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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 nemtiZze 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 vyzadovan test na Moralku, 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. pfedbitevni ¢4st - porovnani hodnoceni gang,
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 préavé 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
neudspésny, 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 testl 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 skdkajici
bojovnik splnit test na Iniciativu.

Pokud je vzdalenost vétsi, nez je mozné horizontalné
skoCit, nebo v pifipadé nedspé$ného 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 ptred
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 $iikou projde
podstavec. Pokud model projde i na vy$ku, muze
prolézt oknem klasickym pohybem. Pokud je okno na
vy$ku 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 sviij 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 pii napadeni hybe dvojnasobek svého
Pohybu (M). Pokud je cil napadeni déle, nez je tato
vzdalenost, dochazi k nezdarenému napadeni (viz.
Nezdafené napadeni).

Napadeni musi probéhnout nejkrat$i moznou cestou.
Pokud nejkratsi cesta napadeni vyZaduje test
Iniciativy (§plhéni, seskok), je mozné zvolit delsi
cestu, pokud tato test nevyzZaduje (napi. u zdi je
zebiik, nebo schody). Pokud del$i cesta umozni
napadeni seskokem (viz. niZe), je mozné zvolit tuto
cestu (nutno nahlasit dopiedu).

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  pfeuspoidadat  modely
napadajicich ~ (samoziejmé v rdmci  moznosti
vzdalenosti pohybu napadeni), ne vsak napadeny
model. Jako kontakt podstavcii se také pocita kontakt
rohu. (Teoreticky je tedy mozné aby s jednim
bojovnikem bojovalo az 8 nepitel.)

Tapadeni zabrmuryici Splhan

Bojovnik muze vyhlasit napadeniiv piipadé, Ze je pti
ném nutné vy$plhat na zed, nebo jinou prekazku.
Splhani pii napadeni se ¥di ve vsech ohledech
pravidly pro $plhéni pifi 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 pifpadé nezdateného napadeni (viz. nezdaiené
napadeni) z davodu $patného odhadu vzdalenosti se
model pohne o svij plny Pohyb (M). Pokud by v§ak
takto zakonéeny pohyb zakon¢il pii Splhéni, umistéte
model pod zed', nebo piekazku, na kterou $plhal.

4 [y ¥
Tapadent sabaruryict shoh
Pti napadeni zahrnujici 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 nepocitda 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 nevidéného

Bojovnik mutize napadnout nepiitele, kterého piimo
nevidi (napt. na druhé strané zdi, za rohem), pokud se
nachazi do vzdélenosti 4°. Pro napadeni
nezpozorovaného nepfitele musi bojovnik splnit test
Iniciativy (I).

V pfipadé netspéchu muaze bojovnik jednat
v nasledujicich fazich bez omezeni.

v v, 4 4
Praunsend napadent
Nepritelé, ktefi se nachdzeji do 2“ od trasy napadenia
nejsou dale od napadajictho bojovnika, nez cil
napadeni, mohou prerusit napadeni vstoupenim
bojovnikovi do cesty. V piipadé, Ze napadajici
zpusobuje strach, je tteba pro tispésné 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 prerusit napadeni, nicméné
pokusit se o to mtzZe vice modeld (napf. v piipadé
napadajiciho, ktery zptisobuje strach).

¥ Vé 4
Teydatens napadent
Pokud se bojovnikovi z jakéhokoliv dtivodu nezdaii
napadeni, pohne se o polovinu napadaci vzdalenosti
smérem k cili napadeni. Pokud pti napadeni spadne,
je polozen k tpati mista kde $plhal, pfipadné 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 zarover,
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 ttoktl majitel gangu.

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

Yxz

s vys§im hodem tutoci diive.

Bojovnik, ktery se v ptedchazejici Fazi zotaveni zvedl
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 1ézt 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 vysi jako Cislo v tabulce, byl nepfitel uspésné
zasazen:

R
~L

1 2 3-37°5%%86 "8 9 10
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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
pfedtim, 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 nezdafil, 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 umozujici parirovani,
nebo s pukléfem se muze v boji zblizka pokusit
odvratit dspé$ny protivnikdv zasah. Parirovani
provadéjte hned po zdsahu. Uspésny hod na
parirovani zavisi na poméru Uméni Boje (WS) obou
bojovniki: pokud tto¢nik zasahuje Uspé$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, stejné
jako tutoky vedené Silou (S) dvojndsobku nebo vyssi
Sily parirujictho. Zbran pro boj zblizka ve vedlejsi
ruce (tedy ne pukléf) ma postih na parirovani -1.
V piipadé, ze mé bojovnik dvé parirovaci zbrané,
nebo parirovaci zbran a pukléf, muze pouzit oba
pokusy k parirovéni, av§ak v jedné fazi boje mize
vzdy tspésné parirovat pouze jeden dtok.

Obtizné ovidd4ni: Bojovnik uzivajici zbrar s timto
pravidlem mize v druhé ruce drZet pouze Stit.
Nemuze tedy pouzivat dal§i zbrari ani puklér, protoze
zbrari 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 §titu a kryty). V
pripadé dspéchu pocitejte hod jako tiplné uzdraveni.

Kryt. 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
brnéni v boji zblizka. Neplati pro jezdce na koni.




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 pofadi.

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 predevéim 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 otacent
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 vyfazeni (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 horizontélné od stény okna. Za kazdé dalsi
patro roste tato vzdalenost o 1°.



Spectalnt pavidla po stelné
shaani a sticlbu

Ndrocné nabijens 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 hlaveni. 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 fidictho se timto pravidlem.

Maly cfl Ve, 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.

[S— —




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 ispésné:

1 4 > (o] t
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3 2 3 } 5 6 A

1 2 2 3 4 5 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 vyrazenri
(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 miZe 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 bojovniki zemfeli, Ci jaké zranéni
utrzili (viz. str. 82).



Vinttrcha panént
¢ Stielné spané " e e Hpanf

(Luky, ku$e, zbrané na ¢erny prach, vrhac{
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
pricist +2 k hodu na vyfazeni.

4 Y
twé shoant ____,
(Palice, palcaty, kladiva, cepy, obouru¢nf
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- Omraceni!: 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 pfevahu a donutf 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 s coemmed

(Kopi, 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, zZe jednomu z gengt byli vyfazeni vsichni

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



Pspchologie

Veltel

Bojovnik, ktery se nachdzi do 6 od velitele mutze
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 Féaze boje je vas bojovnik sam
v boji zblizka s dvéma a vice nepfatelskymi 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
vsak 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
netspéchu si hod'te Dé:

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

3-6 Bojovnik stoji na misté a nemiize 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 zptisobuje
strach. Pokud je napadeni Uspé$né a napadeny
nesplnil alespori jeden z testt, 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 pitipadé, 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 zptsobuji strach nejsou samy vuci

oy

nebo omrdcen, strach neucinkuje.

%v :/I {E

Zbésily model si potitd +1 k Utoku (A). Jakmile je
zbésily model jednou srazen, nebo omrdcen, prestava
byt zbésily do konce potycky. Zbésily model musi
vzdy napadnout, pokud se do jeho napadaci
vzdélenosti nachdzi néjaky nepratelsky model, o
kterém vi. Toto je jediny pripad, kdy je mozné (nutné)
méfit vzdalenost pfed napadenim. Vzdalenost zmétte
po vyhlaseni vSech napadeni. Zbésily model je imunni
na strach a paniku.

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 vrasnivcti, nemohou
prorézet.
- Zvifata neziskavaji zadné zkusenosti.
- Zvitata nemohou S$plhat po zdech ani lézt po
zebticich, 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 (louci, kosem na
oherl), nemrtvymi (tzn. upirem, zombiemi a vlky
hruazy) 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 25x5omm. Pouze lidé mohou
jezdit na jizdnich zvifatech.

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).

Ovladéni 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 miiZe mit
hrdina s piistupem k této tabulce schopnosti. S touto
schopnosti si jezdec vsedle nemusi testovat na
ovladani zvitete a muze se ucit Zvlasini jezdecké
schopnosti,
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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
stojil 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 Pohroma! ]eZdeC i jeho zvite se zFitili 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 pipade hézejte pro v drzenf (vedeno, osedldno) nepfatelského 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 iniciativntho pofddku. Pokud
Obratné jezdectvr. Jezdec se umi mistrné pohybovat se i jezdec ¥df 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 zvifete. Pied naskoc¢enim
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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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 si
bojovnik na zacatku vybird 2 kouzla, hodi tiemi
kostkami a dvé cisla si vybere. Pokud padnou dvé
stejna ¢isla, muZete si jednu zkostek prehodit dokud
nepadne jiné ¢islo. Stejné postupujte v ptipadé vybéru
z vice kouzel.

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 muze
seslat jedno kouzlo v jedné fazi strelby. Pro uspésné
seslani musi kouzelnik hodit na 2D6 ¢islo rovné nebo
vys§i obtiznosti kouzla.

Specifickd pravidla u jednotlivych kouzel
nadfazena pravidliim obecnym.

jsou

Kouzelnik nemtze sesflat kouzla, kdyz se sam
nachazi v boji zblizka, Kouzla nemohou byt sesldna
ani do boje zblizka, kterého se kouzelnik netcastni,
(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, vyrazen ze hry, nebo
prchd, prestdvaji okamzité uc¢inkovat 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 spiételené
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 zrusena.

