésah se silou
2 (vCetné nemrtvych a posedlych).

Plosné

Stit viry (Shield of Faith) obtiZnost 6
Stit tvoreny cistym bilym svétlem se objevi pred zboZnym. Tak dlouho, jak je jeho vira pevna, stit ho
ochrani,

Sesilajici a véechny spratelené modely do 2“ od néj se stavaji imunnim vici neptatelskym kouzlam.
TrvajiciaCinek se vztahuje pouze na osobu knéze.
Plosné, Trvajicl

Ruka zahojeni (Healing Hand) obtiZnost 7

Modlitbu je mozné seslat v boji i do boje zblizka. Jeden model do 2 palcti od sesilajictho ziskava
zpét jeden bod Zranéni (W), ktery ztratil v potycce. Pokud je sesilajici v boji zblizka, muze
modlitbu pouzit pouze na sebe. Navic véechny spiatelené modely do 2 palcu, které jsou srazeny Ci
omraceny, vstanou a budou se chovat jako by vstali po sraZeni

Plosné

Brnén{ spravedlnosti (Armour of Righteousness) obtiZnost 9.
Sesilajici ziskava hod na brnéni 2+, ktery nahrazuje jeho souc¢asny hod na brnéni. Navic sesilajici
pusobi strach a je imunni wici strachu. Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka. Modlitba je

prubézna dokud neni dobrovolné zrusena.
Priibézné(2)

19



Tehromancie

Nekromancie je magif mrtvych. Davd nekromantovi moc oZivit mrtvé a rozkazovat jejich dusim, dokdze i nicit vse
Zive,

Hod na D6

1 Zlodéj Zivota (Lifestealer) obtiZnost 10
Nekromant vysdvd samu podstatu Zivota ze své obéti, krade tuto moc pro sebe.

Muzete si zvolit jeden viditelny nepratelsky model do 6 palct. Obét ztraci jedno Zranéni (W) (bez
moznosti hodu na brnéni) a nekromant ziskava jedno Zranéni (W) navic, které mu vydrzi do konce
této bitvy. Toto kouzlo muze zvysit nekromantiv pocet Zivottl nad jeho poCate¢ni stav (i rasové
maximumy). Toto kouzlo ned¢inkuje proti nemrtvym a posedlym.

2 ZnovuoZiveni (Re-Animation) obtiZnost 5
Na nekromantiiv prikaz mrtvi znova vstavaji, by bojovali ddle.

Jedna ozivla mrtvola (zombie), ktera byla vyrazena z boje piedchozi bojovou, nebo stieleckou fazi,
se znova vraci do hry s jednim Zranénim (W). PoloZte model do 6 palcti od nekromanta. Model
nemuZe byt polozen piimo do souboje na blizko.

3 Vidina smrti (Death vison) obtiZnost 6
Nekromant vold zahrobi, aby nechalo nepratele spatrit svou viastni smrt.

Véichni protivnici, ktefi nejsou v boji zblizka (a nejsou imunni na psychologii a strach), si musi
hodit test paniky (bez moznosti prehozu), pokud se ve své fazi zotaveni nachdzi do 3“ od
nekromanta. Nekromant navic zptsobuje strach. MiiZe byt seslano v boji zblizka.

Priibézné(2)

4 Kouzlo zkazy (Spell of Doom) obtiZnost 9
Nekromant naseptavd spicim mrtvym, at' vstanou ze zemé a zajmou jeho nepratele.

Vyberte si jeden viditelny nepfatelsky model do 12 palct nachézejici se na trovni zemé. Tento
model musi okamzité hodit test na Silu (S) (méné nebo rovno jeho Sile na kostce D6), jinak mrtvi
spici v zemi, po které kraci, ho za¢nou trhat nadptirozenou silou. Pokud se test nezdaii, hodte hod
na vytazeni, co se s nestastnikem stalo.

5 Voldn{ Vanhelovo (Call of Vanhel) obtiZnost 6
Nekromant vold svét mrtvych, aby posilnil jeho nemrtvé sluZebniky.

Jedna ozivla mrtvola (zombie) nebo jeden vlk v dosahu 6 palcti od nekromanta se muze okamzité
pohnout az o sviij vlastni maximalni pohyb. Pokud ho tento pohyb dostane do kontaktu s
nepiitelem, v nasledujici fazi boje na blizko se pocita, jako by napadnul.

6 Kouzlo zmrtvychvstédni (Spell of Awakening) automatické seslani
Ti, kteri ac nadani, nevyucili se radné magii, dokdzi sesilat pouze relativné slaba kouzla. Mnoho
lidskych carodéjii, postrddajice tradici v magii a odhodlani nekromantii a magi chaosu, spoléhaji na

své prirozené viohy a experimenty.

Pokud byl v posledni bitvé zabit nepratelsky hrdina (padlo 11-15 na tabulce vaznych zranéni po
bitvé), Nekromant jej mtize povolat do svych sluzeb jako dalsi ozivlou mrtvolu. Hrdinovi z{istévaji
jeho charakteristiky s vyjimkou Iniciativy, kterd klesne na 2. Zombie dale nemuze pouZivat Zadnou
vybavu, schopnosti, nebo rasové vlasnosti. Zbrané a brnéni, které mél hrdina na sobé si
nekromanttv gang muze ponechat, jediné, co z toho vsak muze oZivena mrtvola nadéle vyuzivat,
je brnéni. Zombie se zaradi do gangu jako nova samostatna skupina pomocnikii a nadéle podléha
vSem pravidliim pro zombie (nemize jiz béhat, je imunni vici jediim, zpisobuje strach atd.). Po
jedné potycce je takto mozné premeénit na zombii maximalné 1 hrdinu. Toto kouzlo se vZdy povede.
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Hod na D6
1

Tittualy chaosu

Piedstavy utrpeni (Vision of Torment) obtiZnost 10
Mg sesle na obét’ hriizné vidiny z riSe Chaosu. Nepritel padne v zachvatu hruzy.

Kouzlo mé dosah 8 palcti a musi byt seslano na nejblizsi viditelny neptatelsky model. Pokud je
kouzelnik v boji na blizko, musi si vybrat z neptatel, kterych se dotykd. Obét je okamzité
omrdcena, pokud nemize byt omrdcena, je srazena Neplsobi na zvitata a modely /munni na
Dpsychologii.

BoZi oko (Eye of God) obtiZnost 7
Mdg zdd4 své temné bohy, aby byli laskavi ke svym sluzebnikiim.

Vyberte si jeden model do 6 palcti, piatelsky ¢i nepratelsky. Hod'te kostkou, co se stalo:

1 Hnév boht dopadl na ubozéka. Bojovnik je okamzité vyrazen z boje. Po bitvé
model nemusi hazet na tabulku na tézka zranéni.

2-5 Model ziskava +1 k jedné ze svych charakteristik do konce této bitvy (mtize presdhnout
rasové maximum). Charakteristiku vybird hrac, jehoz kouzelnik kouzlo seslal.

6 Model ziskava +1 ke vsem svym charakteristikdm do konce této bitvy.

Kouzlo je mozné opét seslat az po té, co jeho ucinek prestane platit (cil je vyrazen ze hry, nebo
magistr omrdcer).
Trvajicf

Temné krev (Dark Blood) obtiZnost 8
Mag prorizl své dlané a jeho krev, kterd vystrikla ven, spaluje kuZi i brnéni,

Utok mé dosah 10 palcii a zptisobi D3 zasahti silou 5. Zasahne prvni model v cesté. Po uziti tohoto
kouzla si sesilajici musi hodit test na odolnost (T). Pokud v testu neuspéje, je automaticky srazen.

Magickd strela

Lakan{ chaosu (Lure of Chaos) obtiZnost 8
Mdg povolavd nakazu Chaosu, jenz diime a preZiva v kazde Zivouct dusi,

Kouzlo méa dosah 12 palcti a muzei byt sesldno na libovolny nepiételsky model, ktery se muze
nachézet v boji zblizka. Pokud je kouzlo dspésné sesldano, ovladl sesilajici svou obét a ziskava nad
ni moc (ovladd model), dokud ta nehodi Uspésny test na svoji Moralku (Ld) ve své fazi zotaveni.
Obét nemuiZe spachat sebevrazdu, miZe vSak napadnout své (byvalé) pratele a nebude bojovat proti
bojovniktim z gangu sesilajictho médga a ani ti nemiZou na ovladany model zautocit. Pokud byla
obét pri sesilani kouzla v souboji s modely z gangu magistra, ukoncete souboj a oddalte modely o 1
palec od sebe. Kouzlo neti¢inkuje na zvifata a nemrtvé.

K#idla temnot (Wings of Darkness) obtiZnost 7

Sesilajici mag se mutze pohnout kamkoliv do 12 palci. Pokud se dostane do kontaktu
s nepratelskym modelem, v nasledujici fazi boje na blizko bude povazovan za napadajicitho. Pokud
je mozno pouzit v boji zblizka. V takovém piipadé postupujte jako pfi Gtéku z boje bez nutnosti
hodu na Morélku (Ld).

Slovo bolesti (Word of Pain) obtiZnost 7
Vsechny nepratelské modely do 3 palcti od magistra jsou zasazeny silou 3. Pokud se zasaZeni
protivnici nachazeji v boji zblizka, jsou kouzlem zasazeni i bojujici piatelé magistra, avsak pouze

silou 2. Kouzlo ignoruje hod na brnéni a net¢inkuje na bojovniky imunni na psychologii.
Plosné
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<y

Ti, kter?, ac nadani, nevyucili se radné magii, dokdzi sesilat pouze relativné slabd kouzla. Mnoho lidskych carodéjt,
postrddajice tradici v magii a odhodlani nekromantii a magt chaosu, spoléhaji na své prirozené viohy a experimenty.

Hod na D6
1 U’Zhulské ohné (Fires of U'Zhul) obtiZnost 7
Carodéj stvoril ohnivou kouli a posild ji na své nepratele.
Ohniva koule mé dosah 18 palct a zasahuje prvni model ve své cesté silou 4. Cil mize hazet na
brnéni.
Magickd strela
2 Cimefandv let (Flight of Zimmeran) obtiZnost 7
Uzivajice magickych proudt, carodéj dokaze chodit vzduchem.
Sesilajici carodéj se muze pohnout kamkoliv do 12 palct. Pokud se dostane do kontaktu
s nepratelskym modelem, v nasledujici fazi boje na blizko bude povazovan za napadajictho. Kouzlo
je mozné seslat v boji zblizka. V takovém piipadé postupujte jako pii ttéku z boje bez nutnosti
hodu na Moralku (Ld).
3 Aramariv dés (Dread of Aramar) obtiZnost 7
Carodéj umistuje strach do mysii svych nepratel.
Jeden nepratelsky model do 12 palcti musi testovat na svou Moralku. Pokud se test nezdari, model
okamzité prcha 2D6 palcti piimo od ¢arodéje (viz. Prchani str. 15). Toto kouzlo neptisobi na modely
Imunni viici psychologi a strachu.
4 Stéfbrné 8ipy z Arhy (Silver Arrows of Arha) obtiZnost 7
Sipy ze stiibra krouZi kolem carodéje a vystreluji jeden po druhém proti neprateltim.
Kouzlo vytvofi Dé+2 $ipl, které muZze carodéj vystielit na jeden neprételsky model, uzivajice
normalni pravidla pro stfelbu. Sipy maji dosah 24 palcti, pro hod na zasaZeni pouZzijte uméni stielby
(BS) carodéje, ignorujte vsak postih za pohyb. Hézejte za kazdy §ip jednou kostkou. Kazdé zasazeni
§fpem ma4 silu 3 pro hod na zranént.
Magickd strela
5 Shemtekovo $tésti (Luck of Shemtek) obtiZnost 6
Carodéj skadli nevypocitatelné sily magie, aby ovlivnily stésti,
Carod&j mtize ve fazi boje prehodit veskeré své netispésné hody. Druhy hod vzdy plati. Kouzlo
muze byt sesldno v boji zblizka. Pokud ¢arodéj neni v boji zblizka, mtiZe seslat kouzlo také na
jeden spiateleny model do 8“. Bojovnik s timto kouzlem si mtzZe ve fazi boje piehodit jednu
kostku.
Prabézné(1)
6 Rezhebelitv me¢ (Sword of Rezhebel) obtiZnost 8

Ohnivy mec se objevil v carodéjovych rukou, slibujice smrt vsem, kdo stoji v jeho cesté.
Me¢ déva ¢arodgjovi +1 Utok,(A) +2 k Sile (S) a +2 k Uméni boje (WS). Kouzlo miiZe byt seslano

v boji zblizka.
Priibézné(2)
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Magte 206até Gzpsy

Tuto skupinu kouzel uzivaji skaveni, Je to zlovéstna forma magie, kterd vzyvd k pomoci skaveni boZstvo, odporného
démonického boha znamého jako Rohata krysa.

Hod na D6

1 Zvraceny oheri (Warpfire) obtiZnost 10
Zelené plameny slehaji z cernoknéznikovych tlapek a spaluji obét' v nepopsatelné agonii.

Kouzlo mé dosah 8 palct a zasahuje prvni model v cesté. Zplisobuje D3 zasaht silou 4 vici této
obéti a jeden zasah silou 3 kazdému dal$imu modelu v okoli 2 palcti od obéti.
Magickd strela, Plosné

2 Déti rohaté krysy (Children of Horned Rat) automatické seslani
Kouzelnik zvedd své tlapy a prosi otce vsech skaventi, aby mu seslal dalsi bojovniky.

Kouzlo mtize byt pouZzito jen jednou za potycku. Kdyz je seslano, stvoii D3 obiich krys (pro
vlastnosti viz pravidla pro gang skaventi), které jsou poloZeny do 6 palct od cernoknéznika, avsak
mimo boj zblizka. Krysy po bitvé zmizi. Takto seslané krysy se nepocitaji do maximalniho mnozstvi
¢lent gangu ani do testu na prohru.

3 Hryzavé zkédza (Gnawdoom) obtiZnost 7
Obét' je napadena hordou krys a jejich pokousani zpiisobi mnoho malych krvacejicich poranéni,

Hryzava zkaza zptisobi 2D6 zasaht silou 1 proti jednomu nepfiteli do 8 palcti. Kouzlo nenf mozné
seslat do boje zblizka.

4 Cerny vztek (Black fury) obtiZnost 8
Kouzelnik se méni v potkanovi podobné monstrum a titoci s silenym vztekem

Kouzelnik mize okamzité napadnout jeden model do 12 palcti, ktery vidi (ignorujice postihy a testy
za veskery terén) a ziskava +2 ttoky a +1 k sile pro tuto fazi boje zblizka. Kouzlo neni mozné seslat
v boji.

5 Oko pokfiveni (Eye of the Warp) obtiZnost 7
Pozii do oka pokriveni a propadni beznadeji!

Kouzlo je mozné seslat v boji zblizka. Véechny stojici nepratelské modely v kontaktu podstavcil
s kouzelnikem, které nejsou imunni na strach a psychologii, musi na zacatku faze boje projit
testem na Moralku (Ld), jinak prchaji 2D6 palct piimo od kouzelnika, stejné jako by nezvladly test
paniky (viz Prchani, str. 15),

Pribézné(1)

6 Kouzelnikovo prokleti (Sorcerer’s curse) obtiZnost 6
Kouzelnik ukdze pardtem na jednoho z nepratel a prokleje jej ve jménu rohaté Krysy.

Kouzlo m4 dosah 12 palct a ptsobi na jeden model v dosahu. Obét musi piehodit kazdy povedeny
hod na brnéni a na zasah ve fazi boje na blizko tohoto skaveniho kola a ve své vlastni nasledujici
fazi strelby a boje na blizko. Kouzlo je mozné seslat do boje zblizka, avéak pouze na protivnika, se
kterym je kouzelnik v doteku podstavcti.