Kouzelnik nemuze sesilat kouzla, pokud m4 na sobé
brnéni, nebo je ovladan tuposti.
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Todlithy

Modlitby funguji stejné jako kouzla s nasledujicimi
vyjimkami:

Knézi mohou nosit brnéni a sesilat modlitby.

Modlitby nejsou kouzla, tedy véci, které chrani pied
kouzly a ovliviiuji pouze kouzla se nevztahuji na
modlitby a obracené.

RKvlastnt quby Gowzel

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 ridi stejnymi pravidly jako
stielba ze stielnych zbrani s vyjimkou, Ze uspésné
seslani znamend automaticky zdasah cile (pokud neni
napséno jinak) a uc¢inek a dosah kouzla je popsan u
jednotlivych pifpadt. Magickou stielu neni mozné
sesfat v boji.

Plo$na kouzla

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

Trvajici kouzla

Neéktera kouzla a modlitby, maji del§i dc¢innost a
mohou trvat i nékolik kol, nebo i do konce potycky.
Pokud sesilatel seslal trvajici kouzlo, miize 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 zrugen.

Pribézné kouzla

Prabézna kouzla jsou sesldna v kole sesilajiciho a
pusobi az do jeho konce. Kouzlo v§ak miize 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 Moralku (Ld).

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

% Y s
Pokud kouzla zptsobi zranéni, plati nasledujici
pravidla:

Kouzla nikdy nezptisobuji kriticka zranéni

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



Modlithy § 5{gmagwg

Oni, jeZz majf pevnou viru k bohtim, smi Z4dat jejich pomoci, Sigmarovi zboznf Z4daji 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.
PrabézZné(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, i¢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 nachézeji v boji zblizka dostanou zasah 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 sesilajiciho 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)
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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, hod'te hod
na vytazeni, co se s nestastnikem stalo.

5 Voldni 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 zlstavaji
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 vyuZzivat,
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 jedim, zptsobuje strach atd.). Po
jedné potycce je takto mozné piemeénit 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.
Charakteristiku vybira hra¢, 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 7
Mag prorizl své dlané a jeho krev, kterd vystrikla ven, spaluje kuzi i brnéni,

Utok ma dosah 10 palcti a zpiisobi D3 zasahti silou 5. Zaséhne prvni model v cesté. Po uZiti tohoto
kouzla si sesilajici musi hodit na sebe na tabulku na vyrazenf; pokud ovsem padlo vyrazen z boje,
sesilajici je pouze omrdcen.

Magickd strela

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

Kouzlo ma dosah 12 palcti a muzei byt sesldano na libovolny nepiatelsky model, ktery se mutize
nachézet v boji zblizka. Hod'te D6 a prictéte Moralku (Ld) sesilajictho. Pak hra¢ obéti hodi znova
D6 a prictéte moralku obéti. Pokud vysledek sesilajictho piebil vysledek obéti, ovladl sesilajici svou
obét a ziskava nad ni moc (ovlada model), dokud ta nehodi Gspésny test na svoji Moralku (Ld) ve
své fazi zotaveni. Obét nemiiZe spachat sebevrazdu, mtize véak napadnout své (byvalé) pratele a
nebude bojovat proti bojovnikim z gangu sesilajictho maga a ani ti nemuzou na ovladany model
zautocit. Pokud byla obét pii sesilani kouzla v souboji s modely z gangu maga, ukoncete souboj a

oddalte modely o 1 palec od sebe. Kouzlo ned¢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 atéku z boje bez nutnosti
hodu na Morélku (Ld).

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

ignoruje hod na brnéni.
Plosné
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v

Ti, kter?, ac nadani, nevyucili se radné magii, dokdzi sesilat pouze relativné slaba 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 St¥fbrné 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 muze ve fazi boje piehodit jednu
kostku.
PrabézZné(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)

22



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. Viechny 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.

PrabézZné(1)
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TMdlichy § 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 7

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 vsechny své ttoky
v boji zblizka a zpusobuje kriticky zasah na 5-6.
PrabézZné(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 mozné 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. TrvajiciGcinek 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 zustane 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 rikda Pdn zvitat a mezi jeho
nejoddanéjsi uctivace patii lovci, stopari, poutnici a dalsi 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

Medvédi 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 pfizemniho 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 palcti 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 zadtoci 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 svéte, ktery zkoumaji,

Siratino vésténi 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, mtze 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
Madg proklouzava 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 zautocit a kouzlo tc¢inkuje do té doby, nez mag
sesle jiné kouzlo nebo je vyrazen z boje.
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Cazp a satiBadla

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

znicwicr slabost, jenz obraci bojovniky v zuboZené trosky. Naopak pritele miize obdarit témer’ nepochopitelnou
Drizni stéstény.

Hod na D6
1 Predpoved obtiZnost 7

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.
Mtize byt seslano do boje zblizka.

PrabézZné(1)

3 Oslepujici prach obtiZnost 9

Carodéjnice vyhodi do vzduchu hrst prachu a rozfouka ho kolem sebe. Oslepujice tak své nepratele.
Jeden nepratelsky model do 16 palcti od C¢arodéjnice je okamzité oslepen. Nemuze stiilet, napadat
ani bézet, méd 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 omrdcena, 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 sniZzeny o 1 (na minimum 1). MiZe byt seslano do boje zblizka.

PrabézZné(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
nemuZe 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.

PrabézZné(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
maximédlné dvé zbrané pro boj zblizka, jednu
stieleckou zbranl a jedno obranné vybaveni (Stit,
puklér), jedno brnéni a jednu helmu.

Pér pistoli stejného druhu se pocita jako jedna stfelna
zbrarl.

Zbrani s pravidlem obourucni muze mit bojovnik
pouze jedu.

Bojovnik nemtiZe nést kombinaci dvou dlouhych
zbrani (kopi, jezdecké kopi), nebo kombinaci
obourucnra dlouhé zbrané.

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

Jezdecké kopi se nepocitd do maximélniho poctu
bojovnikovych zbrani.

Vrhaci noze se nepocitaji do maximalniho poctu
bojovnikovych streleckych zbrani.

Pokud je bojovnik vybaven tézkym brnénim a Stitem
zéroveri, ma postih -1 k Pohybu (M).

/vy ¥ 4
Tozlicna vpbava
Pouze hrdinové mohou pouzivat rozli¢nou vybavu.

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

Neni omezeno, kolik pfedmeétt rozlicné vybavy muze
mit hrdina u sebe.
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Vfbéa hpant
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).

/ Y 4 /
Vpmena sheant béhem 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

Predmeéty 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 rozli¢né 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 pomocnifix
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 poctem
jejich ¢lent).
4. +20 za kazdy velky model (ogr, medvéd, potkani
ogr)
5. hodnoceni ndmezdnich bojovniki

Do hodnoceni gangu se nepocitaji bojovnici, kteff do
biftvy nenastupuji.

A‘w I/ E I

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

V ptipadé, Ze v pobitevni fazi velitel zemfe, nahradi
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 sirotkil 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 rise 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 pfednost 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 uchazi 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,
kteii 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 nepidtele 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 poiadky 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 zlatdku

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. TvorT 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

11kd 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 zlatdki

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 zlatdka
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 o 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 nasledktl zkazy
Mordheimu rozlicné druhy mutantt spatiily svétlo,
mnoho dosavad bezthonnych lidi pocitilo vzrusent
temnych sil, prvni uvédomeéni si ¢arodéjnych dart,
které vedou az k smrti v plamenech na hranicich
lovciti ¢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 zivot mnoha tidésnym vécem,
které za normalnich podminek nemohou existovat.
Posedli byli ptivodné lidmi, avsak zifeknutim se sama
sebe ve prospéch temnych boht dovolili démontm
vstoupit do jejich t€lesnych schranek. Jejich vzhled je
piiderny, jiz vice nepfipominaji ¢lovéka, spise hrozné
monstrum.

Se silou Posedlych stoupenci Vladce stinu se stali
velmi mocnymi. Pfinegjmen$im uvnitf mésta
Mordheim. Béhem masakru ve Stifbrné ulicce kult
posedlych prepadl 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 stind, ktery sidli schovan
v Kréteru, kde ho pry strézi titani Posedli velci jak
domy. Par dlomku si gangy nechavaji — aby dalsi lidé
mutovali a stali se z nich dalsi PosedIi.

Viidci gangt se nazyvaji Magistii a fidi své skupinky
prisluhovact 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 ritudld, vzyvaji démony — nic jim neni svaté.
A k témto zvrhlikim se pfipojily jiné zrudy, naptl
lidé, naptl zvifata, nazyvaji se Gory, ale lidé je
oznacujf 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 zjizvena a
znetvofend. Stigmata mutaci najdete na vsech, ale
nejstrasnéjsi jsou samotni Posedli — tam kusy
¢lovéka, onde ¢asti.zvitete, jinde kovové ¢asti — vse
“ovladniito nesmirnou moci démonti.

Y Y / o

Vpbé bojovnibic
Gang posedlych musi byt tvofen minimalné tiemi
modely. Miéte 500 zlatdkti 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 zkugenosti.
Mutanti zaCinaji s 8 body zkusenosti.

Vsichni pomocnicizacinaji s o body zkusenosti.
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1 “)magfsﬁ Vlastnosti MWSBS STWTIAILd

65 zlataki 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 ST WA ILd Démonicti: Posedli jsou hriizna znetvofend monstra,
Magistr 4 4 4 3 3 13 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 kampati 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 zlatédku
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, kazd4 vice bizardni neZ predchozi.
gozlataka o y Vlastnosti = M WSBS S T W I 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 risi Chaosu. gangy Posedlych.
Démonovy mocné schopnosti umoziiuji spojit nekolik
pliser 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

MY . ¢i vice mutacemi.
vsak témi nejohavnéjsimi,

i
== = = “)Pomom R et ]
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 L 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 Magistriam vedoucim gangy posedlych.