Prabézné(1)
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TMdlithy § Wlaibovt

Podobné jako Sigmarovy sestry ¢i Sigmaritsti knézi loveii carodeinic maji modlitby k Sigmarovi, Ulrikiv vIcT knéz se
miize modlit ke svemu bohu.

Hod na D6

1

Snéhova bouie (Snow Squall) obtiZnost 6

Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka. VSechny nepiételské modely v, které jsou v dotyku
podstavct s vI¢im knézem, maji postih -1 na zasah.
Priibézné(1)

Hammerschlag (Hammerschlag) obtiZnost 8

Ulrik vyslysi prani svého knéze a uderi svym bozskym kladivem na zemi,

Uder zasdhne jeden nepidtelsky model do 8 palcti od knéze. Model dostal zésah silou 4
nadpozemskym kladivem, pro které plati i pravidlo o otfesu mozku jako u normalniho kladiva.

Krveziznivost (Bloodlust) obtiZnost 9

Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka. VI¢i knéz ziskava +2 k Sile (S) pro véechny své ttoky
v boji zblizka a zpusobuje kriticky zasah na 5-6.
Prabézné(1)

VI¢i hlad (Wolf's Hunger) obtiZnost 7

Knéz miize seslat modlitbu na jednoho ¢lena gangu (ne vsak na sebe), ktery se okamzité stava
zbésilym (viz pravidla o zbésilosti). Modlitba mtize byt pouze na jednom bojovnikovi ve stejné
chvili. Pokud knéz sesle tuto modlitbu na jiného bojovnika, VI¢i hlad prejde na néj a pavodniho
bojovnika opusti. Modlitbu je mozZné seslat do boje zblizka.

Trvajicf

Ulrikovo vytf (Ulric's Howl) obtiZnost 10

Po zbytek této bitvy jsou vichni bojovnici gangu imunni proti strachu a na testy paniky, citice
pfitomnost svého boha. Navic mé gang bonus +1 k Morélce (Ld) pti k hodu na prohru. Modlitbu je
mozné seslat v boji zblizka. TrvajiciG¢inek se vztahuje pouze na osobu knéze.

Trvajicf

Zavolan{ Ulrikovo (Call of Ulrik) obtiZnost 10

vovo

VIcT knéz v agonii kiici a jeho télo se méni na obrovského bilého vika.

Vlastnosti MWSBSS T W I A Ld
Bily vlk 6 4 0 44 15 3 7

Ve formé bilého vlka prictéte k vyse uvedené statistice véechny postupy knéze. Vlk nemuze délat
nic jiného, nez bojovat na blizko; nemuize kouzlit ani pouzivat zbrané. MtiZe uzivat pouze bojové a
rychlostni schopnosti. V kazdé své nasledujici fazi zotaveni se mize knéz pokusit o test na Moralku
(uzivajice vI¢i Moralku), aby se navratil do své lidské podoby. Pokud je knéz v podobé vlka
vyrazen ze hry, automaticky se proméni zpét. Pokud zistane v podobé vlka az do konce potycky,
mé knéz jednu posledni $anci pfeménit se zpétky v ¢lovéka. Pokud se mu to nezdaii, stava se
navzdy bilym vlkem. Nadéle zustava hrdinou a ziskava zku$enosti a postupy, avéak schopnosti
muZe vybirat pouze z rychlostnich a bojovych. Z hlediska pohybu a boje se nadale idi pravidly pro
zvitata (nemuze $plhat, uzivat zbrané a vybaveni, je imunni na strach, ale boji se ohné, nemrtvych a
posedlych). Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka. Vlk mé podstavec 25x50 mm. VIk nemuze byt
velitelem gangu. I v podobé vlka miize mit knéz vI¢i doprovod (viz pravidla pro VI¢iho knéze).
Maximalni profil bilého vlka je:

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Bily vlk 6 7 0o 55 3 75 9
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Modlithy § Taalovt

Taal byvad zobrazovdn jako vysoky muz se sirokou hrudi, mivd dlouhé rozpusteéné viasy a husty plnovous. Na hiavé
mivd jako prilbu jeleni lebku a byvd oblecen v zubii a medvédi kuzi, Casto se mu rikd Pdn zvitat a mezi jeho
nejoddanéjsi uctivace patri lovci, stopari, poutnici a dalst lide, kter7 Ziji' v divociné.

Hod na D6

Jeleni skok obtiZnost 7
Mnozi Taalovi knézi nosi jeleni lebku jako symbol své oddanosti a s pomoci boha lesti a zvére

v o

dokdzi ziskat rychlost a eleganci tohoto zvirete.

Knéz se miize okamzité pohnout az na vzdalenost 9 palct ignorujice piekazky do vysky 2. Pokud
se timto pohybem dostane do doteku podstavct s nepfitelem, povazuje se za napadajictho a v
prvnim kole boje bude mit bonus +1 k sile svych ttoku.

PoZehnany mok _ obtiZnost 8
Podobné jako jeho bratr Ulrik, i Taal ma velkou zalibu v silnych pivech severni Rise. Béhem letniho
slunovratu kazda z Ostlandskych vesnic otevird soudky na Taalovu pocest!

Modlitbu je mozné seslat do boje zblizka. Knéz muze vylécit 1 Zivot jednomu modelu do 2 palct,
vCetné sebe. Navic vsichni nepiatelsti Zivi tvorové (ne nemrtvi a modely posedlych) do 2 palcti okolo
knéze budou mit v tomto kole o 1 titok méné (na minimum 1), nebot jsou omameni alkoholovymi
vypary.

Plosné

Medvédf tlapa obtiZnost 8

Vétsinou je toto kouzlo nazyvano Medvédi tlapa, ale nékteri Ostandsti mu také rikaji Losi dech.

Knéz sesle tuto modlitbu na sebe nebo jeden pratelsky model do 6 palcu. Cil ziska bonus +2 ke své
Sile (S) na aktudlni fazi boje zblizka. Modlitbu je mozné sesilat do i v boji zblizka.

Zeméchveéni obtiZnost 9

Kouzlo je sesldano na jednu budovu do 4 palct. Jakykoliv model do 1“ od budovy nebo v ni utrzi
zasah silou 3. Déle vSechny modely v budové nachézejici se nad drovni zemé se povazuji jako by
spadly, tedy musi hazet test na Iniciativu za kazdé celé 2 palce vysky padu, av piipadé netspéchu
utrzi zasah silou rovnou vysce, z které spadli. Modely, které spadly polozte do piizemniho patra co
nejblize mistu, nad kterym se pred padem nachézely.

Zapletenf nohou obtiZnost 8
Tvrdi se, Ze kdyz Taal kraci po zemi, rostliny okamZzité vyrazeji v mistech, v kterych dostoupnul,

Vsechny neprételské modely do 6 palct od knéze a vSichni ostlandsti opilci maji charakteristiku
Pohybu (M) sniZenou na polovinu. Modlitbu je mozné seslat v boji zblizka.
Plosné, Priibézné(1)

Veverky obtiZnost 8
Taal je bohem velkych i malych zvitat. KdyZz se Taal na nékoho hnéva, miiZe na ného poslat
horského Iva, ale tieba i obrovské hejno obycejnych kousajicich veverek.

Taaluv knéz sesle na cil hnév svého boha, ktery svola obrovské hejno veverek a posle je na zadany
cil. Zufivi hlodavci zaudtoci na jeden model do 12 palcti od knéze, cil pokousaji a poskrabou, a
vzhledem ke své velikosti se dostanou i pod brnéni. Cilovy model utrzi 2D6 zranén{ silou 1 bez
moznosti hodu na zachranu brnénim.
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“)llllagw/ tadu PN3d'B

Ucednici radu Dzed hi nejsou pouzi sbératelé akademickych védomosti. Jejich cesty byvaji riskantni a zavadeji je do
nebezpecnych koncin a situaci, ve kterych musi casto bojovat o sviyj holy Zivot. A proto je podstatna cast jejich
magického uméni zamérena na to, aby ochranila je samotné v podivném svété, ktery zkoumaji,

Siratino véstén{ obtiZnost 6
Zahledén do mizné budoucnosti, elfi mag naslouchd radam své bohyné, jaké ma ucinit dalsi kroky.

Maég muze ve fazi boje prehodit veskeré své nedspésné hody. Druhy hod vzdy plati. Kouzlo mtize

byt seslano v boji zblizka. Pokud ¢arodéj neni v boji zblizka, muze seslat kouzlo také na jeden

sprateleny model do 8“. Bojovnik s timto kouzlem si mtiZe ve fazi boje piehodit jednu kostku.
Prabézné(1)

Mihotavy §tit obtiZnost 7

Toto kouzlo pusobi jako §tit chranici maga. Poskytuje mu dal$i nemodifikovatelnou zachranu 4+
proti véem ttoktim. Kouzlo je mozné seslat v boji zblizka.
Priibézné(2), Trvajicl

Socha svétla obtiZnost 7
Sloup svétla z nebes zmrazi maga a dalsi sloup zmrazi jeho nepritele.

Mag si vybere jeden nepiatelsky model, ktery vidi. Tento model se nemtize pohybovat tak dlouho,
dokud se mag také nepohne, nebo neni vyrazen z boje, omrdcen nebo srazen. Mag i cil mohou bez
omezeni kouzlit, ale v boji zblizka a ve stielbé maji postih -2k WS a BS (na minimum 1).

Pomfjivé stiny obtiZnost 8
Mdg proklouzdva mezi svéty, mihotd se mezi existencemi a je velmi tézké urcit, kde se prdvé
nachazi,

Poprvé, kdyz je mag zasazen v boji na blizko, ve stielbé, nebo zasazen magickou stielou, kouzlo ho
ochrani, ignorujte zasah. Pohnéte magem libovolnym smérem o 2 palce ve stejné trovni. Toto je
pozice, ve které se ve skutecnosti nachazel. U¢inek kouzla trva do té doby, nez kouzlo ochrani
maga pred zdsahem, poté se rozplyne. Pokud kouzlo piisobi, nemuze byt sesldno znova.

Trvajicf

Lovcova zloba obtiZnost 7

Kouzlo vytvori D3+1 §ipl, které mize mag pouzit proti jednomu nepiatelskému modelu uzivajice
normalni pravidla pro stfelbu. Sipy maji dolet 36 palcti. Pouzijte magovu balistiku pro uréenf zdali
zasahl ¢i nikoliv, ale ignorujte postihy za pohyb. Kazdy §ip zpusobi zasah silou 3.

Magick4 strela

Tichy strazce obtiZnost 9
Zarici mec se zjevi vedle maga, ohdni se na jeho obranu, pokud je na mdga titoceno.

Toto kouzlo vytvori neviditelného strazce, ktery bude maga chranit. Pokud je na maga zautoceno v
boji na blizko, pak strazce bude bojovat prvni s WS 5, S 3. Strazce bude mit 1 itok v kazdém kole
proti kazdému nepiiteli, ktery Gto¢i na méga. Strazce mdga neopusti a bude bojovat pouze tehdy,
pokud nékdo na maga dtoci. Neni mozné na strazce zauitocit a kouzlo tc¢inkuje do té doby, nez még
sesle jiné kouzlo nebo je vyrazen z boje.

26



Cazp a satiBadla

Kouzla a cdry jsou magii carodéjnic. Jejich soucdsti jsou riizné carovné prisady a zarikani, kterd zpusobuji neprateliim

znicwjicr slabost, jenz obraci bojovniky v zubozZené trosky. Naopak pratele miize obdarit témer nepochopitelnou
Drizni stéstény.

Hod na D6
1 Predpoved obtiZnost 8

Carodéjnicev pouziva prastaré krystaly k predvidani budoucnosti a ovliviiovani osudu svych
kumpant. Carodéjnice sesle kouzlo na jednoho ¢lena gangu do 12 palct (ne vsak na sebe), ktery
muze ve fazi boje pricist nebo odecist 1 k vysledku vsech svych hodti. Muze byt seslano do boje
zblizka.

2 Kletba obtiZnost 8

Carodéjnice sesle straslivou kletbu na jednoho z nepratel, kterd podlamuje jeho sebedtvéru a
odhodlani. Jeden model do 12 palct od ¢arodéjnice musi piehazovat vsechny své uspésné hody.
Muze byt sesldno do boje zblizka.

Prabézné(1)

3 Oslepujici prach obtiZnost 9

Carodgjnice vyhodi do vzduchu hrst prachu a rozfouka ho kolem sebe, oslepujice tak své neptétele.
Jeden nepiiételsky model do 16 palcti od c¢arodéjnice je okamzité oslepen. Nemuze sttilet, napadat
ani bézet, mad polovitni Uméni boje (zaokrouhlete nahoru) a pohybuje se na zaCatku tahu
nahodnym smérem o sviij zdkladni pohyb (zastavi se, pokud narazi na zed). Pokud opusti bojisté, je
vyfazen ze hry, ale nemusi si po bitce hazet na tabulku zranéni. Slepota trva dokud se ¢arodéjnice
nepohne, nesesle jiné kouzlo, neni omracena, sraZena ¢i vyrazena ze hry.

4 Staif kament obtiZnost 8

Septajice slova prastaré sily, carodéjnice zptisobi rychlé starnuti nepfitele, coz ho ¢ini slabym a
zranitelnym. Jeden nepiatelsky model do 12 palcti od ¢arodéjnice je silné oslabeny a véechny jeho
charakteristiky jsou snizeny o 1 (na minimum 1). MtiZe byt seslano do boje zblizka.

Prabézné(1)

5 Vaéle¢nfkova zhouba obtiZnost 8

Mumlajice temné a zlomyslné zaklinadlo, ¢arodéjnice zpusobi, Ze véletnik neni schopen seviit
rukojet své zbrané, a tudiz s ni ani zattocit. Jeden nepiatelsky model do 18 palcti od ¢arodéjnice
nemuzZe pouzivat své zbrané, nebot mu neustale vypadavaji z rukou. NemtiZe stiilet a v boji zblizka
musi bojovat holyma rukama. Muze byt sesldano do boje zblizka.

Prabézné(1)

6 Zvednuti obtiZnost 7
Z téla carodéjnice vychazi slaba zare, Kazdy, koho se dotkne, citi, jak teplo a vitalita proudi jeho

zilami. Jeden model do 10 palcti od ¢arodéjnice, pokud je srazen ¢i omrdcen, vstane a bude se chovat
jako by vstal po srazeni, Mize byt seslano do boje zblizka.
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“Wgzbgo)’ a vpbavent gangit

Pti vyzbrojovani svych hrdinti a pomocniku je tieba
dodrzovat nasledujici pravidla: Model miiZe mit
maximalné dvé zbrané pro boj zblizka, jednu dlouhou
stieleckou zbrar (ru¢nice, luk, kuse), jednu kréatkou
stieleckou zbrari (pistole, samosttil, prak atd.) a jedno
obranné vybaveni (§tit, puklér), jedno brnéni a jednu
helmu.

Par pistoli stejného druhu se pocita jako jedna stielna
zbran.

Zbran s pravidlem obourucni mize mit bojovnik
pouze jedu.

Bojovnik nemtiZze nést kombinaci dvou dlouhych
zbrani (kopi, jezdecké kopi), nebo kombinaci
obourucnia dlouhé zbrané.

Soucasti vybaveni kazdého bojovnika pouzivajiciho
zbrané je osobni dyka, kterd je jiz zahrnuta v jeho
cené. Tato dyka se nepo¢itd do maximalniho poctu
bojovnikovych zbrani. Bojovnik se této dyky nikdy
dobrovolné nevzda.

Jezdecké kopi se nepocitd do maximalniho poctu
bojovnikovych zbrani.

Vrhaci noze se nepocitaji do maximélniho poctu
bojovnikovych stieleckych zbrani.