Pobliznéni: Temné duse jsou $ileni jedinci a nemaji z

ni¢eho strach. Proto jsou imunni na psychologii. Vlastnosti MWSBS STWTIAId
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.
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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 skryta, ale jsou i takove, ktereé 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 mtiZe mit jednu anebo i vice (i stejnych)
mutaci. Prvni mutace stoji tolik, kolik je u nf uvedeno, avsak druhd a kazda dalsi stoji dvojnasobek této ¢astky.

Qbué’e ﬁéuvma (Daemon Soul)

Démon sidli v mutantové dusi. propdjcuje zachranu 2+
proti G¢inkiim kouzel a modliteb. Ochrana pusobi
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 ziské +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. MtZze do ného chytit v boji
protivnika a tim sniZzit jeho Gtoky o 1, na minimum 1.
Mutant se muZe rozhodnout, ktery udtok kterého
bojovnika chyti, bojuje-li s vice bojovniky najednou.

Dal$i mutace: ubira dalsi titok (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).

Dal$i mutace: pridava dalsi +1 k sile zasahu.

Cena: 30 zlataku

@3’&@ (Spines)

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

Dal§i mutace: pridava dalsi +1 k sile zasahu.

Cena: 35 zlataku

SEW 0Ca§ (Scorpion Tail)

Mutant mda dlouhy ¢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.

Dalsi mutace: pridava +1 itok ocasem.

Cena: 40 zlataku

QDM P&%@ (Extra Arm)

Mutant mutiZe v této pazi uzivat jednoru¢ni zbrari, coz
mu dava +1 dtok pri boji zblizka. Pfipadné muze v
této ruce drzet $tit (toto vybaveni miiZe prekrocit 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 dal§i pazi se nevztahuje postih za
boj vedlejsi zbrani.

Dal$i mutace: ptidava dalsi +1 dtok.

Cena: 4o zlataka



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.

Posednutf/ Démon ovladnul télo 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, znamy 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 Vréasnivec 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 ¢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
pfipominka na padlé druhy, na staré rivaly ¢i mozna i
jako ochranu pied ¢ernoknéznictvim.

Stoupenci lovcli 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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Vybér bojovnibic
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 tFlagelantt.

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 zkuSenosti

Vsichni pomocniciza¢inaji s o body zkusenosti.
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1 Viapttan Roveir Cazodéjuic

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 ILd
Lovec ¢arodéjnic4 3 3 3 3 1 3 1 7
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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 ILd

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 Jlagelantt

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 flagelantt. Flagelant
nikdy nepouziva stfelné zbrané, ani tehdy, kdyz by
ziskal postup, ktery by mu to umozrioval.

Speciéln{ pravidla

Fanatici: Flagelanti jsou pfesvédceni o blizkém konci
byti, a tak se stali imunni vii¢i veskerym hriizam
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, dablti 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).
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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 16 z1. vzacné 8

(dostupny pouze pro Lovce ¢arodéjnic)

Lovci carodéjnic si oblibili noseni ohné v Zelezném
kosi pribitem na konec drevéné ndsady; v kosi se vall
nékolik horicich kouskii uhli. V' boji se dd tohoto
predmétu pouZit jako velmi dobré zbrané nebot kdyz
néjaky uhlik sikovné zasahne oponenta, ten bude
nahle muset bojovat jesté proti jednomu nepriteli:

plameniim.

Sila: jako uzivatel +1

Speciéln{ pravidla.

Obourucni, Machani s timto tézkym predmétem
snadno zaméstna obé ruce, v jedné ruce se ko$ na oherl
d4 nosit, ale ne s nim bojovat. Uzivatel proto nemuize
pouzivat zaroven druhou zbrari, nebo §tit ¢i pukléi a
podobné. Bojovnik se ovéem muize kryt §titem proti
stielbe.

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

Oheri, Hofici uhli miZe znamenat pro nepiitele
nepifjemné popaleniny. Protivnik musi na zacdtku
prvni faze boje splnit test na Morélku (Ld). V piipadé
nedspéchu ma postih -1 na zasah proti bojovnikovi s
ko$em. Nevztahuje se na bojovniky imunni vici
strachu a psychologii.
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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, risskému 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, ddajné
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 feky 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
§ilenstvi, Sigmarovy sestry prednasely modlitbu za
modlitbou, vyhanéjice veskeré hiichy, piijimajice nové
skute¢nosti, aby posilily své odhodlani celit chtici
zkazy obchazejicimu zdi jejich chramu. Kdyz piisel
vlastni udder, 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... JeSté hor§i vsak je, Zze 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 ma k dispozici nékolik
radovych sester. Klasterni trénink a tvrdd disciplina
uc¢i i duchovni schopnosti i bojovd uméni, protoze
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uméni ovladnout télo je zdkladnim krokem k uméni
ovldadnout mysl. Oblibenou zbrani sester je vale¢né
kladivo, nastroj Sigmartv, téZz 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
mnozstvi 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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Schopnostt Sigmazoveh seste
Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti Speciélni
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 |
|- Sigmarovo véle¢né kladivo |
| Ocelovy bic¢
" Obou;’:éni A 01411 P 14 z. Rozli¢né vybavenf (pouze hrdinky) ||
. PISIMO SVALE.....vevriveinireinieinienniseniiessissseiesseessseeens 60 zl.
| Stfelecké zbrané Svécend voda ...(3 davky)1o zl.
M PraK.. e 4zl SVALA TELIRVIE.....cvveveriiiiriiriereneneneneiseiessnsnee 15 zl.
h:




== oo

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 ulomky
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

Speciéln{ 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 vdzeny. Na rozdil
od ostatnich sester si vidoucr holi hlavy, az na jediny
dlouhy cop.

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

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 STWTI A Ld
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 331316

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 ztrceji jeden ttok hlavni zbrani (pazi), 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 pohért.
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 Imperidlni §lechté 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 piipravit
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: Vvas 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 zkugenosti.
Spinavec zaéiné s 2 body zkusenosti.

Véichni pomocnici za¢inaji s o body zkusenosti.



Schoprostt nematvjch gangi

Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti Specidln{

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 ..........veevveerenneiennenensseinennenen: .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 STWTI A ILd

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 vlastnost

Jako netopyr muZe Upir létat a ignorovat veskeré
postihy za pohyb. PrestoZe 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 ma podstavec 25x50mm
* PouZijte Upirovu vliastnost

Spectalut vpbaverd Tematvpeh



ﬂ‘_.:uﬂ,E e ‘))? 2@1/110”6 e T_TM

1 1‘ )

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.

Speciéln{ 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, ktery neprchd nebo neni srazen ¢i
omracen, 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, protozZe 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 zlat4ki

Ozivie mrtvoly jsou nejzndméjsi formou nemrtvych:
téla  lidi rozpohybovana prikazy mocnéjsich
nemrtvych, upird a nekromantt.

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

Nahanéji 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 vyt nahani strach i do téch nejstatecnéjsich
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 zpusobila,
ze obyCejné krysy zaCaly mutovat a vytvoriily 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 hledédni 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 rozdélena na nékolik tabort. Klany
valéi mezi sebou, snaZice se ovladnout Koncil tfindcti,
ktery vladne celému skavenimu svétu. Tajemstvi
Mordheimu zatim nen{ zndmé véem klantim, jinak by
bylo toto mésto skavenu plné. No¢ni mistr, jak se
nazyvé 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 vrasnivec a piinesli jej do
klanového sidla.
Skaveni klanu Eshin jsou vyjimetné uzputsobeni
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 krysy, 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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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 véstci, jejich cernd
uvazovat... magie je stdle velmi mocna.

Vlastnosti MWSBS ST WTIALd Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd
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 ovladé 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 zlatdkua

0-2 @:‘m 5&&”@1& Nocni bezci jsou‘mladf ucednici Eshinského k]anu:
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 WTIALd

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 WIATId 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.

Wavt

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...

MWSBS STWI A Ld
32 331 415

Vlastnosti
Havét 5

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

Obit fapsy

15 zlat4ki

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 2033141 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 Fidi 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 “]]30663111’ @gz (podstavec 40x40 mm)

185 zlatdka
Tato otfesnd monstra jsou nejcastéji ZzZadanou
ochrankou pro diileZité skaveny.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Potkani Ogr 6 3 35 4 3 43 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 sttil
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 nejniz$im 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 utok 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 zptisobit vaznéjst
poranéni, avsak pouZity potkani jed dokdze zpisobit
agonii a obcas dokonce i smrt.

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).
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u)BOjWé 8})&@ 35 zl.
Bojovd uméni 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 namoceny do ¢erného lotosu
(ten neni potieba kupovat). Na zbrari nelze nanést
zadny dalsi jed.

Parirovani. Placici Cepele jsou mece a tudiz je lze
pouzit k parirovani.
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Dbcas se trpasli¢i Slechtic ocitne
AN zoufalstvi. Jeho rodina byla
i % vyvrazdéna pii vypadu skiett
¢i skavent, nebo snad zneuctil
svij rod a byl vyhnan. Ostatn{

i trpashc1 mluvi o takovych bojovnicich
jako o odvrzenych Trpaslici jsou velmi hrdi a neni u
nich zvykem, Ze trpaslik podlehne svému zoufalstvi.
Misto toho obvykle takto odvrhnuty trpasli¢i slechtic
kolem sebe posbira druzinu kamaradu a piibuznych a
vyda se hledat poklady, doufd v nalezeni takového
bohatstvi, které mu umozni zalozit vlastni usedlost. V
téchto Casech se tvrdi, Ze k nejvétsimu bohatstvi 1ze
prijit v jednom fiSském mésté. To mésto se jmenuje
Mordheim...