Pokud je bojovnik vybaven tézkym brnénim a $titem
zaroven, ma postih -1 k Pohybu (M).

/v ¥ 24
Tozhina vpbava
Pouze hrdinové mohou pouzivat rozli¢nou vybavu.

Pri sestavovani gangu neni moZzné nakupovat
rozli¢nou vybavu, kterou gang nema ve své tabulce,

Neni omezeno, kolik predmét rozli¢né vybavy muze
mit hrdina u sebe.
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Vfbéa fpant
Pri sestavovdni gangu je mozné vybirat zbrané a
vybavu pouze z tabulky ur¢ené pro pfislusny gang.

Prestoze je mozné volné kupovat vSechny bézné
dostupné zbrané, bojovnici mohou pouzivat pouze ty
zbrang, které maji uvedené ve vybavé gangu pro
konkrétni typ bojovnika. Pouze pfislusné schopnosti
umozni hrdiniim uZzivat zbrané jiné. (viz. Schopnosti).

Vpména shaant bébem Boje

V boji zblizka neni mozné ménit zbrané s vyjimkou
jezdeckého kopi a dievce.

Jedp & ghaant na stielnp pach

Jedy nemohou byt aplikovany na zbrané na stielny
prach.

Spectalnd vpbaveni gangit

Predméty z tabulky specidlni vybavy gangu muzete
nakoupit i pfi jeho sestavovani. Nemusite brat ohled
na vzacnost pfedmeétu a jako cenu pouzijte zakladni
¢astku bez nutnosti ptipadného dohazovani ceny
kostkou. To symbolizuje vybaveni, které si s sebou
gang piinesl ze své domoviny.



Taytmant gangi a jejich bodnocent

/s Vd 4
“)]’(aynnam nowého gangu
Pri sestavovani gangli mate k dispozici 500 zl. na
najmuti bojovnikil a koupi jejich vybaveni. Neni nutné
utratit véechny penize. Usetiené muzou byt uloZeny
pro pozdéjsi pouziti.

Véechny modely jsou umistény na podstavcich
20x20mm pokud u popisu konkrétniho typu bojovnika
neni napséno jinak.

Pri sestavovani nového gangu neni mozné kupovat
bojovniktim rozliné vybaveni, které neni uvedeno
v rozpisu vybaveni konkrétniho gangu.

Predméty uvedené v rozpisu vybaveni gangu, u
kterych je pro nakoupeni nutny hod na vzéacnost, je
mozné pri sestavovani nakoupit bez tohoto hodu.

Pii sestavovdni nového gangu musite najmout
bojovnika, ktery je v rozpisu gangu urcen jako velitel.

Hrdinové
zkugenosti.

Maxtmalai poset Gadinit v gangu
Gang nemuze mit nikdy vice nez 6 hrdinti

Vs velitel miize kdykoliv vyhodit jakéhokoliv ¢lena z
gangu (ov8em ne sdm sebe).

neziskavaji postupy za  pocéte¢ni
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ﬁféupmg pomocrifix
Pomocnici jsou najimani jako skupiny po 1-5 ¢lenech.
Véichni pomocnici ve stejné skupiné musi mit
naprosto stejné vybaveni zbrani i brnéni. Pfi
zkusenostnich postupech postupuje skupina jako

celek a vsichni ¢lenové postupuji stejné.

Skupiny pomocnikii nemohou byt rozdéleny ani
spojeny.

4

Wodnocent gangu
Pro urCeni hodnoceni gangu seCtéte ndsledujici
polozky:
1. poCet Clenti gangu x 5 (nepocitejte namezdni
bojovniky)
2 soucet véech zkusenost{ hrdinti
3. soucCet vSech zkuSenosti pomocnikii (pocet
zkusenosti skupiny pomocniki vyndsobte poc¢tem
jejich ¢lent).
4. +20 za kazdy velky model (ogr, medvéd, potkani
ogr)
5. hodnoceni ndmezdnich bojovniki

A‘w I/ E I

Schopnost Velitel miize viidce gangu pouzivat pokud
neni sraZen, ¢i omrdcen. Pokud je velitel béhem
potycky vyrazen ze hry, je tato schopnost pro gang pro
zbytek potycky ztracena.

V piipadé, Ze v pobitevni fazi velitel zemfie, nahradi
jeho misto zijici hrdina snejvy$§i Moralkou (Ld).
Tento hrdina ziskd schopnost Velitel. Pokud byl
velitel posledni Zijici hrdina a zemfel, gang se rozpadl.
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Nadesel ¢as neustalych boju,
obcanské valky, nasili a hladomoru.
Obdobi sirotkii a bezohledného vrazdéni.
L Jak skvéla doba pro vale¢nika! Od
objeveni Vrasnivce se stal Mordheim
magnetem, ktery pfitahuje dobrodruhy
' 7 celého Impéria. Slechtici, obchodnici,
dokonce i Chram Sigmartv nabizi tu¢né odmény za
ulomky toho zdzra¢ného kamene. Mezi patrony
fi§skych gangti nalezneme i tfi nejmocnéjsi uchazece
na cisaisky trtn: jeho excelence princ Reiklandsky,
hrabé Middenheimsky a pani Magritta z Marienburgu
— favoritka kupeckych gild. U fisskych zoldaki se
musite rozhodnout, pro kterého uchazete na
Sigmartv trin budete bojovat. Gangy z rozli¢nych
Casti fise se v nékterych ohledech li§i, nabizeji rtizné
vyhody a maji i specificky vzhled a povahu.

il I:Ill:l ||I"

1 e o g

V samém srdci Impéria lezi Reikland. Altdorf, hlavni
mésto Reiklandu, je mistem, kde sidli Velky Theogon,
kde stoji chram Sigmartv. Reiklandsti jsou oddanymi
nasledovniky Sigmara, zakladatele, prvniho cisare, a
boha-patrona cisafstvi. Jeho excelence princ
Reiklandsky (tak se Siegfried, vlddce Reiklandu,
nechdva nazyvat) muze ve své snaze obsadit cisarsky
trin pocitat s podporou Velkého Theogona, a také se
vzdorem pievazné hrabéte Middenheimského a
knézich Ulrika.

V cisafstvi jsou Reikland$ti zndmi pro vysoky stuperi
discipliny a loajality vojakt. State¢ni a zbéhli ve
véle¢nictvi, Reiklandsti pohrdaji médnimi obleky,
naopak davaji prednost kvalitni a praktické vystroji. V
bitvdch Casto nosi barevné stuhy jako symboly
identifikace ¢i autority. Jsou opravnéné pysni na
ambiciézni Jeho excelenci a pohrdaji zbylymi uchazeci
o triin, prevazné vsak Mannfredem Todbringerem,
hrabétem Middenheimskym, kterého ironicky
nazyvaji ,Ulrikovym psickem'.

Spectalnt pravidla

Disciplinovant Reikland$ti jsou navykli potfebam
vojenské discipliny a maji smysl pro loajalitu.
Bojovnici mohou uzit kapitdnovy schopnosti Velitel v
dosahu 8 palctt od kapitdna (misto béznych Sesti
palct).

Elitnr strelci Reiklandsti stfelci (marksmen) si proto
mohou piidat +1 ke svému uméni strelby (BS), kdyz
jsou rekrutovani (at pri sestavovani gangu anebo
pokud jsou pozdéji ke gangu piidavani jako posily).

a)nn /2 t atg /
Meésto bilého vlka, tak je nazyvan Middenheim, ktery
lezi na vrcholu hory obklopen nepropustnymi lesy.
Knézi Ulrika, Bilého vlka, patrona mésta, maji v
téchto krajich mnoho pfivrzenct. Rivalita mezi
Middenheimem a Reiklandem je stara jiz nékolik
stoleti, avsak nyni zazivd jeden z vrchold, nebot
Mannfred Todbringer se uchéazi o cisafsky triin. A
neshody svétské jsou podporovany trenicemi knézstvi
Ulrikova s Chrdmem Sigmarovym.
Middenheimsti jsou typicky urostli, silni lidé, mnohdy
téz dosti divoci. Mnozi nosi vI¢i kozesiny, znak téch,
ktefi zabili vlka vlastnima rukama. Tito drsni
véle¢nici jsou té% zndmi pohrddnim nebezpe¢i. Casto
chodi do bitev prostovlasi, posmivajici se tém, ktef si
vezmou helmu. Middenheimsti radi péstuji dlouhé
vlasy a vousy, coz jim dava velmi divoky a kruty
vzhled, kdyz se fiti na své nepfiétele vyjice své valetné
pokiiky



Spectalnd pravidla

Zurivi bojovnici: Middenheimsti jsou §iroko znami
svou fyzickou zdatnosti. Proto kapitdn a $ampioni
v Middenheimském gangu zacinaji se silou 4 (namisto

trojky).
b)nn / I

Marienburg je nejvétsim a také nejvice prosperujicim
méstem starého svéta. Casto je nazyvan méstem ze
zlata, tento nazev dobfe odrazi bohatstvi tohoto
rychle rozrustajiciho se kosmopolitniho mésta. Nikde
jinde neuvidite takové fady obchidkti a kramui
prodavajici zbozi z takovych dalek jako jsou elfska
kralovstvi ostrova Ulthuan na zapadé ¢i vzdélené
Kitaje na vychodé. Ve mésté nalezneme kazdé femeslo
znamé Clovéku, a néktera dalsi, a tak jde poveést, Ze
neni C¢innosti, pomoci které nelze v Marrienburgu
rychle vydélat velké penize.

Mnoho kupeckych gild ma své ustiedi v Marienburgu,
ctihodnych  svobodnych  obchodniki, ktery
reprezentuje v kupeckém spolecenstvi nejvyssi elitu.
Tento vlivny, bohaty a ambiciézni spolek se citi
svazan starymi pofadky a touzi uchopit moc. Jejich
favoritkou pro cisafsky trtin je pani Magritta. Diky
nepozorovanému vlivu obchodnich gild byli vsichni
nizsi Elektofi ziskdni pro volbu pani Magritty. AZ
odmitnuti Velkého Theogona korunovat zZenu do¢asné
zabrénilo v ziskani triinu pro Marienburg a vrazilo
klin mezi mésto ze zlata a Chram Sigmartv.

Gangy vyslané do Mordheimu jsou piepychové odény
a vyzbrojeny. Ackoliv se mnozi Marienberglim
posmivaji jako slabosskym fintiltim, jejich obratnost se
zbranémi a naprosta krutost si ziskavaji respekt. Jsou
to mistii soubojtl, Casto pouzivaji jedu a jinych tajnych
metod boje. Bohatsi jedinci se ndpadné stroji a nosi
$perky. OvSem vétSina gangl je tvoiena bandity,
namoiniky a dokafi, jenz davaji prednost
jednodussimu obleceni: koZeny kabat, satek a kratké
mece, které je snadné ukryt.

Spectalnd pravidla

Plné kapsy: Marienburgsi maji +100 zlatych
(dohromady tedy 600) pii sestavovani gangu.
Dobri obchodnici: Mrienburgové pii prodavani

vrasnivce pouzivaji hodnotu o jeden sloupek vlevo,
nez jim urcuje aktudlni pocet ¢lenti v gangu.

Obchodni kontakty: Marienburgsti si pricitaji bonus
+1k hodu na shanéni vzacnych predméti.
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Vybér bojovnibit
Gang zolddkti musi byt tvofen minimalné tiemi
modely. Méte 500 zlatdki na pocétecni ttraty.

Celkovy pocet bojovniki v gangu nesmi nikdy
prekrocit 15.

Kapitan. kazdy gang zoldaki musi mit jednoho
kapitdna. Ani vice, ani méné!

Sampion. v&$ gang miize mit maximalné 2 Sampiény.
BaZant. va$ gang miiZe mit maximalné 2 Bazanty.

Bojovnici  va§ gang muze obsahovat libovolné
mnozZstvi Bojovnika.

Strelci: vas gang nesmi obsahovat vice jak 7 Strelct.

Sermif# vas gang nesmi obsahovat vice jak 5 Sermii.
«)JBOV/E Y ’zg’l‘g ,’E/

Kapitan zaciné s 17 body zkusenosti.

Sampicnizadinaji s 8 body zkusenosti.

Bazanti za¢inaji s o body zkusenosti.

Vsichni pomocnicizacinaji s o body zkusenosti.
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1 Vaapttan

60 zlatdkua

Rissky kapitdn je zkuseny profesiondlni vélecnik,
clovek, ktery bude bojovat pro kohokoliv nebo proti
Cemukoliv, pokud je odména dostatecné vysoka.
Mordheim nabizi neuvéritelnou sanci stdt se bohatsim
nez ve vsech snech, ovsem s velkym rizikem.
Bezohlednost, nedostatek slitovani a soucitu jsou
typickymi znaKky risskych Kapitanu a tak nenf divu, Ze
se hrnou do Mordheimu.

MWSBS STWTI A ILd
4 4 433 141 8

Vlastnosti
Kapitan

Vybaveni: Kapitdn muze byt vybaven ze seznamu pro
gangy Zoldakau.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Bojovnik v dosahu 6 palct od velitele miize
pouzit kapitdnovu Morélku (Ld) pro testy na moralku.

s [y /
0-2 Sampiom
35 zlatdka
V kazdem risském gangu je néjaky bojovnik, ktery je

vetsi, silnéjst (a casto osklivejsi) nez ostatni. Témto se

Verbovani ve skupindch 1 az 5 pomocnikd.
/ s [
Tojovnict
25 zlatdka
Psi vojaci, obcasni bojovnici, kterf se neboji nikoho a

niceho, pokud maji své zbrané a brnéni. Tvor7 zaklad
risského gangu..

MWSBS STWTI A Id
3 33 1317

Vybava: Bojovnici mohou byt vybaveni ze zbrani a
brnéni seznamu pro f§ské Zoldaky.

0-7 Stielet

25 zlatdka

Lucistnici a honci jsou ve starém svété zndmi svymi
dovednostmi, 1ikd se, Ze nejlepsi dokazi z dlouhého
luku trefit minci na 300 krokii. V' temnych ulickach
Mordheimu cihaji na své nepratele kryti v oknech a
prirvach ruin, cekajice na sanci strelit nepratelského
velitele..

Vlastnosti
Bojovnik 4 3

MWSBS STWTI A Id
4 3 3 331317

Vybaveni: Stielci miZou byt vybaveni ze seznamu pro
Stielce.

Vlastnosti
Stielec

17kd sampioni (téZ berserkii, prvni Sermiii a podobné).
Sampioni  patti k nejodolnéisim a  nejlepsim
bojovnikim v gangu. Casto prijmaji vyzvy k soubojim
a (hned po kapitanovi) si jako prvni rozebiraji korist.

MWSBS ST WTI A Ld
4 4 3 33 1317

Vlastnosti
Sampién

Vybaveni: Sampién mize byt vybaven ze seznamu pro
gangy Zoldakda.

0-2 “)Bagand

15 zlat4dki

Toto jsou mladi bojovnici, jesté nezkuseni, ale dychtivi
ziskat své ostruhy v divokych bitvach uvnitr a v okolf
ruin mésta Mordheim..

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Bazant 4 2 2 33131 6

Vybava: Bazant miZe byt vybaven ze seznamu pro
gangy Zoldakda.

—_j}}ﬁmﬂcn{d e e e )

s v/
0-5 Seamiin
35 zlatéka
Sermifi jsou profesiondlni vojdci, experti na souboj s
vice protivniky najednou. Jsou casto vyhledavani,
protoze jejich schopnosti Ize idedlné uplatnit pravé v

Mordheimu..
Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Sermift 4 4 3 33 131 7

Vybaveni: Sermiti mohou byt vybaveny ze zbrani a
brnéni seznamu pro i§ské Zolddky.