Spectalnd pravidla

Véichni trpaslici podléhaji nasledujicim specidlnim
pravidltim.

Tézko zabit: Trpaslici jsou odolni jedinci, ktefi jsou
vyrazeni z boje pouze pokud na tabulce vyfazeni
padne 6 (misto standardnich 5-6). Povazujte 1-2 za
srazen, 3-5 za omracena 6 za vyrazen z boje.

Tvrd4 hlava: Trpaslici ignoruji specidlni pravidla pro
kladiva palcéty a hole. Neni jednoduché je omracit!

Brnénf: Trpaslici nepodléhaji Zadnym postihtim vici
pohybu v dusledku no$eni brnéni.

Nendvidi orky a skiety: Trpaslici nendvidi viechny
modely orkt a skfetd. Popis nendvisti je v pravidlech
Mordheimu v kapitole o psychologii.

Z48t: Trpaslici chovaji hotké neptatelstvi proti elfum
z dob, kdy spolu tyto dvé rasy bojovaly o ovladnuti
Starého svéta. Trpasli¢i druzina nemuze najmout
zadného elfiho Zoldnére ani zadnou elfi specidlni
postavu (Dramatis Personae).

Nepfekonatelni hornici: Trpaslici travi velkou ¢ést
svého Zivota v podzemi hleddnim rudnych Zil a ¢istych
minerdlt a jsou ve svété znami jako nejlepsi hledaci
vibec. V Mordheimu mohou své hledacské
schopnosti uplatnit pti hledani Glomka vrasnivce v
rozvalinach budov. Kdyz se hleda vrasnivec, trpasli¢i
druzina si muze pfi¢ist +1 k po€tu nalezenych
dlomkd.

Zavalitf: Diky své télesné konstrukci prchaji trpaslici
o vzdalenost 2D6-1".
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Trpaslici jsou mrzuti a velmi hrdi. Nade vSe vyznavaji tyto tii véci: vék, bohatstvi
a zrucnost. Neni piekvapenim, Ze se i tito pochmurni bojovnici vydali do Mordheimu
hledat sldvu a bohatstvi. Mark Havener nam ptinasi pravidla pro druziny trpaslika

v Mordheimu.
Rozhodnf: Trpasliky jen tak néco nevyvede
z rovnovéhy, proto mohou béZet i kdyz jsou do 8“ od

nepfitele.
Vibéz bojovnifin

Trpasli¢i druzina musi byt tvofena minimalné tiemi
bojovniky. Maéte 500 zlatdkti na rekrutovani a
vybaveni vasi zacinajici druziny. Maximalni pocet
bojovnikt v druziné je 12.

Slechtic: Kazda druzina musi mit jednoho Slechtice.
Ani vice, ani méné!

Mechanik: Druzina muZe mit maximalné jednoho
mechanika.

Trolobijci: Druzina muze mit maximalné dva

trolobijce.

Vilecnici klanu: Trpasli¢i druzina muZe obsahovat
libovolny pocet vale¢niku klanu.

Hromovldadci: Druzina muze obsahovat az pét

hromovladci.

Krdtké fousy: Druzina miize obsahovat libovolné
mnozstvi kratkych foust.

Y/ Y s V. /

TPocateint shusenostt
Slechtic za¢ina se 17 body zkugenosti.
Mechanik za¢ina s 11 body zku$enosti.

Trolobijce zacina s 4 body zkusenosti

Véichni pomocnici za¢inaji s o body zkusenosti.
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Tabulga tpasiicich schopnostt

Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti Speciélni
Slechtic v v v v
Mechanik v v v
Trolobijce v v v
|
[}

[ ._._“\D?B:nmi(;zpas’h’é& - ___-_T!

Vybaveni trpasli¢ich bojovnik

Zbrané pro boj zblizka Stielecké zbrand
Dyka prvni zdarma, 2 zl. Kuse 207l
i Ruc¢nice 28 zl.
PiStOle...cu v eresens 12 71
Brnén{
LehKé BInéni .....ococveiveereiiiierenensesesenenes 20zl
Téike’ brnéni 40 zl.

* Jakoukoliv zbraii 1ze koupit jako zbrari z gromrilu.

Stielecké zbrané To ztrojndsobi jeji cenu. Pravidla pro zbrané z
PISTOLE...vvvvrecresririniisnsssssssesssssssmmssssssssssssss 1271 gromrilu viz pravidla Mordheimu. Tato cena a

nabidka plati pouze pro zacinajici druziny, nebot
Brnéni reprezentuje vybaveni, které si trpaslici pfinesli ze své
LehKé brnéni ... 20zl. pevnosti. Pozdéjsi nakupovani gromrilovych zbrani
TEZKE Bréni......covvvivinirinsiiiinon, 40 zl. plné podléhé standardnim pravidlim o nakupovéni v
Brnéniz gromrilu**......cooovvevvivveissiiininns 60 zl. Mordheimu.

** Cena gromrilového brnéni je nizsi pro zacinajici

vvvvv

Helma ..o 10zl brnéni ze své pevnosti, kde je mnohem dostupnéjsi
nez v okoli mésta Mordheim. Pozdéjsi nakupovani
gromrilového brnéni plné podléhd standardnim
Mordheimovym pravidlim o obchodovani..

Kladivo/palcat......oeeverimernerereeniirenseiseieninees 5zl
Sekera 5zl
MEC.... it sesseane 10zl
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1 Slechie

85 zlatdku

Trpaslici slechtici jsou hledaci stésti, kteri sesbirali
podobné smyslejici skupinku trpaslikti v domovské
pevnosti, Slechtic je velmi respektovan ostatnimi cleny
gangu. Patri k nékterému ze slechtickych rodii a sni o
nashromazdéni velkého bohatstvi, které pomiize
obnovit sldavu a moc trpaslicich krdalovstvi,

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd
Slechtic 3 5 4341219

Vybaveni: Slechtic miize byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro trpasli¢i bojovniky.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od §lechtice
muiZe pouZit jeji Moralku (Ld) pro testy na moralku.

0-1 Mecharnih

50 zlat4ka

Mechanici jsou respektovanymi cleny trpaslici
komunity. Jsou to pravé oni, kdo navrhuji a vyrabr
kompexni védlecné stroje a jind zarizeni, kterymi se
trpaslici proslavili.

MWSBS STWTIALd
3 4 3 34121 9

Vybaveni: Mechanik mtize byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro trpasli¢i hromovladce.

Vlastnosti
Mechanik

Speciéln{ pravidla

Zbrojit-expert. Mechanik se velmi dobfe vyznd
v mechanice a zafizenich. Pouzitim pevnéjsich
materidltt a ¢asem provéfenych trpasli¢ich tajemstvi

Verbovani ve skupinach 1 az 5 pomocnika.

Valetnict Glanu

40 zlatdka

Jedna se o nejlepst z trpaslikii — odolni, nedstupni a
statecni bojovnici, kteri jsou odhodldani postavit se
neprateltim se zbrani v ruce.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Véle¢nik 3 4 3 3 4121 9

Vybava: Piislusnik klanu mutze byt vybaven ze
seznamu vybaveni pro trpasli¢i bojovniky.

0-5 Waomovladet

40 zlatdka

Hromovladci jsou experty na pouzivani strelnych
zbrani, Mnoho orki a skieti zemrelo Sipem z
trpaslict kuse ¢i nabojem vystrelenym z trpaslici pusky
nékterym z hromovladct
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dokaze mechanik prodlouzit dostrel stielnych zbrani
v druziné. V8echny pistole v gangu maji prodlouzeny
dostiel o 3 palce a vsechny kuse a pusky o 6 palct.
Tento bonus lze pouzit jen tehdy, je-li mechanik
soucdsti druziny; je-li ztracen (zemfe, je zajat apod.),
bonus pouZit nelze.

02 Taslobtet
50 zlatdka
Trolobijci jsou clenové morbidniho trpasliciho kultu
posedleho hledanim hrdinské smrti v boji. Poté, co
spdchali néjaky neodcinitelny hrich ci jinak se néjak
Jjinak zostudili, opustili svij domov a vydali se na
vécné putovdni, pri némz vyhleddvaji nepratele
trpaslikii a bojwii s nimi, Trolobijci jsou pomateni
nebezpecni jedinci, psychopaticti divosi, Na druhou
stranu se v celém svété najde jen velmi malo lepsich
bojovniki, a tak jsou velmi zadanymi cleny v
trpaslicich druzindch.

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

Trolobijce 3 4 3 34121 9

Vybava: Trolobijce muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro trpasli¢i bojovniky. Trolobijce nikdy
nepouziva jakékoliv stielné zbrané ani zadné brnéni.

Specidln{ pravidla

Prdni smrti, Trpaslici hledaji hrdinskou smrt v boji.
Proto jsou naprosto imunni na veskerou psychologii a
nikdy nepottebuji testovat na osamoceni v boji.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Hromovlddce 3 4 3 3 4 1 2 1 9

Vybaveni: Hromovladce muze byt vybaven ze
seznamu vybaveni pro trpasli¢i hromovladce.

Vaaathé fousy

25 zlatdka

Krdtke fousy se rikd mladym trpaslikiim, kteri se
poprvé pripojill na dobrodruznou vypravu, jesté jsou
pini idedlii a snéni o pohddkovych bohatstvich
ukrytych pokladti.

Vlastnosti MWSBS STWTIAId

Kratkyfous 3 3 2 3 4 12 1 8

Vybaveni: Kratky fous mtiZe byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro trpasli¢i hromovladce.



-5 = Tepaslict spectalnd Schoprosty m—m—sy

zﬁlég;é O%Obté (extra tough)

Trpaslik je véeobecné znadmy tim, Ze pieZije i zranéni,
ktera by jiného bojovnika zabila. Kdyz po bitvé haze
model na tabulce vdzZmych zranéni, muze kostky
prehodit, pokud s vysledkem neni spokojen. Druhy
vysledek pak musi akceptovat, i kdyz je horsi nez

vysledek prvni.

a)Y?I@&E gtrgoji’t (resource hunter)

Trpaslik je velmi zkuseny v hledadni cennych zdrojii.
Pri fazi prizkumu mutze vysledek jedné kostky
modifikovat o +1 nebo -1.

#—

= Spectalid schopnostt Qaolobtjeit

%Cdﬂt? (true grit)

Trpaslik je velmi tvrdé individuum a je neuvétitelné
nezdolny i v porovnéni s jinymi trpasliky. Kdyz pro
tohoto hrdinu hazete na tabulce na vyfazeni, pak
vysledek 1-3 znamend sraZeny, 4-5 omrdceny a 6
vyrazen z boje.

Toa LebBa (thick skul)

Hrdina ma skute¢né tvrdou lebku, i na trpaslika. Ma
specidlni hod 3+ na zachranu proti omrdceni Pokud
se tento hod podaii, pak je trpaslik pouze srazen.
Pokud ma trpaslik zéaroveri helmu, pak je tento
zéachranny hod 2+ a trpaslik nemtize pouzit specialni
hod ptilby.

£

Tyto schopnosti jsou dostupné pouze trolobijctiim

%&aé t’tfng (ferocious charge)

Trolobijce miiZe zdvojnasobit své ttoky (svoji hodnotu
A) v kole, v kterém napadnul; pokud to udéld, jeho
utoky hlavni zbrani maji postih —1 na hod na zasazend.
Nelze pouzit v kombinacis Berserkem.

Wﬂé Mﬁ& (monster slayer)

Trolobijce bojujici proti protivnikovi s vy$si Odolnosti
(T), nez je jeho vlastni Sila (S) zratiuje vzdy na 3+

(e
T@P&Mﬁ%&@& 15 zL.

(pouze pro trpasliky)

Trpaslici sekery byvaji vyrobeny z lehcich (avsak
silnéjsich) kovii nez bézné sekery. Trpaslici bojovnici
byvaji specidlné cviceni v jejich pouzivani a dokazi s
nimi zachazet tak obratné, jako clovék s mecem..

Vzacna 8

Sila. jako uzivatel

Specidlni pravidla:

Skveélé ostri, Trpasli¢i sekera ma extra modifikaci -1
na hod na brnéni.

Parirovani: viz pravidla pro parfrovani

Udernd, Sekera méa +1 k Sile (S) pii ttoku na
srazenéhobojovnika..

Spectalnt vibava paslibi
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BJBWQE (berserkr)

Trolobijce si miZe pfidat +1 k hodiim na zasah v kole,
v kterém napadnul, Tyto tdtoky nelze parirovat.
Schopnost nelze kombinovat se Zbésilym dtokem.



Averland lezi na jihu RiSe mezi fekami Averou a
Hornim Reikem, hrani¢i u Cernych hor a svou
obrovskou rozlohou se tdhne az k Hordm na konci
svéta. Je to prosperujici provincie, jedna z nejvétsich a
nejvlivnéjsich v Ri&i. V Cernych horach a Horach na
konci svéta se nachazi nesCetné mnozstvi dolq,
spousta jich je vsak v drzeni trpaslikt. Zelezna ruda je
pro vysoky zisk proddvdna v Averheimu, hlavnim
meésté provincie, obchodniktim z Nulnu, ktefi si ji
odvazi po Avefe domu. V horach se stdle nachazi
nékolik starovékych pevnosti. Nékteré z nich jsou
obsazeny no¢nimi skrety ¢i skaveny, nékteré byly
pohibeny sope¢nymi erupcemi.

Prasmyk cerného ohné je diilezitou obchodni cestou
mezi Ri§f a Hrani¢nimi zemémi. Nachazi se mezi
Cernymi horami a Horami na konci svéta. Stard
trpasli¢i cesta se z ni tdhne pres Averheim az do
nejsevernégjsich izemi Rige. ZboZi je tudy prevazeno
na lodich po Avete az do Nulnu. Prasmyk je jedinym
mistem, kde se daji hory prekrocit, v jinych mistech je
to téméi nemozné, jelikoz skaly jsou piili§ strmé.
Uvédomte si také, Ze pocCasi zde neni dvakrat
nejpiijemnéjsi. Mulizete se potkat s vanici nebo
dokonce lavinou. Dalsim tuskalim je, Ze hory jsou
domovem kmenu no¢nich skfett, trold, skavenu a
jinych ptiser. Neékolik odvaznych dobrodruhu
zasveétilo zivot kradeni vajec z nejvyssich vrcholku a
prodavani je do fi§ské zoo. Tyto bestie jsou pak
cviceny, aby slouzily jako dopravni prostiedek
slavnym generaltim.

Averland je bohata provincie a neboji se pustit néjaky
ten zlatdk navic za uniformy vojdkd. Osttileni
veterani preferuji okédzalé uniformy, aby se odlisili od
obycejnych lidi, ale také aby odrazely jejich zkusenosti
a postaveni. Vyzdoba uniformy se lisi od hodnosti k
hodnosti. I prosti vojaci stoji o to mit uniformu, kterou
by si sami nemohli dovolit. Averlandskd armada
zaméstnava tolik krejcich, Ze by sami mohli vytvorit
malé mésto. Cizinci Zertuji, Ze Averland'ané jsou tak
vyte¢nymi stielci jen proto, protoZe se boji o své Saty,
které by mohly byt umazany krvi pii boji zblizka.
Takovéto narazky rozliti nejvice bojovniky z
Prismyku ¢erného ohné, ktefi takovymto $askim s
radosti odstrani nékolik zubd. Praxi s nosenim
osklivého oble¢eni m4 jisté narod malickych pulciky,
ale i pro né jsou objedndny mensi verze uniforem.
Spousta novacki je ze zac¢atku demoralizovana tim, Ze
pravo nosit takovou senzacni uniformu ziskaji az po
prvnim roce sluzby v arméddé. Zelena¢i nejsou
povazovani za plnohodnotné vojaky a nosi obycejné
oble¢eni. Bergjaegefi jsou specidlni jednotkou strazct
Priismyku Cerného ohné. Jednotku tvoif lovci a
hrani¢aii z ptilehlych hor. Jsou profesiondly v
pohybu pies skalnaty terén a jsou také ¢asto vyuzivani
jako pruzkumnici. Néktefi byli hajnymi, ktefi své

zaméstnani ztratili anebo shledali nudnym a
nezazivnym. Néktefi byli pytldky jez byli pridéleni do
armady, aby si zde odslouzili trest, jeZ by jinak stravili
ve vézeni. Nékteti byvali zlodéji dobytka, pro které
byla armada jedinou zachranou pied rozzuienymi
farmari. At je jejich minulost jakakoliv, jsou
perfektnimi stielci a jsou dobfe vybaveni na drsny
zivot v horéch.

Y Y. / o
Dpbér bojovnibir
Averlandsky gang musi byt tvofena minimalné tfemi
bojovniky. Maéte 500 zlatdkti na rekrutovani a
vybaveni va$i zaCinajici druziny. Maximélni pocet
bojovnikil v druziné je 15.

Kapitan: Kazda druzina musi mit jednoho kapiténa.
Ani vice, ani méné!

Serzant: Gang miiZe mit maximalné jednoho serzanta.
Bergjager: Gang muze mit maximalné 2 bergjagery.
Bazant: Gang miiZe obsahovat jednoho bazanta.

Horskd straz: Gang muZe obsahovat libovolné
mnozZstvi horskeé straze.

Prilcici: Gang miiZe obsahovat az 3 pulciky.
Positiut et

Kapitan zac¢ina se 17 body zkusenosti.

SerZant zacina s 8 body zkusenosti.

Bergjager zacina s 6 body zkusenosti.

Bazantzacinas o body zkusenosti.

Vsichni pomocnicizac¢inaji s o body zkusenosti.
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TabulBa schopnosti Avealardshich

i
T

Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti
Kapitén v % v v v
SerZant v v v
Bergjager 7 M
Bazant v v v

Dybavent Avelandshpch

Brnén{
Zbrané pro boj zblizka LehKé brnéni ..o, 201zl
Dyka prvni zdarma, 2 zl. Pukléf

Vybaveni zvédu

Vybaven{ horské straze

Zbrané pro boj z blizka
Dyka

Kladivo/palcat
Sekera

Kopi
Halapartna
Remdih.....oovevviniiinienccecsns

Stfelecké zbrané

PiStOle....ucviviiireniereneneneneisinieniens 12 zl. (24 zl. za par)
Soubojové pistole.........ccveverrirrrrnnes 24 zl. (48 zl. za par)
Kuse 20 zl.