Specidln{ pravidla

Sermit: Sermifi jsou velmi dobfe vycviceni pro boj
s me¢i a mohou tak piehodit nepovedené hody na
zasah v kole, v kterém napadli nepftitele. Tato vyhoda
plati pouze v pifpadé, Ze jsou vybaveni normalnimi
meci, toto pravidlo nelze pouzit pro obouru¢ni mece
ani Zadné jiné zbrané.
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0-1 VK giléz (hrdina)

50 zlatéka ?fe?iéglff’rfvidla o dlitby. konkrétng
VIei knéz se smi pripojit pouze k gangu mlcz)flfi'tb ?(IUlr;ielfo:/]iml pouzlvat modlitby, Konkretne
Middenheimcti, kde nahradi jednoho z $ampiénu ¥ '
(tedy pokud mate v gangu knéze, mtzZe mit pouze VIci doprovod: VI¢i knéz muze mit jako spole¢nika
jednoho sampiéna). Velka je rivalita mezi kulty Ulrika velkého vlka. VIk doprovazi pouze victho knéze,
a Sigmara, vI¢i knézi povazuji lovce carodéjnic a pocitad se jako jeho vybaveni a vztahuji se na néj
Sigmarovy sestry za kacite ¢i jesté htire. vSechna pravidla pro psi v rozlitné vybavé (viz. str.
Vlastnosti MWSBSS T W I A Ld 110).
V¢t knéz 4 3 2331318 0-1 “\DIE (pomocnik, podstavec 25x50mm)
Vybaveni Ulrikiiv knéz ma plast z bilého vlka, ktery 40 zlatdkua
dava knézi +1 k hodu na brnéni (6+ pokud Z&dné Gang si nemtiZe najmout mezi pomocniky vlka, pokud
nemad) proti strelbé. Tento plast ma knéz povinné a je nemd ve svych fadach knéze.
jiz zahrnut v jeho cené. . Vlastnosti MWSBSS T W I A Ld
VI¢i knéz nepouziva zadné druhy mect.

Vik 6 4 0 4 4 1 4 2 5

Pocatecni zkusenosti: 8 bodu zkusenosti. . o L o
Vybaveni: Vlk pouziva pouze své tesdky. Husta vI¢i

Schopnosti: VIEi knéz si smi vybirat z bojovych, kozesina vsak ochrariuje vilka hodem na brnéni 6+.

akademickych a rychlostnich schopnosti. ] ]
Specidln{ pravidla

Zvite. VIk je zvifetem a nesbira tak zadné zkusenosti.

Maly cit VIK se fidi pravidlem Maly cil (viz. str. 11).

| |
24 4 /, yd ﬁ
] Spectalnt vpbava po “)ﬂfh%mljcms’@e
i Vet })légf 10 zlatych specialni
(pouze pro Middenheimské hrdiny)
Vyprava do Middenheimu. Hrdina, ktery chce nosit vICi plast, musi zaplatit 10 zlatych, coz pokryje jeho naklady na
cestu do Middenheimu a na lov. Hrdina musi na D6 hodit stejné nebo méné, nez je jeho Sila (S). Pokud byl tspésny,
podatilo se mu skolit vlka a z jeho ktize si usit plast. Plast dava nositeli +1 k hodu na brnéni proti stfelbé (6+, pokud |
zadnou zbroj nema).
s I
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Vzdy se najde dostatek takovych,
ktefi jsou ochotni riskovat sviij Zivot
pro moznost neomezené moci. Lidé, jichz
ambice prevysuji jejiéh rodnd préva, nebo ti

znetvoren{ neustéle stavi pted moznosti perzekuci. Co
mohou takovi lidé ztratit tim, Ze obétuji svou dusi
temnym bohtim Chaosu! Jako jeden z nasledki zkazy
Mordheimu rozlicné druhy mutantd spatiily svétlo,
mnoho dosavad bezthonnych lidi pocitilo vzrusent
temnych sil, prvni uvédomeéni si ¢arodéjnych dart,
které vedou az k smrti v plamenech na hranicich
lovcti ¢arodéjnic.

Vsak nyni zjevil se vidce, novy Temny cisat, ktery si
narokuje vladu nad méstem prokletych. Byva nazyvéan
Vladcem stinti, Mistrem posedlych, a stoupenci kultu
Chaosu z celého Impéria mu upisuji své duse. Ackoliv
nikdo nevi, zda jde o ¢lovéka ¢i o démona, mnozi jej
nazyvaji novym Spasitelem, dychtivé plni veskera jeho
préni.

Jak vsichni ucenci temnych uméni dobie védi, je to
magickd energie, pomoci niz dokazi nestvlry jako
démoni a duchové proniknout do naseho svéta.
Vrasnivec, jez se hojné v Mordheimu vyskytuje,
pripousti nepfirozeny zZivot mnoha tdésnym vécem,
které za normalnich podminek nemohou existovat.
Posedli byli pivodné lidmi, avsak zifeknutim se sama
sebe ve prospéch temnych boht dovolili démontm
vstoupit do jejich t€lesnych schranek. Jejich vzhled je
piiSerny, jiz vice nepfipominaji ¢lovéka, spise hrozné
monstrum.

Se silou Posedlych stoupenci Vladce stinu se stali
velmi mocnymi. Pfinegjmens$im uvnitf mésta
Mordheim. Béhem masakru ve Stifbrné ulicce kult
posedlych piepadl a roztrhal velky sbor vyslany za
Ucelem praveé posedlé pochytat a znic¢it. Nyni ulice
Mordheimu patif vladci stind a jeho sluhim.
Zamoreny vzduch jim viibec nevadi, nebo spise jesté
podporuje jejich zvraceni. Lidé, ktefi se v Mordheimu
pohybuji sami, jsou Casto pochytdni a obétovani
temnym bohim. Vsechny gangy posedlych sbiraji
ulomky vrasnivce pro Vladce sting, ktery sidli schovan
v Kréteru, kde ho pry strazi titdani Posedli velci jak
domy. Par dlomku si gangy nechavaji — aby dalsi lidé
mutovali a stali se z nich dalsi Posedli.

Viidci gangt se nazyvaji Magistii a fidi své skupinky
prisluhovacti temnym bohti Chaosu. Tito lidé sni o
moci bez hranic, a jsou ochotni obétovat své duse a
téla za tuto moc. Utastni se krvavych obétovani,
temnych rituald, vzyvaji démony — nic jim neni svaté.
A k témto zvrhlikim se pfipojily jiné zrudy, naptl
lidé, naptl zvifata, nazyvaji se Gory, ale lidé je
oznacuji jako bestie.

Neni mnoho horsich véci nez pohled na gang kultu
posedlych. Vysinuti bojovnici, pachnouci krvi a
$pinou, méavaji zubatymi zbranémi a skanduji rouhavé

¥ které jejich carodéjné schopmesti’ ¢i fyzické:.-
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Viult “Posedbjch

pokiiky, kdyz se vrhaji na nepratele. V mnohych jiz
nepoznate clovéka, jejich téla jsou zjizvend a
znetvorend.  Stigmata mutaci najdete na vsech, ale
nejstrasnéjsi jsou samotni Posedli — tam kusy
cloveka, onde césti.zvirete, jinde kovové casti — vse
~ovladniito nesmirnou moci démonti.

Y Y / o

Vpbé bojovnibic
Gang posedlych musi byt tvofen minimalné tiemi
modely. Miéte 500 zlatdkli na pocatecni Ttraty.

Celkovy pocet bojovniki v gangu nesmi nikdy
prekrocit 15.

Magistr. kazdy gang posedlych musi mit jednoho
magistra. Ani vice, ani méné!

Posedlf va§ gang miiZe mit maximalné 2 posedlé.
Mutanti va§ gang miiZze mit maximalné 2 mutanty.

Temné duse. va§ gang nesmi obsahovat vice jak 5
temnych dusi.

Bratr#. vas gang muze obsahovat libovolné mnozstvi
bratra.

Bestie: vas gang nesmi obsahovat vice jak 3 bestie.
Y/ Y s V. /
“Pocateint shusenostt
Magistr zac¢ina se 17 body zkusenosti.
Posedlizatinaji s 24 body zkusenosti.
Mutanti zaCinaji s 8 body zkusenosti.

Vsichni pomocnicizacinaji s o body zkusenosti.
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| Zadné ||
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Lehké brnéni Brnénf
Tézké brnéni LehKé brnéni ......covevvevvneveeienieesessessesseennns 20zl
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1 “)magfsﬁ Vlastnosti MWSBS STWTIAId

65 zlatdki Posedly 5 4 0 4 42 4 2 7
Magistri vedou sabat posedlych. Temni bohové jim Vybaveni: Zadn4. Posedli nikdy nepouzivaji zbrané
propujcili magické schopnosti, Jsou to naprostt nebo brnéni.
fanatici s jedinym cilem — privést Chaos na zemi.
Speciéln{ pravidla
Vlastnosti MWSBS STW I A Ld Démonicti: Posedli jsou hriiznd znetvofend monstra,
Magistr 4 4 4 3 3 1 3 1 8 kterd zpusobuji strach a jsou imunni na paniku i
strach.
Vybaveni: Magistr muze byt vybaven ze seznamu pro
gangy Posedlych. Mutace: Posedli mohou zacit kampari s jednou ¢i vice
. . mutacemi.
Speciéln{ pravidla
Velitel: Bojovnik v dosahu 6 palcti od velitele mize 0-2 “)mutanﬁ
pouzit magistrovu Moralku (Ld) pro testy na moralku. i
) 25 zlatdku
Carodej: Magistr je Carodéjem, ktery umi sesilat Mutanti byvaji oznacovdni jako milacci temnych
kouzla, konkrétné Ritualy Chaosu. bohu, jejich fyzické promény ukazuji na hnus v jejich
, dusich. Vyskytuji se v mnoha proméndch tvard i
0-2 “]]3089@11 (podstavec 25x25mm) velikosti, kazda vice bizardni neZ predchozi.
gozlatdka -y o Vlastnosti M WSBS S T W 1 A Ld
Posedli se provinili hiichem nejtézsim: odevzdali svd v
téla démontim. Staly se z nich nocni miiry, hriznd utant 43 3331317
monstra, spojeni masa, kovi a magie. Uvnitr' Zije Vybava: Mutanti mohou byt vybaveni ze seznamu pro
nadpfirozené zlo, démon ze vzdalenych ri8i Chaosu. gangy Posedlych.
Démonovy mocné schopnosti umozriuji spojit nékolik
priser v jednu, clovéka se zviraty, vytvorit hrizu s Speciélnf pravidla
mnoha tvaremi. Monstrozni Posedlf jsou asi témi Mutace: Mutanti musi za¢it kampari s alespori jednou
nejnebezpecnéjsimi stvorenimi v Mordheimu, urcité & vice mutacemi.
vsak témi nejohavnéjsimi,
i
e s “)Pomom e X
Verbovani ve skupinach 1 az 5 pomocnika. ")Bgafx’{

0-5 Temné duse 25 zlatdka

Bratri jsou fanaticti lide, stoupenci kultu posedlych,

30 zlat'/ékﬁv . L o vyznavaci temnych bohu, dychtivi zatraceni.

Temné duse jsou takovi, jez zesileli a démoni zacinaji

ovldadat jejich mysl. Prilis casty jev v Mordheimu. Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Délvnoni gan’m Izecvlza’vaﬁ’ng‘ pokoji /'?/Yc/lz téla, q]e /'e/'igb/ Bratr 4 3 3 33131 7

duse nejsou usetfeny. Jejich velkd sila z nich dela

nebezpecné bojovniky. Chudaci sami si mysli, Ze jsou Vybaveni: Bratii mtizou byt vybaveni ze seznamu pro
démony, nosi rozlicné masky a uZivaji obleceni a gangy Posedlych

brnéni, jez md pripominat supinatou kiizi démonti.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

0-3 Ydestre

— 40 zlatdka

Temnidufe 4 2 o 43 13 1 6 Bestie jsou zmutovand monstra, kterd obyvaji risské

Vybava: Temné duse mohou byt vybaveny ze zbrani a lesy. Masivni rohaté stviiry s nelidskou odolnosti.

brnéni seznamu pro temné duse a bestie.. Zkdza Mordheimu privedla mnoho bestii do ruin
mésta, vidina koristi lakd kaZdého. Neékteri se pak

Specidlni pravidla pripojili k Magistram vedoucim gangy posedlych.

Pobliznéni: Temné duse jsou $ileni jedinci a nemaji z

ni¢eho strach. Proto jsou imunni na psychologii. Vlastnosti MWSBS ST WTIAId
Bestie 4 4 3 3 4 13 1 7

Vybaveni: Bestie mohou byt vybaveny ze zbrani a
brnéni ze seznamu pro Temné duse a Bestie.

38



= N I

Ti, kterT se zdrzuji v Mordheimu, na sobé brzy pociti stigmata strasnych mutaci, kult posedlych je k témto priznakiim
velmi nachylny. Navic Mordheim pritahuje mutanty z celého Impéria, a ti se rychle pripojuji k privrzenctim Chaosu.
Vétsina mutaci je nepraktickd anebo skrytad, ale jsou i takove, které cini své nositele extrémné nebezpecnymi v boji,

Mutace mohou byt ,nakoupeny“ Mutantim a Posedlym pouze tehdy, kdyz je bojovnik rekrutovan do gangu —
nemuzZete mutace kupovat jiz stavajicim ¢lenim gangu! Mutant ¢i posedly mtiZze mit jednu anebo i vice (i stejnych)
mutaci. Prvni mutace stoji tolik, kolik je u nf uvedeno, avsak druhd a kazda dalsi stoji dvojndsobek této ¢éstky.

Qbué’e ﬁéuvma (Daemon Soul)

Démon sidli v mutantové dusi. propdjcuje zachranu 2+
proti u¢inktim kouzel a modliteb. Ochrana ptisobi
také proti véem uCinkiim zvlastnich predmétt a
zbrani, jako je napt. Sigmarovo kladivo, nebo svécena
voda. Mutace navic déva zvlastni ochranu proti stielbé
na 6+. Ochrana je kumulativni se schopnosti Uhyb.

Dalsi mutace: nemé efekt

Cena: 20 zlataku

“)Filepefo (Great Claw)

Mutantova vedlej§i ruka je zakon¢ena obifm krabim
klepetem. V této ruce nemuze uzivat Zadnych zbrand,
ale ziskava s ni 1 Utok v boji na blizko s bonusem +1
k Sile. Na tuto mutaci se nevztahuje postih za vedlejsi
zbrati. Posedly touto mutaci ziska +1 Utok s bonusem
+1k Sile.

Dal3f mutace: na existujici klepeto piidéva +1 Utok, na
nové klepeto na dalsi pazi piidava +1 Utok i Silu.

Cena: Posedly 50 zl, Mutant 40 zl

“)ﬁopgéa (Cloven Hoofs)

Bojovnik m4 +1 k pohybu.
Dalsi mutace: +1 k pohybu do maxima 6.

Cena: 4o zlataka

@ijgﬁmsf (Hideous)

Mutant zptsobuje strach a je vi¢i strachu imunnd..

Dalsi mutace: Pii testovdni na strach proti tomuto
mutantovi si testujici odecitd -1 od Moralky (Ld).

Cena: 30 zlatdka

@5&})@[0 (Tentacle)

Jedna z pazi posedlého (u mutanta vedlejsi paze) je
zakoncena chapadlem. MiiZze do ného chytit v boji
protivnika a tim sniZit jeho ttoky o 1 na minimum 1,
nebo bojovnikovi se §titem, pukléfem ¢i podobnym
vybavenim zabrénit v uziti pravidla kryt. Mutant se
muiZe rozhodnout, ktery dtok (piipadné kry?) kterého
bojovnika chyti.

Dalsi mutace: ubira dalsi dtok (na minimum 1)

Cena: Posedly 40 zl, Mutant 30 zl.
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Coana Baew (Blackblood)

Pokud mutant ztrati Zivot v boji nablizko, kazdy
model dotykajici se jeho podstavce porani stiikajici
koroziva krev: obdrzi zasah o sile 2 (bez kritickych
zasahti).

Dalsi mutace: ptidava dalsi +1 k sile zasahu.

Cena: 30 zlataku

@3’&@ (Spines)

Jakykoliv model v dotyku podstavci s mutantem
obdrzi zasah silou 1 na zaCatku kazdé faze boje
nablizko. Ostny nemohou zpusobit kritické zasahy.

Dalsi mutace: pridava dalsi +1 k sile zasahu.

Cena: 35 zlataka

860{213{6111’ 0ca§ (Scorpion Tail)

Mutant méa dlouhy c¢lankovity ocas zakonceny
jedovatym ostnem, ktery mu umoziiuje zpusobit jeden
zasah navic se silou 5 v kazdé fazi boje zblizka. Pokud
je protivnik imunni na jedy, sila zdsahu je pouze 2.
Utok nemodifikuje hod na brnéni.

Dal§i mutace: ptidava +1 Gtok ocasem.

Cena: 4o zlataka

QDM P&%@ (Extra Arm)

Mutant mtiZe v této pazi uzivat jednoru¢ni zbrari, coz
mu déava +1 dtok pfi boji zblizka. Pfipadné muze v
této ruce drZet §tit (toto vybaveni muze prekroc€it limit
zbrani, nicméné vice jak jeden §tit nemd zadny
ucinek). Pokud tuto mutaci ziska Posedly, paze navic
mu pfidd tdtok, avsak nemtze v ni uzivat zadnych
zbrani ani $titt. Na dali pazi se nevztahuje postih za
boj vedlejsi zbrani.

Dalsi mutace: ptidava dalsi +1 dtok.

Cena: 40 zlataku



KdyZ magistr ¢i mutant z gangu posedlych ziskaji dostatek zkusenosti, misto uceni se nové schopnosti
mohou navstivit Vladce stind, ktery se jim odméni za jejich sluzby. Hodte na ndsledujici tabulku:

10

Hnév Vlddce stinii/ Bojovnik zmutoval 11
k nepoznéni a zmizel v rozvalinach. Stal

se dalsim z prizrak, které se toulaji

Mordheimem.

Nic se nestalo. Néladovy Vladce stint
ignoruje prosby svych sluzebnika.

Moutace. Bojovnikovi se vyvinula mutace.

Hod'te kostkou. Pokud padlo 1, mutace byla

zakrnénim, bojovnik ztratil 1 bod z nékteré

ze svych charakteristik (vyberte si). Pokud 12
padlo 2 ¢i vice, miZete si zdarma vybrat

jednu z mutaci, které jsou uvedeny u pravidel

pro gang posedlych.

Brnéni Chaosu. Bojovnikovo télo je pokryto
tajemnym brnénim. Toto brnéni dava zaklad
pro hod na brnén{ 4+, zdroveri neovliviiuje
schopnost modelu sesilat kouzla, ani jej
v kombinaci se §titem nezpomali.
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Démonfi zbrad, Bojovnik obdrzel zbrari se
zaCarovanym démonem uvnitf. Zbrari
pridava bonus +1 k sile v boji na blizko a
bonus +1 ke vSem hodim na zdsah touto
zbrani. Bojovnik si mtiZe vybrat, o jakou
zbran se jedna (mec, sekera apod.), avsak
zbran uz nebude mit schopnosti dostupné
béznym zbranim tohoto typu — napf. sekera
s Démonem nebude mit svou modifikaci
brnéni.

Posedly/ Démon ovladnul t€lo a dusi
bojovnikal Ten ziskdvd +1 k obratnosti se
zbrani pro boj na blizko (WS), +1 k sile (S),
+1 atok (A) a +1 zivot (W). Tyto ptirtstky
nepodléhaji omezenim o maximalnich
charakteristikdch. Bojovnik ztraci D3 svych
schopnosti (hra¢ si muze vybrat, které
schopnosti jeho bojovnik ztrati) a jiz nemuize
pouzivat zbrané ani brnéni, kromé brnéni
Chaosu ¢i Démoni zbrané.



Rad Sigmarovych templait, zndmy obecné jako lovci
Carodéjnic, je organizaci s cilem vymitit vSechny
kacite: kouzelniky, ¢arodéjnice, véstce, nekromanty,
véfici v temné bohy, devianty, mutanty, rouhace,
hiisniky, sluhy démont, hudebniky tplatnych hudeb.
Ve skutecnosti je jen velmi malo téch, ktefi unikaji
podezieni lovci ¢arodéjnic, pochopitelné s vyjimkou
jich samotnych.

Je moudré zapamatovat si, Ze pokusy s magii
jakékoliv podoby jsou zakazdny a jsou ohavnym
zlo¢inem v celém Impériu. Updleni na hranici je
priméfenym trestem za takové kacifstvi. Mnoho obéti
lovctt Carodéjnic podvodné unikne trestu, kdyz
zemiou jiz pti muceni. V téchto slozZitych Casech jsou
lovci carodéjnic velmi zaneprazdnéni, jelikoz stéle
vice smrtelnikt se ddva na viru temnych boht. Tato
zvracend individua uctivaji démony a (fika se, ze)
dokonce nabizeji lidské obéti svym odpornym
vladcim. Ze vSech nepratel viry jsou tito
nejnebezpecnéjsi.

Zkaza mésta Mordheim dala lovciim ¢arodéjnic jesté
dalsi impulsy pro své konani. Ve svétle udalosti Velky
Theogon oznamil Sigmardv trest méstu prokletych.
Lovci ¢arodéjnic se mohou tésit z dal$ich prileZitosti
trestani zla. Nyni mohou dokon¢it Sigmartuv svaty
trest vymicenim nepftdtel v ruinach zni¢eného mésta.
Velky Theogon piikazal fadu vyrazit do Mordheimu a
ziskat Vrasnivec pro cirkev, pro Sigmartv chram.
Tato kiizova vyprava je rovnéz vede do arény, kde
potkaji své odvéké nepratele, takzvané Sigmarovy
sestry — hnusné Zenstiny vzyvajici démony, jejichz
samotna existence je otfesnou urdzkou Sigmarova
majestatu.

Lovci ¢arodéjnic byvaji znami vymitaci, ktefi dokazi
piivést na konec cesty cely dav lidi. Jsou velmi
obévani, protoZe kazdy néco nebo nékoho schovava, a
v okoli se jist¢ najde par lidi, ktefi své pokrevni
piibuzné udaji, pokud je lovci ¢arodéjnic o to pozadaji.
Bandy lovci carodéjnic jsou c¢asto provadzeny
poblaznénymi individui, flagelanty — sebemrskaci,
dokonce i Sigmarovym knézem, a také velkymi
krutymi ohati, které lovci Carodéjnic pouzivaji k
vystopovani a zadrZeni uprchlika.

Navykli k boji, lovci carodéjnic byvaji
vyzbrojeni

a mivaji robustni postavu. Preferuji plasté s kapi ¢i
pokryvky hlavy, ukryvaji své tvare pied zvédavci.
Neékteif nosi fetézy povésené kolem krku, snad jako
ptripominka na padlé druhy, na staré rivaly ¢i mozna i
jako ochranu pied ¢ernoknéznictvim.

Stoupenci lovct Carodéjnic, ktefi je provazeji pri
jejich poutich, mivaji je$té strasnéjsi vzhled —
poblaznéni a sebezmrzaceni lidé, kteii se vzdali viech
pozemskych véci, a ¢asto i zdravého rozumu.

dobre
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Vyber bojovnibit
Gang lovcu ¢arodéjnic musi mit alespori tfi modely.
Mite 500 zlataki, za které miiZete naverbovat ¢leny

vaseho zacinajictho gangu. Maximalni pocet c¢lenti
va$eho gangu nesmfi nikdy prekrocit 12.

Kapitan Lovet carodéinic. Kazdy gang lovct
¢arodéjnic musi obsahovat pravé jednoho kapitana

Knéz: Vas gang smi obsahovat jednoho knéze.

Lovci carodéjnic: Va§ gang muze obsahovat az tii
lovce ¢arodéjnic.

Bldzni: Jakykoliv pocet modelit miiZe byt blazny.
Flagelanti: Vas gang muze mit az pét [ JAgelantt.

Ohari: Vas gang mtize obsahovat az tii ohate. Ohafi se
nepocitaji do maximalniho poctu ¢lenti gangu!

A—JJSOV/E b /zé v? EE/
Kapitdn Lovcii carodéjnic zatina
zkugenosti.

se 17 body

Lovec carodéinic za¢ina s 6 body zku§enosti.
Knéz zatina s 11 body zku$enosti

Vsichni pomocniciza¢inaji s o body zkusenosti.
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Scpoprosti Loveit Cazodeynic

Bojové Stfelecké Akademické Sily Rychlosti i
Kapitén v % v v v
Lovci ¢arodgjnic ¥ v v v |
Knéz v v v |
= i
| V4 o Y v/ /
I| Vpbavent Loveir canodéynic
I Stfelecké zbrané
Z4adné
Brnéni |
Kladivo/palcat Zadné |
Sekera . |
|| Mot ‘ Vybaven{ Bléznt | |
l(gbe urué}rll I z brati. Zbrané pro boj zblizka '
03 na ohefl........... Dyka prvni zdarma, 2 zl
|| Stitelecké zbrané Palice |
| Kuse 20 zl. |
| PiStOle....ucviviiieiereneneneneinnisieniens 12 zl. (24 pér)
|- Samostfﬂ .......................................................... 20 ZL ...................................................................
:,I Brnéni |
Lehké BINENT ......covvvieeeeeeeseeesssssssessns 201zl |
Tézké brnéni 407l Stfelecké zbrané
| 3 LUK. .ot rensseseserenes 10 zl
Kratky TuK.....coeccseeeeeesssessessenens 5zl
Brnéni
Vybaveni flagelantt LehKé BINENT .....coveveirenireieerereesesesesesesens 20zl
Zbrané pro boj zblizka
ObouruCni Zbrarfi.........cveeveervrerreriensereenensnes 14 zl.
1 T 10 zl.
RemMdiN. ..o ssesessesenne 7 zl.
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1 Naapttan Loveir Caodénic

60 zlatdkua

Zaniceny fanatik, kapitan je posedly touhou vycistit
Mordheim a prinést spravedinost Sigmarovu do téchto
koncin. Nesouce vynos Velkého Theogona u sebe, ma
bozské prdvo soudit a popravit kacire, carodejnice,
vyznavace Chaosu... viastné kazdeho, kdo se pokusi
postavit na odpor.

MWSBS STWTI A Ld
4 4 433 141 8

Vlastnosti
Kapitan

Vybaveni: Kapitan miiZe byt vybaven ze zbrani brnéni
podle tabulky vybavy lovcti ¢arodéjnic.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Bojovnik v dosahu 6 palct od velitele miize
pouzit kapitdnovu Moralku (Ld) pro testy na moralku.

Upalte carodéjnice!: Kapitdn nenavid{ vsechny modely,
které umi sesilat kouzla.

/ ¥ v/ [/
0-3 Rover coddnic
25 zlatdka
Lovci carodéjnic jsou clenové ponurého templdarského
1ddu, jehoz cilem je vymiceni Chaosu a vsech jeho
prisluhovact, Vétsinou cestuji svétem osamocen,

soudice a trestajice nepratele Sigmarovy, avsak situace
v Mordheimu vyZaduje spojeni jejich sil.

Vlastnosti MWSBS S T W1 A Ld
Lovec ¢arodéjnic4 3 3 3 3 1 3 1 7

43

Vybaveni: Lovci Carodéjnic mohou byt vybaveni ze
zbrani a brnéni podle tabulky vybavy Lovct
¢arodéjnic.

Speciéln{ pravidla
Upalte carodéjnicel: Lovec Carodéjnic
vsechny modely, které umi sesilat kouzla.

0-1 Van;

40 zlatdka

Mnoho znamych bojovniki patii k radam vericich.
Knézi jsou militantnim kiidlem cirkve a jsou obavani
v celém Impériu. Velky Theogon vybavil knéze
dekretem k vycisténi Mordheimu. Se spalujicim
ohném v ocich se knézi pridavaji k gangim lovct
carodeéinic, provolavajice slavu Dei Sigmar, velebi
patrona a boha Impeéria..

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

nendvidi

Knéz 4 3 3 33 13 1 8

Vybava: Knéz muze byt vybaven ze zbrani a brnéni
podle tabulky vybavy Lovct ¢arodéjnic.

Specidln{ pravidla
Knéz: Knéz umi sesilat modlitby, konkrétné modlitby
k Sigmarovi, viz sekce o magii.



P — TPomocnict

Verbovani ve skupinach 1 az 5 pomocnika.

0-5 Jlagelanti

40 zlatdku

Flagelanti jsou fanatici a silenci posedli myslenkou
konce svéta. Casto jsou to muzi kteri prisli o své
rodiny ve vdlkach ¢i nicivych pohromach, a ztratili
také sviyj rozum. S neuvéritelnou vytrvalosti cestuji
Impériem, kdzice o svych vizich konce byti. Svymi
vasnivymi recmi lovci carodéjnic ziskavaji flagelanty
na svou stranu a vedou je do boju v ulicich
Mordheimu, kterym se kazdy rozumny clovek
zdaleka vyhyba.

Flagelanti jsou extrémné nebezpecni protivnici v boji
zblizka a diky sebemrzaceni uvykli bolestem a
zranéni pro né tolik neznamenayi,

Vlastnosti MWSBSS T W1 A Ld
Flagelant 4 3 0 3 4 13 1 7

Vybava: Flagelant mtze byt vybaven ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybavy flagelant. Flagelant
nikdy nepouziva stfelné zbrané, ani tehdy, kdyz by
ziskal postup, ktery by mu to umozrioval.

Speciélni pravidla

Fanatici: Flagelanti jsou pfesvédceni o blizkém konci
byti, a tak se stali imunni vii¢i veskerym hrtizam
tohoto svéta. Flagelanti jsou imunni na psychologii, ale
zaroven se nikdy nemuZou stat velitelem gangu.

Dritky: Flagelanti jsou zbéhli v uzivani dutek, mohou
proto pouzivat femdih v kombinaci s jinymi
zbranémi (i druhym femdihem).

TR

Wl

17 zlat4ka

KdyZz muz ztratf svou rodinu, domov, a vsem co mélo
pro néj vyznamu, vira byvd poslednim ttocistem. Tito
lidé se stavaji poutniky, zahorklymi a nebezpecnymi
fanatiky, ktert jsou odhodlani pomstit svou ztratu za
kazdou cenu. Tito lidé jsou Blazni,

Blazni opustili své zpiisoby Zivota a nyni Ziji jen pro
zniceni zla, Chaosu, dablii a podobné. Piivodné rolnici
(i femeslnici, a snad ne tak nebezpecni jak skutecni
valecnici, jejich odhodlanost a fanatismus by nemél
byt podceriovan. Lovci carodéinic byvaji pro Blazny
velkymi vzory a casto je gang Blaznti veden skupinkou
loveti carodéjnic.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Blazen 4 2 2 33 131 7

Vybaveni: Blazen muze byt vybaven ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybavy blazni.

0-3 @5&& (podstavce 20x20 mm)

20 zlatédku

Lovci carodéinic casto drzi smecku krvelacnych
loveckych psu. Svymi obrovskymi celistmi a silnym
skusem jsou tito ohari idedlni kustvani (a roztrhani)
kazdeho kacif'e, mutanta, devianta ¢i carodéjnice.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Ohat 6 4 0 4 3 1 4 1 5

Vybaveni: Celisti a brutalita! Ohati nikdy nepouzivaji
zbrané ani brnén.

Specidln{ pravidla
Zvitata. Ohati jsou zvifata a tudiz neziskavaji
zkusenost.