Kladivo/palCat......coeveeemerneereeeniirereeiseieninees 5zl
SEKETA.....oiiiii s 5zl Brnénf

LehKé DInéni .....ococeeviveeeiieierenensserenenenes 20zl
Sti'elecké zbrané Te}zke brnén gozl.
Kuse
Rucnice
PiStOle...cu v eserens

LuK..ooovererennas

Dlouhy luk

TrOMDBOM....cvereeeieiesrisrissiessennies

Dlouhd lovecka puska.........cccccovevevenininnninne 120 zl.
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1 Vaapttan

60 zlatdkua

Kapitan gangu je typicky, stfedné stary, vyslouZily
vojdk risské armady, casto byval serZantem nebo
jinym oficirem. Preziti druziny zavisi vice na jeho
duvtipu a zkusenostech, nez na tom, jak dobrym
bojovnikem sam osobné je. Nezkuseny velitel by se
klidné mohl nechat prepadnout ze zalohy, a nebo by
ved] své muze na dlouhé dobrodruzstvi bez potravin a
vybaveni, Byt uspésnym kapitanem znamena, ze té tvi
muzi budou ndsledovat do pekel a zpéet, hromady
zlataki a hodovani. Pokud kapitan nedokaze ochranit
své muze pred smrti a pred hladem, je na nejlepsi cesté
ziistat sdm ¢i v tom horsim pripadé s nozem v zadech.

MWSBS ST W I A Ld
4 4 4 3314 1 8

Vybaveni: Kapitdn muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky horské straze.

Vlastnosti
Kapitan

Specidln{ pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palct1 od slechtice
muZe pouZit jeji Moralku (Ld) pro testy na moralku.

0-1 Sejant

35 zlatdka

Nekteri vojensti velitelé jsou zchudlymi obchodniky
nebo Slechtici hledajicimi sanci privydélat si néjaky
ten peniz navic. Bystry velitel si najme na vypomoc
veterdna jako serzanta a nechd nekterd rozhodnuti na
ném. Serzant je uzndvany pro sve jizvy, jez si prinesl z
Cetnych bojti a pro sviyj cynismus, ktery poznamenava
vojaky v armade.

MWSBS STWTI A Id
4 4 3 33 1317

Vybaveni: Serzant muzZe byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky horské straze.

Vlastnosti
Serzant

66

35 zlatdka

Bergjaegeri jsou hranicari a lovci koZesin z hor, které
obepinaji Priismyk cerného ohné. Jsou experty v tiché
chiizi a proto jsou casto vyuzivani jako prizkumnici,
Navic dokadzi licit pasti na zvirata, které dokdzi zdrzet
nebo rozdélit skupinku nepratel Nejsou vsak
profesiondlnimi vojaky, spoléhaji vice na utajeni a
duvtip neZ na silu svych pazi.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Bergjaeger 4 2 4 3 3 13 1 7

Vybava: Bergjaeger muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro zvédy.

Speciéln{ pravidla

Pokldadani pasti: Bergjaegeti jsou skvélymi lovci a
jejich dovednosti mohou byt v Mordheimskych
ruindch vyborné vyuzity. Bergjaeger mtize nastrazit
past, pokud stravi jedno kolo nicnedéldnim (nemtize
li¢it past pokud se v tom samém kole postavil ze stavu
srazeni). Umistéte znacku predstavujici past tak, aby
byla v kontaktu s Bergjaegerem. Pokud se néjaky
model (at pratelsky ¢i nepfatelsky) bude pohybovat 2
palce od znacky, hod’ Dé6. Pti vysledku 3+ past spusti a
dany model obdrzi zasah silou 4. Bergjaeger se nikdy
nechyti do své vlastni pasti. Pokud past nespusti, nebo
nezrani, tak onen $tastlivec mtze dokoncit svij
pohyb. V opa¢ném ptipadé lezi model srazen nebo
omracen 2 palce od pasti. Bez ohledu na to, zda past
spustila ¢i ne, je znacka odstranéna ze hry.

0-1 Wagant

15 zlat4ka

Ackoliv risskd armada obsahuje dospélée muze, je tu
spousta zameéstnani pro mladiky, jako pomocnik v
kuchyni, nosi¢ aj. Nékter7 z téchto mladikii se pridali
do druziny s romantickymi sny o dobrodruzstvi a
slave, Nekter z nich jsou pastyri, ktefi doufaji, Ze si
tak snadnéji naplni’ bricho, nez kdyz budou tvrdeé a
Jisté vydélavat hlidanim zvifat, nemluvé o tom Ze je to
docela nudna prdce.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Bazant 4 2 2 33 13 1 6

Vybava: Bazant mtzZe byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky horské straze.
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Dusha st

30 zlatdka

Horskd strdz je slavnou posdadkou Prismyku cerného
ohné, kterd zahnala bezpocet pokusti zelenych kuzi o
invazi, Jejich tradicni uniforma je ze zlutych a cernych
barev a stala odménou pro averlandské vojaky slouzici
v soutésce jiz po nékolik let. Horskd strdz trénuje boj s
tradicnimi zbranémi pouZivanymi v Impeériu jako jsou
halapartny, mece, kuse a luky. VyslouZilci byvaji casto
zameéstndvani risskymi gangy, které védi Ze jejich
pritomnost podstatné zvysi sance gangu na vitézstvi v
nadchazejici bitvé, NékterT z téchto veterdnt se stavaji
serzanty nebo nékdy i samotnymi kapitany. Nachazi
se tu pdr druzin vyhradné tvorenych cleny horské
strdaze, casto jsou ze stejného regimentu nebo prezivsi
z velké bitvy.

MWSBS STWTI A Ld
4 4 3 33 1 31 7

Vlastnosti
Horska straz,

Vybava: Horska straz muze byt vybavena zbranémi a
brnénim z tabulky horské straze.

Stvelct

25 zlatdka

Byt strelcem neznamend jednoduse si vzit luk a zkusit
trefit svého nepritele. Strelci musi roky trénovat, aby
se stali mistry své vybrané zbrané, Rissti odvedenci
casto navstévuji stfelecké soutézZe a snazi se vstoupit
do elity profesionalnich strelct. Nekteri jsou trénovani
ve zbranich na strelny prach misto tradicnich luki a
kusi, Strelci casto viastni své osobni zbrané. Jejich
najmuti byva ve vétsiné pripadti tak drahe, jako kdyby
Jste kupovali novou pusku. Proto nejsou strelci nuceni
délat prilis obtizné prace jako jini bojovnici,

MWSBS ST WTI A Ld
331 317

Vlastnosti
Strelec 4 3 3

Vybaveni: Stielci mohou byt vybaveni zbranémi a
brnénim z tabulky stielct.
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20 zlatdka

Averland je sousedem Mootu — provincie pulcikii.
V roce 1707 orci generdl Gorbad Zelezny Pardt
napadl tdolf a zdevastoval Moot. Poté Moot nabadal
své lesniky, aby slouZili alespori pdr let v posadce
strazici prismyk. Pokud se zase néjaky jiny dobyvatel
pokusi napadnout Moot, setkd se nejdiive s pulciky
strezicimi soutésku,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Pul¢tk 4 2 4 2 21 4 1 8

Vybaveni: Pul¢ik muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro zvédy.

Specidln{ pravidla

Prilcik hrdina: Pulcik, ktery se stal hrdinou, kdyz pii
postupu padlo Chlapik ma talent, si nemiize vybrat
tabulku schopnosti sily jako jednu z téch dvou, které
bude jako hrdina mit. Neni znamo, Ze by jediny ptl¢ik
oplyval fyzickou silou.




Ostlandské knizectvi je
velmi fidce osidlené. Zdejsi lidé
i maji mnohem vice spole¢ného se
*°,%° . svymi severnimi sousedy z Kislevské
zemé, neZ’s obcany Rise z jiznich provincii. Tak tomu
je nebot Les stint a Stfedohory vytvéteji pfirozenou
hrdz mezi Ostlandem a ostatnimi fi§skymi
provinciemi. Les stint je plny divoké zvére, ale také
temnych stvorent, jako jsou napi. bestie €i lesni skieti.
Stredohory jsou nejvyssim fisskym pohofim a jsou
domovem pocetnych tlup ogr.

Izolace Ostlandu se podepsala na jeho obyvatelich,
ktetf jsou chudi, avsak velmi tvrdi. Nejmensi vesnicky
ziji v trvalé chudobé a nejcastéji jsou tvoieny jednou
velkou rodinou. Ostlandsti muzi byvaji vysoci se
g§irokymi rameny, naopak Zeny byvaji bud’ vysoké a
§tihlé jako proutek, anebo naopak mensi a tlustsi.
Zenati muZi jsou nejéastéji farmari, ktei{ se ale téz
vydavaji do lest na sbér kofinkd, hliz a ofecht,
zatimco svobodni muzi se vétSinou Zivi jako lovci a
stopafi. V tomto regionu je velmi rozsitené uctivani
Taala, boha lesti a zvéie, v zapadni ¢asti Ostlandu se
také uctiva Taalova Zena Ryha a jeho bratr Ulrik.
Ackoliv Ostlandsti nebyvaji bojechtivi, nikdy se
nevyhybaji opilecké rvacce a vzhledem ke své zalibé v
tmavych pivech jsou jejich tvare a ruce posety mnoha
jizvami. Béhem Velké valky proti Chaosu shromazdili
Ostlandsti velké mnozstvi lu¢istnikt a kopiniku, které
poslali na pomoc v obrané své sousedni zemi, Kislevu.
Ostland tak vice nez kterdkoliv jina fi§skd provincie
zakusila této valky a nenavist ke zlym stvofenim mezi
Ostlandskymi nezna mezi.