Vycviceni: Ohati poslouchaji velitele gangu, tudiz
mohou vyuzivat jeho velitelské schopnosti.

Maly cit Ohati se fidi pravidlem Maly cil (viz. str. 11).




Spectalid vpbavent loveit Ea;w%%jm’c
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Viladivo na Cazodéymice 304206 7.
vzacné 10
(dostupné pouze pro Lovce ¢arodéjnic)
Na strankach této knihy jsou popsani prisluhovaci
Chaosu, carodéjnice, kacifi, devianti mutant,
Sarlatani, rouhaci, nekromanti, hrisnici a vsichni
nepratelé Sigmara.

Hrdina s Kladivem na Carodéjnice bude nenavidét

vsechny modely gangli posedlych, nemrtvych,
skaventl a Sigmarovy sestry.
jﬁﬂg na Oﬁdi 20 zl. vzacné 8

(dostupny pouze pro Lovce ¢arodéjnic)

Lovci carodéjnic si oblibili noseni ohné v Zelezném
kosi pribitém na konec drevéné ndsady; v kosi se vali
nékolik horicich kouskii uhli. V boji se dd tohoto
predmétu pouzit jako velmi dobré zbrané nebot’ kdyz

néjaky uhlik sikovné zasdhne oponenta, ten bude
nahle muset bojovat jesté proti jednomu nepriteli:
plamentim.

Sila: jako uzivatel +1

Specidln{ pravidla.

Obourucni, Machéni s timto tézkym predmétem
snadno zameéstnd obé ruce, v jedné ruce se ko§ na oheri
d4 nosit, ale ne s nim bojovat. Uzivatel proto nemuze
pouzivat zaroveri druhou zbrari, nebo stit ¢i puklét a
podobné. Bojovnik se ovéem muize kryt $titem proti
stielbé.

Strach: Model machajici s otevienym ohném vyvolava
strach u vsech zivych zvifat (ohafd, bojovych pst,
jizdnich koni, medvédu atd.).

Oheri. Horici uhli miiZe znamenat pro nepfitele
nepifiemné popéleniny. ZasaZeny protivnik ma po
zbytek faze boje postih -1 na zasah.

45




vov

Po staleti fisska slechta nechavéd posilat vzpurné a
problematické dcery do kldstera Radu milosrdnych
sester Sigmarovych v Mordheimu, aby zde zasvétily
celé své byti Sigmarovi, riskému bohu a patronu.
Sigmarovy sestry, jak jsou nejcastéji nazyvany, cestuji
Impériem pomahat chorym, staraji se o sirotky, 1é¢i
nemoci a ofetiuji ranéné. Stejné jako umeéni lécitelské,
kde dokazi pomoci témi nejlep§imi bylinami a
modlitbami, jejich rady jsou také Casto vyhledavany
témi, ktefi potrebuji udélat dulezita rozhodnuti, nebot
se ikd, ze ony dokazi nahlédnout a predvidat vrtochy
osudu.

A¢ kdysi milovany prostym lidem, sldva Sester v
poslednich letech upadd. Dav, rozohnény lovci
Carodéjnic, je oznacil za Carodéjky a kaciiky, a to az
tak, Ze i na venkové jsou na né podnikdny tutoky,
obycejni rolnici je vyhanéji od svych staveni. Mnoho
Sigmarovych knézi si preje fad Uplné rozpustit,
tvrdice, Ze Zeny nemaji Zadného prava vykladat svatd
slova Sigmarova. Dokonce i Velky Theogon, udajné
nejvyssi autorita nad fadem, omezil své styky s fadem,
odmitnul korunovat Magrittu z Marienburgy,
doporucenou fadem. Za této situace se Sigmarovy
sestry stahly do svého chramu, ktery stoji na drsném
ostrové zvaném Sigmarova skala uprostied reky Stir v
Mordheimu.

Ze viech obyvatel Mordheimu pouze Sigmarovy sestry
byly pripravené na ni¢ivou zkazu. Veéstkyné
Kasandora predpovédéla nestésti a klasterni panny
uslySely Sigmartv hlas ve svém spanku. A tak védély,
ze budou v bezpe¢i ve své pevnosti vysoko nad
méstem, vysoko na jedovatymi oblaky.

Zatimco zbytek Mordheimu zazival posledni bésné
Silenstvi, Sigmarovy sestry piedndSely modlitbu za
modlitbou, vyhanéjice veskeré hiichy, piijimajice nové
skute¢nosti, aby posilily své odhodlani celit chtici
zkazy obchazejicimu zdi jejich chramu. Kdyz piisel
vlastni uder, sesly se sestry v hlavni kapli svého
klastera, dobfe postavené a chranéné i staletimi
vyi¢enych modliteb, ochrdanény od spalujiciho Zaru
bozi zloby.

Sestry véri ve své svaté poslani, tikol, ktery jim svéril
sam Sigmar, kterému musi obétovat télo i dusi. Jejich
posvatnou povinnosti je sesbirat tlomky vrasnivce a
pohibit je hluboko v podzemi Sigmarovy skély, kde
zavaleny kamenim a strdZzeny modlitbami sester
nemohou ublizovat lidu Sigmarovu. Je to téméf
nesplnitelny dkol, tak mnoho je dlomki a tak malo
sester... Je§té hor$i vsak je, ze mnozi prisli do
Mordheimu, aby vrasnivec sesbirali pro sebe ¢i pro
jiné, a roznaseji dlomky pry¢ z mésta, do celé fise a asi
idale.

Gangy sester jsou vedeny zdatnymi Matkami
predstavenymi, kazdd méa k dispozici nékolik
fadovych sester. Klasterni trénink a tvrdd disciplina
uci i duchovni schopnosti i bojovda uméni, protoze
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uméni ovladnout télo je zdkladnim krokem k uméni
ovldadnout mysl. Oblibenou zbrani sester je vale¢né
kladivo, ndstroj Sigmartv, téZ zobrazovany jako
posvatny symbol, stejné jako dvouocasd kometa.

e i
-ﬁ_'“r"-‘

Vpbéz bojovnic

Gang Sigmarovych sester musi obsahovat alespon tfi
postavy. Méte 500 zlatdkd pro rekrutovani vaseho
pocéatecniho gangu. Pocet ¢lent gangu nikdy nesmi
presdhnout 15.

Matka predstavend. Kazdy gang Sigmarovych sester
musi obsahovat pravé jednu matku piedstavenou, ani
méné, ani vice!

Starsi sestra: Gang muZe mit maximalné tii sestry
predstavené.

Vidouci: Vas gang mtize mit maximalné jednu vidouci.

Radové sestry: V43 gang smi obsahovat jakékoliv
mnozZstvi fadovych sester.

Novicky: Vas gang smi obsahovat maximdlné 10

novicek.
et et

Matka predstavend zac¢ina s 20 body zkusenosti.
Starsi sestra zaCina s 8 body zkugenosti.
Vidoucizacina s 2 body zkusenosti

Vsechny pomocnice za¢inaji s o body zkusenosti.
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| 1
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J / / 4
Schopnostt Sigmazoveh seste
Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti Specialn{
Matka .4 Y v Y Y
Sestra v v v v v
Vidouc{ ¢ v Y
|
\ S |
!
4 / V4
| Vybaveni ﬁtgmagwgcfj Sestrr
|
Zbrané pro boj zblizka Brnén{ ||
|I Dyka prvni zdarma, 2 zl. LehKé DInéni ........ccoveuevreerneneenenennenennniens 20 zl. |
Palice Tézké brnéni 40 zl.
|| Kladivo/palcat | |
i CBP.vvrreririssssisssssssssesssssssssseens |
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1 Matha picdstavens

70 zlat4ki (dar chramu)

Matky predstaveneé, které tvorf Uzst kruh dvandcti, se
zodpovidaji pouze Nejvyssi matce predstavené, Kazda
vede sviij gang sester casto do meésta sbirat tlomky
vrdsnivce a vyhanét zlo z ulic. Matky predstavené
Jjsou az blaznivé odddany Sigmarovy kultu a
neoblomnému usili ocistit Rad v Jeho ocich.

MWSBS STWTI A Id
4 4 4 33 14 1 8

Vybaveni: Matka piedstavend mize byt vybavena ze
zbrani a brnéni podle tabulky vybavy Sigmarovych
sester.

Vlastnosti
Matka

Speciélni pravidla

Velitelka: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od matky
predstavené muze pouzit jeji Mordlku (Ld) pro testy
na moralku..

Knéz: Matka predstavend umi pouzivat modlitby,
konkrétné modlitby k Sigmarovy.

0-3 Stwst sestrp

35 zlatdka (dar chramu)

Kazdi sestra predstavend je dlouholetou sluzebnici
Sigmarova kultu, dobre se orientujici v ritudlech
chrdmu a je zdroveri vzorem pro mladsi sestry a
novicky. Starsi sestry jsou povereny udrzovanim viry a
odhodldni Radu. Zadné nebezpeci ¢i nepritel, které se
v Mordheimu objevi, neobstoji srovndni se sestrou
predstavenou.

- ‘))ﬁm/néz) i e — i)

Vlastnosti MWSBS STWTIAId

Sestra 4 4 3 33131 7

Vybaveni: Starsi sestra muzZe byt vybavena ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybavy Sigmarovych sester.

0-1 Vidouct

25 zlatdka (dar chramu)

Slepé sestry nazyvané vidouci jsou jesté vice
pozehndny nez jejich kolegyné. Absenci svého
pozemského zraku ziskavaji druhé vidéni — dar od
Jejich boha a patrona. Jen vyjimecné maji tento dar a
takové divky jsou v chramu velmi vdzZeny. Na rozdil
od ostatnich sester si vidoucr holi hlavy, az na jediny
dlouhy cop.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Vidouci 4 2 2 33131 7

Vybava: Vidouci muze byt vybavena ze zbrani
Sigmarovych sester. Nikdy nemtiZe pouzivat brnént.

Specidln{ pravidla

Pozehnané vidéni: Vidouci smi pfehodit jakykoliv
nepovedeny test na charakteristiku (§plhani, strach ¢i
jakykoliv jiny dtivod) a jakykoliv hod na zasazeni pti
boji zblizka i stfelbé. Musite akceptovat druhy
vysledek. Déle vidouci mtize pouZzit své poZehnané
vidéni pii fazi prizkumu — pokud neni vidouci
vyfazena ze hry, muzete ze ni hodit dvé kostky a
vybrat si tu, kterd ma pro vas lepsi vysledek. Tuto
kostku neni mozné dale upravovat.

—— “f))lwmomicc e —— ﬂ_s_.@

Verbovani ve skupindch 1 az 5 pomocnikd.

Tiadové sestzy

25 zlatdka (dar chramu)

Radové sestry véd, ze cely idd je zahanben v ocich
Pdna. Kazdd z nich prisahala pred Jeho oltirem
uklidnéni mésta ocisténi sebe sama. Vsechny hrizy a
nebezpeci musi byt prekondny pro tento svaty tikol!

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Radovdsestra 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Vybava: Radové sestry mohou byt vybaveny ze zbrani
a brnéni podle tabulky vybavy Sigmarovych sester.
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0-10 Vovicky

15 zlat4k (dar chramu)

Je tradici, Ze Sigmarovy sestry rekrutuji pouze ze
Slechtickych rodin, a rodice povazuji za velikou poctu,
kdyZ jejich dcera je prijata do Ridu. Pouze panny
Slechtického piivodu maji vrozeny smysl pro cest a
mohou prijmout své odhodlani za sluzbu. A téchto
nékolik malo musi’ nejprve projit nékolik let stavem
novicek, béhem kterych je jejich odhodlani
zpeviiovdno a zkouserno.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Novicka 4 22 33131 6

Vybaveni: Novicky mohou byt vybaveny ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybavy Sigmarovych sester.

Ucenlivé. Pokud novicky postoupi na hrdinky, mohou
si vybrat tfi tabulky schopnosti, které budou uzivat.
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ﬁigmagnmo snament (ign of Sigmar)

Sestra je oblibenkyni samotného boha Sigmara.
Posedli, mutanti, nemrtvi a oponenti podléhajici
pravidlu velky cil v kontaktu podstavci s touto
sestrou ztraceji jeden ttok hlavni zbrani (paZzi), na
minimum 1.

ﬁigma;cma 0052311& (Protection of Sigmar)

Sestie bylo poZehnédno Nejvyssi matkou predstavenou.
Jakékoliv kouzlo, které by tuto sestru ohrozilo, je
zrueno pti vysledku 2+ na hodu kostkou. Pokud je
kouzlo zruseno, nemiiZe pusobit ani na Zddné modely,
nejen na tuto sestru. Schopnost navic dava zvlastni
ochranu proti stielbé na 6+. Ochrana je kumulativni se
schopnosti Uhyb.

2 1

“]]lzmté 005001&11{ (Utter Determination)

Pouze matka predstavend (resp. velitelka gangu)
muzZe mit tuto schopnost, kterd ji dovoluje prehodit
kazdy nepovedeny test na dstup.

ﬁm@eﬁlfn? Ianv (Righteous Fury)

Sestra citi veliky hnév a skutetné opovrzeni zlem,
které zaplavuje Impérium. Sestra nendvidi gangy
Skaventi, Kult posedlych a Nemrtvych a vsechny
modely v téchto ganzich.

h)m@gfév R4 (Absolute Faith)

Sestra svéftila svij osud Sigmarovu fadu a nebojacné
stoji tvari v tvar veskerym nebezpe¢im. Sestra miiZe
piehodit jakykoliv test na strach a nikdy si nemusi
testovat na paniku. Navic, dokud je Matka
predstavena (nebo aktualni velitel gangu) stojici, muze
sestra pouzivat jeji Mordlku (Ld) bez ohledu na
vzdalenost.

Qe Spectilnd vibava Stgmazovpeh Sestr g

/ /
ﬁtgma;cmo Iglaﬁwo 152, Bézné
Jedna z tradicnich zbrani sesterstva, vdlecné kladivo
odrdzi vzor Ghal-Maraz, veliké kladivo Sigmarovy.

Sila: uzivatel +1

Speciélni pravidla:

Oties mozku: Vilecna Kkladiva
omracovani

lidi. Pokud je v boji na blizko pouzito véle¢né kladivo,
nepiitel pocitd pti hodu na vyfazeni vysledek 2-4 jako
omracen.

Posvdtna zbrari Kazdé z vale¢nych kladiv je
posvéceno Nevy$§i matkou predstavenou, nez je
piedano sestram. Kladivo md bonus +1 pro vsechny
zasahy proti Posedlym ¢i nemrtvym modeltm.

Pouze matky predstavené a sestry piedstavené mohou
nést dvé Sigmarova kladiva.

jsou skvéld k
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@C@IWP e 10zIL Bézn4,
Unikatni zbrani sesterstva je ocelovy bic, vyrobeny
Jako specidlni ostry retéz. Bi¢ miiZe byt aZ 12 lokti

dlouhy a nékteré sestry jej umi vyjimecné ovladat.
Sila: jako uzivatel

Speciélni pravidla:

Nemiize byt parirovan: Ocelovy bi¢ je velmi ohebna
zbraii a sestry maji s jeho uzivanim velké zkusenosti.
Pokusy parirovat tuto zbrar jsou marné. Model, na
ktery je ttoCeno ocelovym bicem, nemize pouZzivat
parirovani.

Prdsknuti bicent. V kole, ve kterém majitel bice s
touto zbrani napada protivnika, si muze pricist +1
utok (az po pricteni vSech bonusti k utoku). Déle
bojovnik bojujici bi¢em si ve svém prvnim kole boje,
ve kterém je napaden mtiZe pricist +1 Gtok, ktery uto¢i
vzdy prvni stejné jako kopi.

Obtizné ovldadani: Model uzivajici ocelovy bi¢ nemuze
pouzivat dalsi zbrar ani pukléf, protoze bi¢ vyzaduje
véechny jeho schopnosti. Model s ocelovym bitem
muZe pouZivat jen Stit.



Silvanii, provincii Rie, vlddnou hrabé
Vlad von Carstein se svou Zenou Isabelou.
Velmi dlouho. Tak dlouho, Ze si jiz nikdo
nepamatuje, Ze by Silvanii vladnul nékdo
jiny. Prosty lid hovoii o temnych sildch, lovci
Carodéjnic o CernoknéZnictvi, Sigmarovi knézi se
vyhybaji tomu kraji. Vlastné Silvdnie ma vubec
nejhroznéjsi povest v Impériu. Mélo z téch, kteii byli
do Silvanie vyslani na vyzvédy, se vrétilo zivych z
zustal zdravy rozum.
V temnych komnatach zdmku Drakehof, na tranu z
¢erného obsididnu sedi Vlad von Carstein, vladce
Silvanie. Vyuziva stinu, nezajima se o politiku a jina
hastefeni ostatnich provincii. Vlad znad strasné
tajemstvi: on i veskera aristokracie v jeho provincii
jsou upifi, neumirajici monstra ze zdhrobi. Zde
pokorné vyckava, pijice krev mladych panen ze
zlatych pohart.
Po dlouhé ¢asy Vlad sbiral svou silu a moc, po dlouha
léta v utajeni shromazdoval své legie nemrtvych. Brzy
se vyda na pochod ze svych Sylvanskych hvozdd, stane
v Cele ohromné armady ozivlych mrtvych. Ulomky
magického kamene, které lezi v ulickdch Mordheimu,
mohou dat Vladovi silu postavit se Imperialni slechté a
ovladnout lidstvo tohoto svéta.
Vrésnivec obsahuje dostatek spoutané magické
energie k sesilani kouzel, kterd mohou porazit i
Vladova nejvétstho rivala, Cerného Nagashe. Pokud
hrabé uspéje, povola do svych sluzeb vsechny mrtvé z
Hor na konci svéta a ze Stirlandského pohranici, a
vytdhne do valky proti nejednotnym
vladctim Impéria. Majice smély plan,
Vlad vyslal své sluhy, nizsi upiry,
w do Mordheimu pfipravit
3 potiebné.

vvvvvvvv

vylézaji ze svych ukrytii uvitat své nové pany, mrtvoly
jsou rozhybany piikazy, které zivi neslysi. Noci patii
nemrtvym, a v Mordheimu, tam je noc neustéle.

Y Y. / o
Vpbea bojovniic
Nemrtvy gang musi obsahovat alespori 3 modely. Mate

500 zlatakt k naverbovani vaseho pocate¢niho gangu.
Pocet ¢lent1 vageho gangu nikdy nesmi prekrocit 15.

Upir: kazdy nemrtvy gang musi obsahovat jednoho
upira: ani méné, ani vice.

Nekromant: vas smi obsahovat

nekromanta.

gang jednoho

Chatra: vas gang smi obsahovat az 3 Spinavce.

Zombie: va§ gang smi obsahovat libovolné mnozstvi
ozivlych mrtvol.

Ghiiloveé: va§ gang smi obsahovat libovolné
mnozstvi ghdla.

Vici hriizy: vas gang smi obsahovat az 5 viku

hrazy.
Y/ Y s v, /
TPocateint Busenostt
Upirzacina s 28 body zkusenosti.
Nekromant za¢ina s 11 body zku$enosti.
Spinavec zaéiné s 2 body zkusenosti.

Véichni pomocnici za¢inaji s o body zkusenosti.



Schoprostt nematvjch gangi

Bojové Sttelecké Akademické Sily Rychlosti Speciélni

Upir v v v v v

Nekromant v v |

Spinavec v v |
- S [}
|| S
| Upbavent gangit nematvpch

Zbrané pro boj zblizka Stfelecké zbrané

Dyka prvni zdarma, 2 zl. LUK i enseisenenseiessnens

Palice 3zl Kratky luk

Kladivo/PalCat......cccueeeireienireninssiesenense oo 5zl.

SEKETA. 1 vvurvsrvrierrerereieieieissiesiesessessesesssess sorsens 5zl Brnénf

MEC...uiierirerireiiresireneresereseres e ssssesessesessese sone 10 zl. LehKé BIneni ........ccovveveeeneierenenerennsnnnsnssens 201zl "

Obourulni Zbrarfi.........ccenienieieinnienn oo 14 zl. !

KO ot ssesessesens oo 7zl

Halapartna .........oveeeneerennenernenenseiennenen: .12zl
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Upir (a pouze Upir!) miZe pouZit ndsledujici schopnosti namisto schopnosti béZnych

’ WA

TProbodavayict save

Upir je schopen hypnotizovat svoji obét pomoci svych
rudych, zaficich o¢i. Schopnost miize byt pouzita
v kazdém kole boje zblizka na vsechny protivniky,
ktefi jsou s upirem v kontaktu podstavct. Schopnost
nefunguje na zvirata, nemrtvé a modely imunni na
psychologii a strach. Obét musi Uspésné splnit test na
Mordlku (Ld), jinak mé postih -1 na zdsah proti
Upirovi. Na tento test neni mozné pouzit Moralku od
velitele. Na Zati hazejte na zacatku bojové faze.

“)Ilﬂlfné podoba

Upir mize zménit svoji podobu v mlhavou éterickou
postavu. Proménit se mtize ve své i protivnikové fazi
zotaveni a to i pokud je sraZen. V této podobé se
pohybuje 2D6" za kolo a miiZe se pohybovat i kdyz je
v boji zblizka, aniz by se opusténi boje pocitalo jako
Utek z boje. NemiiZze dtocit v boji zblizka, stiflet,
nebo sesflat kouzla, nema také zadnou ochranu
brnéni. VSechny zasahy a zranéni proti upirovy jsou
uspésné na hod 6. Jelikoz nejde o fyzickou podobu,
neni mozné tyto hody nijak modifikovat zadnymi
bonusy. Pokud je Upir zranén, okamzité se vraci do
své fyzické podoby. Jednejte s upirem, jako by se
pravé zvedl ze zemé. Upir se muze do své vlastni
podoby vratit béhem své faze zotaveni, pokud vsak
splni test na Moralku (Ld). V mlzné podobé nemuze
nést zadné herni predmeéty ani plnit herni cile. Pokud
upir nese néjaky herni pfemét a proméni se, piedmét
upusti.

Kvotvect podoba

Nekteii Upiti jsou schopni brat na sebe zvifeci
podoby, jako je krysa, netopyr, nebo vlk. Upir se muze
proménit ve své fazi zotaveni dspé$nym testem na
Moralku (Ld). V jakékoliv nasledujici fazi zotaveni se
miZe po splnéni stejného testu promeénit zpét.

75+D3x25 zl.  Vzacnd 11

Parba matwpch
Tato kniha obsahuje prepis ze zndmé Naghashovy
knihy. Upir, vlastnici tuto knihu se muze ucit
Nekromantskou magii. Nekromant s touto knihou
ziskd permanentné jedno nové kouzlo dle svého
vybéru. Kniha je nepienosna.
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V podobé zvifete nemuze Upir pouzivat zadné
zbrané ani nedostdvd ochranu brnéni. NemuZe
pouzivat schopnosti, stfilet ani kouzlit, mize vsak
bojovat v boji zblizka.

Krysi podoba

Vlastnosti MWSBS STWTIAId

Krysa 6 3 o 3 3 * 51 *

* Pouzijte Upirovu viastnost

V podobé krysy (reprezentované Kklasickym 20x20
mm podstavcem) miiZze upir bez postihu prochazet
véemi zdmi a prekdzkami (nevztahuje se na vodni
plochy). Jako krysa muze $plhat po zdech a ptehodit
pripadny nezdateny test na Iniciativu (I).

Netopyii podoba

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Netopyr 8 3 03 2 * * 1 *

* Pouzijte Upirovu viastnost

Jako netopyr muZe Upir létat a ignorovat veskeré
postihy za pohyb. PtrestoZe netopyr nebézi, muze si
zdvojnasobit svtj pohyb jako pifi béhu. Netopyr méa
podstavec 20x2omm.

Podoba obfiho vlka
Vlastnosti MWSBS STWTI A Id
Obii vlk 9 4 O0*14 * *F4p *

Obii vlk méa podstavec 25x50mm
* PouZijte Upirovu vliastnost

Spectalut vpbaverd Tematvpeh
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110 zlatdka

Upiii vedou nemrtvé gangy v jejich patrdni po
tlomcich vrdsnivce, ktery di jejich pdnu silu
ovldadnout Impérium. Moznd pouze stin v porovnani s
obavanou Silvanskou slechtou, presto jsou I tito upiri
Jednémi z nejsilnéjsich bojovnikii v Mordheimu.
Vétsina jich slouzi nesmrtelnému Viadu Silvanskému,
nékteri se ale do tohoto mésta zamilovali a slouzi
pouze sami sobé.

MWSBS STWTI A Ld
6 4 4 4 4 252 8

Vlastnosti
Upir

Vybaveni: Upiti mohou byt vybaveni ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybaveni nemrtvych gangti.

Speciélni pravidla

Velitel: Kterykoliv model v gangu muze pouzit
upirovu Moralku pro testy na moralku, pokud se
nachazi do 6 palcti od upira.

Nemrtvi: Upifi jsou désivdi nemrtvd stvoreni.
Zptisobuji proto strach a zaroven jsou sami imunni na
psychologii.

NeZivd tkari: Upifi jsou imunni na jedy, ty na né viibec
neptisobi.

Neciti bolest; Upir nemtiZe byt omracen, misto toho je
pouze srazen.

0-1 “)Refi;wmant

35 zlatdka

Nekromanti jsou cernoknéznici, kter studuji zvracené
umeéni nekromancie. Mnoho z nich je ministranty a
sluly Vlada von Carsteina, nasleduji vyslance svého
pdna do mésta prokletych. Najdeme mezi nimi také
kouzelniky a carodéje, kteri upadli v podezreni
inkvizice a utekli do Mordheimu, aby se vyhnuli
prondsledovani,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Nekromant 4 3 3 331317

Vybaveni: Nekromanti mohou byt vybaveni podle
tabulky vybaveni nemrtvych gangu.

Speciélni pravidla
Carodéj: Nekromanti umi sesflat kouzla, konkrétné
ovladaji nekromancii.

Pdn zombii: Zombie, které zacinaji svlij pohyb do 6°
od nekromanta, mohou bézet.
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0-3 Spnavct

17 zlat4ki

Spinavci, Supdci, spodina, ltiza, chdtra — ubohé trosky
lidi, kteri prezili zkdzu Mordheimu. Znetvorend a
zavrzend individua, kterych se stiti ostatni lidé
prebyvajici v méstskych katakombach. Upiti prijimaji
tyto uboZiky jako své sluhy a zachdzejii s nimi s
prekvapujici laskavosti. Odménou se jim dostavd az
fanatickd loajalita a odhodlani slouZit svym panim az
do smirti (a moZnd jesté déle).

Chatra je velmi dilezitd pro upiry, protoze poskytuje
mozZnost nakupovat zbrané a jiné vybaveni i v
mistech, kde by upiti nebo nekromanti nebyli
vitanymi nadvstévniky. Vitand je také sluzba strdze
behem denniho svétla, kdy upiri musi odpocivat ve
svych rakvich.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Spinavec 4 2 2 33131 7

Vybaveni: Spinavci mohou byt vybaveni ze zbrani a
brnéni podle tabulky vybaveni nemrtvych gangi.
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Lombte

15 zlat4dki

Ozivle mrtvoly jsou nejzndméjsi formou nemrtvych:
téla  lidi rozpohybovana prikazy mocnéjsich
nemrtvych, upird a nekromantu.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Zombie 4 2 0 33 111 5

Vybava: Zombie nepouzivaji Zddné zbrané ani brnéni.
Speciéln{ pravidla

Nemrtvé: Zombie jsou Cernou magii ozZivené mrtvoly,
proto vyvolavaji strach a jsou samy imunni na
Dpsychologii.

Pomalé. Zombie nemohou béhat (ale mohou stéle
napadat s dvojnasobnym pohybem).

NeZivd tkari: Zombie jsou imunni na jedy, ty na né
viibec nepuisobi.

Neciti bolest: Zombie nemulze byt omrdcena, misto
toho je pouze srazena.

Bez mozku: Zombie neziskavaji zkusenosti. Ony se
nedokazi ucit ze svych chyb. No co jste ¢ekali?

Gbilové

40 zlatdka

(skupiny po 1 aZ 5 ghilech)

Ghiilové jsou potomky zlych a nepricetnych lidi
Zeroucich maso mrtvol. Kdyz prisly hubené casy a
hlad do Impéria, ti bez zdbran a nejnemravnéjst
pozirali mrtvoly, aby sami prezili Posedli
neodolatelnou chuti po lidském mase, tito odpadlici se
odvratili od normalniho lidského Zivota a toulaji se v
okoli hrobu, krypt a hrobek, vykopavaji hnijict
mrtvoly a konzumuji jejich maso. Zkdza Mordheimu
prildkala ze severu mnoho ghiili, ktefi zacinaji
otevirat mista poslednich odpocinkti byvalych obcanti
tohoto mésta.

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd
Ghul 4 2 2 34 1 3 2 5

Vybaveni: Ghulové nikdy nepouzivaji zadné zbrané
(teda moznd kromeé péru kosti) a brnénd.

Speciéln{ pravidla

Nahanéjil strach: Ghalové mivaji pokfivena a ohavna
téla, ktera zpusobuji strach a zarover jsou na strach
imunni.

Hrdinové. Ghul, ze kterého se stane hrdina, nemuze
pouzivat zvlastni vybavu - jedinou vyjimkou je
talisman $tésti a krali¢i pacicka, které jim na krk
povési jejich upir. Ghulové si také nikdy nemohou
vybirat z akademickych schopnosti.
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0-5 “\Dld 53&22) (podstavce 25x50 mm)

50 zlatdka

Vici hrizy jsou nemrtvymi selmami, oZivlymi tély
obdvanych velkych viki z Hor na konci svéta. Jejich
mrazivé vyti nahani strach i do téch nejstatecnéjisich
srdci, dokonce i trpaslikim! Vici se plizi ulicemi jako
stiny, mnoho nestastnikii skoncilo krkem v chladnych

celistech viki hrizy.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
VIk hriizy 9 3 0 4 3 1 2 1 4
Vybaveni: Zadné.

Speciéln{ pravidla

Napadeni: Vlci dokazi skoCit na protivnika a
prevrhnout ho na zem. Vlci hrtizy maji spchopnost
Nezastavitelny titok.

Nemrtvi: Vlci hrazy vyvolavaji strach a sami jsou
Imunni na psychologii.

Pomalf Jako ozivlé mrtvoly nemohou Vlci hriizy
bézet (mohou ale napadat na dvojnasobnou vzdalenost
pohybu).

NeZzivd tkan: Vci hrtazy jsou imunni na jedy, ty na né
viibec neptisobi.

Zvirata: Vici hrazy, jsou sice ozivlé mrtvoly, ale i ty
byly kdysi zvifaty a proto podléhaji obecnym
pravidliim pro zvitata.