Spectalnt pravidla

¢ vz

SobéstaCnf: Ostlandsti nevidi zadny smysl v placeni
cizich posil pro své gangy. Proto Ostland$ti nemohou
najmout zadné Zoldnére s vyjimkou ogrii (ogfi nejsou
v Ostlandu Zadnou vyjimkou).

,Mj jediny prohresek bylo, Ze jsem se pred Osli knajpou porval s néjakym prasecim

farmdrem. Potom tucet jeho bratrii zatouzil po mé krvi, “
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Udo Verkonnen, Zoldnér

Y Y. / o
Vpbé bojovnili
Ostlandské gangy byvaji tvofeny z rodinnych kland.
Otci, strycové, bratfi, bratranci a obCas i néjaka teta se
do gangu pripoji. ,Rodina’ musi mit nejméné 3
bojovniky a nikdy nesmi mit vice jak 12 bojovniku.
Mate 500 zlatak( na Vase poCatecni utraty.

Staresina: Kazda druzina musi mit jednoho stafesinu.
Ani vice, ani méné!

Pokrevni bratri: gang muze mit maximalné dva
pokrevni bratry.

Taaliv knéz gang miZze mit maximélné jednoho
Taalova knéze.

Pribuzni: libovolné mnozZstvi

pribuznych.

gang muZe mit

Opilci: gang mize mit maximalné pét opilci.
Lovci: gang miize mit maximalné sedm lovcd.

Ogr: gang muze mit maximalné jednoho ogra. Nikdy
nebudete mit dostatek jidla pro vice jak jednoho ogra!

“)J}o‘f/ E Y )’tht‘g EE/
Staresina zacind se 17 body zkusenosti.
Pokrevni bratii zaCinaji s 8 body zkusenosti.
Taaliiv knéz zacina s 8 body zkusenosti

Vsichni pomocnicizacinaji s o body zkusenosti.
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Tabulfa ostlandsBych schopnostt
Bojové Stielecké Akademické Sily Rychlosti Specidlni
Stafesina v % v v o
Pokrevni bratéi ¥ v v
Taaltv knéz ¥ M v 7 Y
|
% _ 1
| , , o
| Upbavent Ostlandshpeh gangit
| "
Vybaveni Ostlandskych Vybaventi lovcti
Zbrané pro boj zblizka Zbrané pro boj zblizka
Dyka prvni zdarma, 2 zl. Dyka prvni zdarma, 2 zl.
PaliCe.....ciiiiinieieeeiesesesesesssssnsenes 3zl PaliCe.....cviiiiieieeeiessesesesesesssnsenne 3zl I
Kladivo/PalCat......cccveieieienienienienienones 5zl Kladivo/PalCat......cccieieieienienieneenienones 5zl |
Sekera 5zl Sekera 5zl |
MEC...uciriririreiresisniseiesissisesesissssesessessssessessssseses 10zl MEC...uciiririeiresisniseiesissisesesissssesessesssssessessessseses 10zl
Obourucni Zbrari.........ccooerenienerinersnereserenne 14zl KOP ittt sssesessessssesssesens 771 ' |
KODI et ssesssssessesssssessssens 1
|| op! 7% Stfelecké zbrané | |
Stfelecké zbrané PiSTOLE...vverirrirrirrirerisisiesiesiesisesisenssenssenssenes 1221
LUK ovvtevereseneneseissssessessesesessesssssssssessessesseses 10zl LUK ovvteveieieeneesssssessessesesesessssssssssessesseses 10zl
Pistole 12 7l Rucénice 28 zl. |
TIOMDOM.....cocviveiiieriieriiebe e seseseseseeseseens 24 7l.
| Brnénf Dlouhd lovecka puska.........cc.cooveveverninininennens 120zl |
'| LehKé DInéni ........ccveuevviereenienenenneneninninens 20 zl. Dvouhlavriova pistole 24 7l.
|- Tézké brnéni 40 zl. Dvouhlaviiova pusKa.........cc.evvervnrenniesesesens 180 zl.
| Brnéni |
I LehKé Brneni c...coooooooovvvvvvvvvecesssssssssssiiinnn, 201zl
\ S uvrrrrvveeessesssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 5zl, |
HEIMA ... sesssssssenees 10zl
| Vybavenf ogrti ‘

Kladivo/palcat
SEKREIA. vt sese s sssessens

Brnén{
LehKé Brnéni .....ocovviviiiiiiseesesensines 20zl
Brnén{
LehKé DInéni .....ccooeveviveieiiioeenesserenenenes 207zl




1 Stavedina

60 zlatdku

V Ostlandu je nejstarsi obyvatel vesnice nazyvin
staresinou. Jeho slova se tési velké diivere a pouze z
Jeho rozhodnuti se vsichni muzi z vesnice vydali na

dalekou vypravu do mésta prokletych.

MWSBS S TWTI A Ld
4 4 4 33 141 8

Vlastnosti
StareSina

Vybaveni: Stafe§ina muZe byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro Ostlandery.

Speciéln{ pravidla

Velitel: Jakykoliv model z Ostladského gangu do 6
palct od stafesiny muze pouZit jeho Morélku (Ld) pro
své testy na moralku.

0-2 Pokaevni bati

35 zlatdka

Ostladské vesnice jsou tvofeny v naprosté vetsing
pripadii jedinou rozvétvenou rodinou. Kazdy je néci
bratr, bratranec nebo stryc (dokonce obcas svij
viastni)). Aby nevznikaly problémy u toho, jak komu
rikat, dileZitym lidem, ktefi spolu se staresinou
rozhoduji o osudu vesnice, se rikd pokrevni bratri,

MWSBS STWTI A Ld
4 4 333 1 317

Vlastnosti
Bratr

Vybaveni: Pokrevni bratr muze byt vybaven ze
seznamu vybaveni pro Ostlandské.
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0-1 Taalit né; A

P i
45 zlatéki Qe
Tvrdi se, Ze kazdy Taaltiv knéz se narodil, kdyZ mésic
byl v novu. Ti, kter7 se stdavaji Taalovymi knézi, byvaji
samotdri, kteri se casto vydavaji na dlouhé pouté
divokymi lesy severnich cdsti Rise. Nenf zcela zrejmé,
proc se knézi pridavaji k Ostladskym gangtim, které se
vydavaji do prokletého mésta Mordheimu — Taalovi
sluZebnici si drZi toto tajemstvi pro sebe. Asi nezbyvd
nez si vystacit s poznatkem, Ze lesni biih posiluje svou
pritomnost v Mordheimskych ruindch, snad aby
Jednou byly pohlceny stromy a jinou vegetacr a aby se
sem nastéhovala zveér z okolnich les...

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Knéz 4 2 3 3 3 13 1 7

Vybava: Taaluv knéz muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro Ostlandské, nikdy vak nemuZze nosit
tézké brnénd.

Speciéln{ pravidla

Knéz Taaliv knéz ovladda modlitby, konkrétné

modlitby k Taalovi, které najdete pravidlech pro
magii.




Verbovani ve skupindch 1 az 5 pomocnikd.

Pt

25 zlatdka

Vétsina bojovniki v Ostlandském gangu jsou
staresinovi bratii a bratranci, Mnozi jsou Zenati,
zanechali své manzelky a déti doma, nebot likani
Mordheimskych ruin bylo prilis silné.

MWSBS STWTI A Id
4 3 3 331 317

Vybava: Pribuzny muize byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro Ostlandské..

0-7 Rovet

25 zlatdka

Neékteri Ostlanderi se rozhodnou neoZenit, ale daji
prednost osamélému Zivotu v hlubokych hvozdech
Starého svéta. Ackoliv neudrZuji takovd rodinnd pouta
Jako ostatni Ostlanderi, jsou velmi uznavani pro svou
znalost lest a pro svou rozhodnost. Chudy Ostlandsky
lovec bude vybaven asi jen podomdcku vyrobenym
lukem, ale snem kazdeho lovce je viastnit loveckou
zbrari na strelny prach, nejlépe dvouhlavriovou, nebot
ty jsou uznavany jako nejlepsi lovecké zbrané.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld
Lovec 4 3 3 331317

Vlastnosti
Ptibuzny

Vybaveni: Lovec muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro lovce.

0-5 Optlet

25 zlatdka

Ackoliv vétsina Ostlandert miluje své pivo, pouze par
muZzii z kaZdé vesnice dovede tuto ldsku do extrému.
Tyto vécné nalité existence vravoraji ulicemi
Mordheimu a porvdvaji nadavky na kazdeho, koho
potkaji. Jsou to vandalove, ktefi nedélaji nic jiného nez
neporadek. Tito kaspari jsou vétsinou pokladani za
neskodné, tohoto nazoru vsak nekteri jiz lituji. Velka
kvanta chlastu z nich cdinf nebezpecné a
nepredvidatelné bojovniky, kteri Vam vrazi rozbitou
lahev do obliceje, pak se silené rozesméji a zacnou
zpivat néjakou opileckou odrhovacku.