Neciti bolest: Vici hrizy nemohou byt omrdcen;,
misto toho jsou pouze srazeni.
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tento svét s jesté jednou rasou.
Ti, ktelf se snazi vidét, uz vi svoje
— tam zahlédli cupitajici Cerny stin,

jinde zaslechli nelidsky viiskot z

i . - kanalizacnich stok, néktefi hovoii

- o temnych postavach ve sklepich. Po mnoho let tato
stvofeni buduji svou {i8i, podkopavaji honosna lidska
meésta, pronikaji do kanalizaci a do sklepeni, a
propojuji vée do jednoho obrovského labyrintu chodeb
a tuneld. Jsou to zmutované krysy, potkani stojici na
dvou nohach, vysledek déavnych mutaci zpusobenych
Chaosem.
Bez pochyb jednou bude tento narod pfipraven
vyrazit z tuneld a zacne otevienou valku proti lidstvu.
Po mnohd staleti jiz hoduji na c¢lovécich zbytcich,
rozsévaji mor po lidskych méstech, nosi nakazu po
celé zemi. Diive byli zvykli ¢ekat a pozorovat, ale
nyni se vée méni. Zkdza Mordheimu ukazala nové
moznosti ve valce proti lidstvu.
Od pradavnych vékt skaveni vyhledavaji mocny
kamen, vrasnivec, ktery lidstvo ve své aroganci nazyva
zvracenym, ¢ernym kamenem ¢i kamenem mudrct.
Ve skute¢nosti pravé magie tohoto kamene zptsobila,
ze obyCejné krysy zaCaly mutovat a vytvorily tento
bezpocetny novy skaveni narod. Moc tohoto kamene
jim tedy proudi v zilach, skaveni mohou pozirat tento
kamen a skaveni Carodéjové umi neuvéfitelné
vyuzivat jeho magii pro ta nejhruznéjsi kouzla.
A7 dosavad bylo hleddni dlomku tohoto kamene velmi
obtizné, vrasnivec byl neobycejné vzacny. Avsak nyni
novy a vydatny zdroj je na svété — piimo darek z
nebes.
Pro skaveny z Eshinského klanu je tato prilezitost
obzvlasté dulezita, protoZe podobné jako Impérium, i
skaveni rasa je rozdélend na nékolik tabort. Klany
valéi mezi sebou, snaZice se ovladnout Koncil tfinActi,
ktery vlddne celému skavenimu svétu. Tajemstvi
Mordheimu zatim nen{ zndmé véem klantim, jinak by
bylo toto mésto skavenu plné. No¢ni mistr, jak se
nazyva nejvyssi vladce Eshinského klanu, drzi toto
tajemstvi pro sebe. Nevyslal do Mordheimu celou
armadu, to by vzbudilo pozornost. Misto toho vyslal
nékolik malych skupinek skavent tajnymi tunely do
meésta, aby sesbirali cenny vrdsnivec a pfinesli jej do
klanového sidla.
Skaveni klanu Eshin jsou vyjimetné uzpusobeni
tomuto tkolu. Jsou mistry tiché smrti, vyznaji se
skvéle v jedech a jsou trénovani v tisice dovednosti
zabijdka. Od narozeni cvi¢i bojové schopnosti v
chramu Rohaté Kkrysy, jejich vécné hladového a
ohyzdného boha. Mezi skaveny se nenajdou vhodnéjsi
k sesbirani Mordheimského pokladu, protoze
prednostmi jsou rychlost, tichost a i¢innost. Az odhali
ostatni klany tajemstvi Mordheimu, nebudou to

AC to lidé neberou na védomi, sdili -
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stovky, ani tisice, ale miliony a miliony skavent, které
si pfijdou pro vrasnivec do Mésta zatracenych.

’Y Y. / o
Vpbé bojovnibic
Skaveni gang musi mit alespori tfi*¢leny. Mate 500

zlatdku pro sestaveni vaseho .gangu. Pocet Clent
vaseho gangu nesmi nikdy presahnout 15.

Zabjjak uchazec. Va§ gang bude mit jednoho
Uchazece. Ani méné, ani vice!

Eshinsky kouzelnik: Vas gang smi obsahovat jednoho
kouzelnika.

Cerni skaveni: Va3 gang smi mit maximalné dva cerné
skaveny.

Nocni béZci: V4§ gang smi mit maximalné dva no¢ni
bézce.

Haveér: Haveét neni v gangu nijak poCetné omezena.

Obr7 krysy: Véa$ gang miize mit libovolny pocet obiich
krys a az 5 se nepocitd do maximalniho poc¢tu ¢lenti
gangu!

Potkani ogr. V4§ gang smi mit jednoho potkaniho

ogra. ‘_JJBO - v, Z§u§ ,

Zabijak uchazec'zacina s 24 body zkusenosti.
Eshinsky kouzelnik za¢ind s 6 body zkusenosti.
Cerni skaveni za¢inaji s 14 body zkusenosti.
Nocni bézci zatinaji s 4 body zkusenosti

Véichni pomocnici za¢inaji s o body zkusenosti.
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|' Stfelecké zbrané Prakec s e 47l
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Sestého hrdinu si skaveni mohou najmout az ve chvili, kdy gang obsahuje alespori 14 ¢lent1 (obif krysy se
do tohoto poctu nepocitaji).

1 Rabyf uchaed 0-1 Eshinstj Gouzelni

8o zlatdku 50 zlatdka

Nocni mistr klanu Eshin vyslal adepta sesbirat Kouzelnici Eshinského klanu jsou cernymi carodéji,
drahocenny magicky vrdsnivec. Uspéch bude odménén mistry ve vyrobé dokonalych zabijackych zbrani,
bohatstvim a vyssim postavenim v klanu. Na druhou Prestoze je jejich uméni slafzé v porovndni s carodeji
stranu, neuspéch, no radeji o ném nebudeme ani klanu Skryre & dokonce Sedymi vésici, jejich cernd
uvazovat... magie je stdle velmi mocna.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Ld Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Uchazet 6 4 4 43 15 1 7 Kouzelnik 5 3 333141 6
Vybaveni: Zabijak uchazeC si vybira zbrané a brnéni Vybava: Eshinsky kouzelnik si vybird zbrané a brnéni
ze seznamu zbrani a brnéni skavenich hrdint. ze seznamu zbrani a brnéni skavenich hrdint.
Speciélni pravidla Speciéln{ pravidla

Velitel: Bojovnik v dosahu 6 palct od velitele muze Carodéj:  Eshinsky kouzelnik ovladéd kouzla,
pouZit jeho Morélku (Ld) pro testy na moralku. konkrétné magii Rohaté krysy. Vice viz magicka

ki idel.
Perfektni zabijak: Uchaze¢ ma navic modifikaci -1 e

proti jakémukoliv hodu na brnéni u zranéni, které 0-2 “)Rpé’ni béz"d

uchaze¢ zptisobil v boji na blizko, nebo sttelbou.
20 zlatdka

0-2 @:‘m 5&&”@1& Nocni bezci jsou‘mladf ucednici E"sbjnského k]anuz
Cerstvé zasvéceni do klanového tajemstvi, nahrazuji

50 ZIa/fékﬁ . L o L své nedostatky ve znalostech ambicemi a odhodlanim.
Cerni’ skaveni jsou jedni z nejlepsich bojovnikii v

Eshind, jsou cviceni v bojovych uménich svého klanu. Vlastnosti MWSBS ST WTI A Ld

V' Mordheimu vynikaji prepadavdnim a rychlym Notnibézec 6 2 3 3 3 1 4 1 4

odstrariovanim téch véci - lidi.

Vybava: Nocni béZec si vybira zbrané a brnéni ze
Vlastnosti MWSBS ST W1IATId seznamu zbrani a brnéni skavenich pomocnikd.
Cernyskaven 6 4 3 4 3 1 5 1 6

Vybaveni: Cerny skaven si vybird zbrané a brnéni ze
seznamu zbrani a brnéni skavenich hrdind.
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Verbovani ve skupindch 1 az 5 pomocnikd.

Wavet

20 zlatdka

Havét se rika obyceinym skavenim v Eshinském
klanu, Ti nejzdatnéjsi z havéti jsou zasvécovdni do
tajemstvi klanu, aby se z nich (snad) jednou stali
zabijdci, nejobavanéjsi z skavenich bojovniki. Kazdy
ze skaventi o tom siii...

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id
Havét 5 3 2 331 41 5

Vybava: Havét si vybira zbrané a brnéni ze seznamu
zbrani a brnéni skavenich pomocniki

Obit fapsy

15 zlat4dki

Nemame na mysli obycejiné krysy. Tyhle jsou
zmutované, casto velké jako pordadny pes. Veétsinou
bojuji po boku skaveni, pordZejice nepratele svymi
obrovskymi pocty.

Vlastnosti MWSBS ST W I A Id
Obif krysa 6 20 33 14 1 4

Vybaveni: Obii krysy nikdy nepouzivaji zbrané c¢i
brnéni.

Specidln{ pravidla
Meésto piné krys: PocCet obrich krys v jedné skupiné
pomocnikil neni omezen.

SBavent spectalnd schopnostt .

@m %fidl (Black Hunger)

Skaveni hrdina mtize na zacéatku svého kola ozndmit,
ze pouziva tuto schopnost. Potom si muze v tomto
kole piidat +1 Utok (A) a pokud napada, tak +D6
palct1 ke svému Pohybu (M). Tento dtok navic hod'te
zvlast - pokud padne na zasah 1, hrdina timto Gtokem
zasahne sam sebe. Neni mozné pouZit zaroven se
sprintem a skokem.

1130)/ ocasgem (Tail Fighting)

Skaven mtiZze drzet v ocase dyku, stit nebo pukléf.
Vybaveni drZzené v ocasu muiize piekrocit limit
vybaveni zbranémi, nicméné hrdina muze zdrover
pouzivat pouze jeden §tit, nebo pukléf. Na utok
ocasem se nevztahuji zadné dalsi schopnosti.

“')Béljém’ o Zﬁwﬁ (Wall Runner)

Skaven si nemusi héazet test na Iniciativu (I), kdyz
chce $plhat po zdech ¢ po jinych vertikalnich
plochach, skakat pfes prarvy nebo z vysky
nepresahujici 4°.

___Pomocnct _
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Zvitata. Obii krysy jsou zvitata a neziskavaji
zkugenosti.

Malé: Obii krysy se tidi pravidlem pro Malé cile (viz.
str. 11)

Splhajici: Presto Ze jsou obif krysy zvifata, mohou
$plhat po zdech a navic si pfi §plhdni mohou piehodit
netdspésny test na Iniciativu (I).

0-1 ‘-]]3065&1&’ @gb (podstavec 40x40 mm)

210 zlatdka

Tato otresnd momnstra jsou nejcastéji Zadanou
ochrankou pro diileZité skaveny.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Potkani Ogr 6 3 3 553 4 3 4

Vybaveni: Celisti, drapy a brutalni sila! Potkani ogfi
nikdy nepouzivaji zbrané ani brnéni.

Speciéln{ pravidla
Nahdni strach. Potkani ogfi jsou tak strasni, Ze
zpusobuji strach a jsou také vici strachu imunni.

Tupost. Potkani ogr podléha tuposti pokud neni
v dosahu 6“ od nékterého ze skavenich hrdint.

Zvire Potkan{ ogfi neziskéavaji zkusenosti.

Velct Potkani ogii podléhaji pravidlim pro Velké
cile.

g
“]WEW (Infiltration)

Skaven s touto schopnosti je vzdy umistovan na st
az potom, co se rozmistil nepfiteldv gang. Skaven
miZe byt umistén kdekoliv na stole, ale zadny ¢len
nepratelského gangu nesmi skavena vidét a skaven
musi byt alespori 12 palcdt od jakéhokoliv
nepiatelského modelu.

Pokud maji oba hra¢i modely s touto moznosti, hod'te
D6 pro kazdy z model, rozmistovat zacnéte od
modelu s nejnizsim vysledkem.

Ument dd)’é s’mgﬁi (Art of Silent Death)

V souboji na blizko mtize skaven bojovat holyma
prackama a ptfitom nemd postih k sile. Zaroven se
pocita, jako by mél dvé zbrané avsak bez postihu na
zasah a zranéni druhou rukou. S touto schopnosti
navic skaveni hrdina s holyma rukama zpusobuje
kritické zranéni na 5-6. Tuto schopnost je mozné
pouzivat také s bojovymi spary, avSak pak pridava
pouze jeden nemodifikovany dtok navic.



o Saven spectélni vjbava e

5zl Vzacné 7

Jrubacha
Foukacka je krdtkou dutou trubickou, z které Ize
vystielovat otravené sipky. Sipky jsou sice prilis malé
na to, aby samy o sobé mohly zptsobit vaznéjst
poranéni, avsak pouZity potkani jed dokdze zpisobit
agonii a obcas dokonce i smirt.

Dalsi vyhodou foukacky je to, Ze je naprosto ticha, a
dobre schovany strelec dokaze strilet sipky bez rizika
prozrazeni tkrytu.

Specidln{ pravidla:

Jed: Sipky vystfelované foukackou jsou namoceny do
jedu, ktery je velmi podobny uc¢inktim ¢erného lotosu
(pokud hodite 6 na zdsah, obét je zranéna bez
nutnosti héazet na zranéni). Foukatka nedokéze
zpusobit kriticka zranéni.

Slaba. Foukatka ma pozitivni modifikaci brnéni,
zlepsi brnéni o 1. Dokonce i kdyz cil zZadné brnéni
nemd, na zasah §ipkou md zachranny hod 6+, coz

reprezentuje moznost uviznuti §ipky v oblecent, v srsti
apod.

“)]30663111’ 9{56312 28 zl.(56 za par) Vzacna 11,

Potkani pistole je strasnou zbrani, diikaz geniality
konstruktérd klanu Skryre. Pistole strili naboje
vyrobené z magicky opracovaného vrdsnivce a
zplisobend zranéni byvaji velmi nebezpecnd, casto
zpusobuji infekce.

Dosah: 12 palct
Sz 1
Modifikace brnénf. +1

Dosah: 8 palcti
Sila. 5
Modifikace brnénf -2

Speciélni pravidla:

Ndrocné nabijent. Z potkani pistole 1ze stiilet pouze
kazdé druhé kolo, jedno kolo trva jeji dobyti (viz. str.
11).

59

u)BOjWé 8})&@ 35 zl.
Bojovd umeéni klanu Eshin zahrnwi mnoho
neobvyklych zbrani. Asi nejznaméjsimi jsou bojové
spdry, ostré kovové cepele pripevnéné k skavenim
prackdam. Bojovat s nimi se nauci pouze expert, ovsem
uchazec vybaveny témito spdry je skutecné obavanym
protivoikemn.

Vzécné 7

Sila. jako uzivatel

Specidlnf pravidia:

Pdr. Bojové spary se vzdy pouzivaji v paru, jeden spar
v kazdé tlapé. Bojovnik vybaveny spary bojuje, jako by
mél dvé zbrané, avsak bez postihu na zasah zranéni a
parirovani za druhou ruku.Sp/k: Bojovnik vybaveny
bojovymi spéry si muze piidat +1 k Iniciativé pro testy
na $plhéni.

Parirovani Spéry lze G¢inné pouzit k parirovan,
bojovnik vybaveny spary miiZze hazet na parirovani a
prehodit neudspésny hod, stejné jako kdyby byl
vybaven mecem a péstnim §titem.

Nevymeénitelné. Model vybaveny bojovymi spary
nemuze béhem bitvy pouzivat Zadné jiné zbrane.
Placiet Sepele
Uchazeci Eshinského klanu pouZivaji zbrané
nazyvané placici cepele, vrazedné mece odlité ze
Zeleza s pridavkem vrdsnivce. Placici cepele neustile
vylucuii’ smrtelny jed — tato viastnost jim prinesla
Jejich nazev.

50 zl. (za par) Vzécna 9

Sila. jako uZivatel

Speciélni pravidla:

Pdr: Placici Cepele se pouzivaji v pérech, jedna
v kazdé tlapce. Bojovnik vybaveny pla¢icimi Cepelemi
ma tedy dveé zbrané.

Jed Placici ¢epele vypousti jed, ktery pronikéa do krve
obéti a ochromuje jeji organy a svaly. Tyto zbrané se
pouzivaji, jako by byly n