MWSBS ST WTI A Ld
4 2 3 33 1317

Vlastnosti
Opilec

Vybaveni: Opilci mohou byt vybaveni ze seznamu
vybaveni pro opilce. Opilci nikdy nepouzivaji stielné
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y i

zbrané, nebot c¢asto vidi dvojmo a tudiZz nedokazi
mifit. Proto ani kdyz se z Opilce stane hrdina, nikdy
nebude moci pouzivat stfelné zbrané, ikdyby ziskal
schopnost, ktera by mu to umozriovala.

Specidln{ pravidla

Ozrali: Opilci nejsou nikdy stiizlivi, vzdy je jejich mysl
pod vlivem levného chlastu. Proto opilci nedbaji toho,
co se déje kolem, a automaticky projdou jakymkoliv
testem na moralku, ktery maji délat.

Nejsou respektovani: Vsichni v gangu opilcema
opovrhuji, obcas se jich i nékdo boji. Opilec se nikdy
nemuZe stat velitelem gangu.

0-1 @(gl (podstavec 40x40 mm)

160 zlat4ku

Vice nez kdekoliv jinde v Risi jsou ogrové bézni
v hornaté lesy porostlé krajiné Ostlandu. Tato
brutdini svalnata stvoreni jsou vitana Ostlandery jako
pomoc pri vypravé do Mordheimu. Ogi7 sila je
legenddrni a jejich schopnost vydrZet néjaké to
zraneéni z nich déla idealns vdernou silu gangu. Stejné
zndmad je I chut’ ogrii k jidlu a proto si gang jen velmi
tézko miize dovolit vice ogri.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Ogr 6 3 2 443327

Vybaveni: Ogr muze byt vybaven ze seznamu
vybavent pro ogry.

Specidln{ pravidla
Strach: Ogfi jsou velci hriizu nahanéjici jedinci, ktefi
puisobi strach a sami jsou na strachimunni.

Velky cil: Ogri podléhaji pravidliim pro velké cik (viz.
str. 11)

Natvrdly: Ackoliv ogii dokazi ziskavat zkusSenosti a
zlep$ovat se, nejedna se o moc chytré tvory. Ogii proto
ziskavaji postupy dvakrat pomaleji nez ostatni, tedy
ogr pottrebuje nasbirat dvakrat tolik zkusenosti, aby si
mohl hézet na postup. Bude tedy mit postupy, kdyz
nasbird 4 a 10 bodt zkusenosti. Pokud ziska ogr 10
zkugenosti, dal$i uz mu neptibyvaji.

Nediivéryhodni: Vzhledem k tomu, Ze ogfi nejsou
nijak pifbuzensky spojeni s gangem a také diky jejich
prirozené natvrdlosti neziskaji nikdy dostatek duvéry,
aby se stali hrdinou gangu. Pokud pii postupu ogra
padne moznost Ten chlapik ma talent, hod prehod'te.



=

V3pet napadent

Tento bojovnik je obrovsky, a to i na Ostlandera, a
dokaze pouzit svou silu k porazeni oponenta. Kdyz
tento bojovnik napadi, muze se pokusit srazit
protivnika misto normalnich ttokt. Hod'te jednou na
zésah s bonusem +1. Pokud se hod na zdsah zdafil,
neni zapotiebi hazet na zranéni, model je automaticky
srazen. (Modely s touto schopnosti by mély mit
vymodelovan dosti velky pivni bfich). Neni mozné
srazit by¢im napadenim vét§i model (porovnévej podle
velikosti podstavcii)

Lapach

Vsichni Ostlandefi jsou znami pijani a maloktery
z nich dbd na hygienu. Jeho neprané, $pinavé a
propocené obleceni neuvéfitelné zapacha a vsechny
zivé modely (tedy ne nemrtvi ¢i modely posedlych)
maji postih -1 na zasah v boji na blizko. Navic tento
bojovnik nemuze nosit zadné piedméty s ohném
(lucerny, pochodné atd.), nebot by se vystavoval
velkému riziku, Ze alkoholové vypary z jeho obleceni
vzplanou. Déle jakékoliv ohnivé ttoky proti tomuto
modelu (véetné magickych ohnivych) maji $anci 4+ na
vzplanuti (viz pravidla pro vzplanuti), nebot mnohem
snaze zapali bojovnikovo obleceni.

Vd

TMadavhy

Léta hospodskych pitek a rvacek naucila bojovnika
tém nejhorsim nadavkam. Ve stielecké fazi se muze
bojovnik rozhodnout namisto stfelby ¢i sesilani
kouzla zakficet néjakou nadavku na soupeie. Soupef
musi byt viditelny a plati vSechna dalsi pravidla jako
pro stfelbu, napf. Ze musite naddvat nejbliz§imu

O
%W[&nﬁwé 91/896012 24zl Vzéicnd 10

Ostladsti se proslavili svou zalibou v pusobivych
zbranich (a jsou ochotni za né zaplatit neuveéritelné
castky). S touto znalosti se Hochlandsti zbrojiri
rozhodli posadit na pistoli dvé hlavné a prodavat
takovou pistoli za dvojndsobek ceny.

anmdjlamvwnéc 010115& pus’v Ea 180 zl

Vzécna 12
Kdyz  Ostlandsti poprvé uvidéli dvouhlaviiovou
pistoli, byli tak uchvdceni, Ze pozadali o podobnou
tpravu dlouhé lovecké rucnice. Od téch chvil jsou
zbrojiti zaplaveni objednavkami od nejbohatsich
gangil.

Spectalnd vibava OstlandsEych
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= Gipecidlnd scBopnosti Ostlandshpef =)

soupeii atd. Hra¢ by mél vymyslet néjakou vhodnou
nadavku, kterou chce na protivnika zakficet (napi. Ze
je opelichany holub, anebo Ze jeho matka byla
Bretonka, ¢i podobné). Nepratelsky model si musi
hodit test na Moralku (Ld). Pokud testem progel, nic
se nestalo, ovSem v opacném pifpadé se oponent urazil
a ve pristi Fazi napadeni musi vyhldsit napadeni
nadévajictho hrdiny a to i v pitipadé, Ze je ziejmé, Ze
cil prili§ daleko. V takovém piipadé se jedna
automaticky o nezdafené napadent.

Pritel pvivat

Bojovnik vyrostl v blizkosti lesa, kde si ¢asto hrél i s
lesni zveéri. Ziskal si jakysi respekt u zvifat, ktery
dokaze v Mordheimu vyuZzit u normélnich zvitat
(tedy koné, vale¢ni ofi, psi, ale ne vlci hriizy apod.).
Zvitata na bojovnika nikdy nezaudto¢i (bojovnik na
valetném ofi miiZe pritele zvifat napadnout, ale of
nebude utocit). Pritel zvifat si také muze poridit az
dva psi (viz rozli¢né vybaveni z pravidel Mordheimu)
za cenu 20 zl, a bez hodu na vzacnost, ktefi budou
bojovnikovi patfit, a nepocitaji se do maxima modelu
v gangu.

Tivava pitsaba

Velitel gangu nékdy slozi takzvanou krvavou prisahu,
ze nikdy neopusti své padlé pribuzné. Pouze velitel
gangu muze mit tuto schopnost. Pokud si gang ma
hazet test na prohru a velitel s touto schopnosti nebyl
vyrazen ze hry, gang si mize ve hie prehodit jeden
nepovedeny test na prohru.

——p)

Dvé hlavné: Dvouhlaviiova stielnd zbran se uziva
stejné jako jeji jednohlaviiova piibuzna s nasledujici
vyjimkou. Jakykoliv cil, ktery byl ispésné zasazen, byl
zasazen ne jednim, ale dvéma néboji (tedy napf.
pistole zpuisobi dva zasahy silou 4). Jedna hlaven se
nabiji stejné, jako bézna pistole, takze pokud model
vyhlasi nabijeni a pohne se, muze nabit jednu hlaven,
pokud ziistane stat na misté, stihne nabit obé hlavné.
Z dvouhlavriové pistole Ize stiilet i pokud md nabitou
pouze jednu hlaven - v takovém piipadé funguje jako
bézna pistole.

Poruchove. Takovéto sofistikované zbrané jsou velmi
Pri selhdni zbrané (hod 1 na zdsah) si nestastnik haze
dvéma kostkami na tabulku selhéni a vybere si horsi
(niz8i) hod.



Zemé Kislevu lezi severovychodné od Rite. Cim
vychodnéji ¢lovék cestuje, tim hustsi lesy na ¢im dal
strméj$ich svazich Hor na konci svéta brani clovéku v
postupu. Zimy jsou v Kislevu tvrdé a kruté dlouhé, po
mésice je zemé zmitdna snéhovymi boutemi a pokryta
snéhem a ledem. Budovy jsou v Kislevu stavény ze
dreva, nebot kamen je vzacnd surovina a jen
nejbohatsi mésta si mohou dovolit kamenné méstské
hradby. Ve starobylém hlavnim mésté, nazvaném
stejné jako celé kralovstvi Kislev, jsou masivni bilé
budovy obklopeny jesté vyssimi vézemi kupoli chrami
ozdobenymi nespoctem zlatych soch a chrli¢t. Rika
se, Ze Kislev je chuda zemé, které vladnou pohadkové
bohati vladati.

Rozhodné je pravdou, Ze lidé Zijici v této zemi maji na
zivot hodné jiny pohled, ktery cizinci obvykle
shledavaji naivné optimistickym. Nebot Kislev je prilis
Casto zmitan valkou. Armady divokych Nort si Casto
troufnou do Kislevu, rabuji a drancuji, a aby toho
nebylo malo. Kislev lezi na hranicich pustin Chaosu,
takze jakdkoliv invaze Chaosu zasdhne tuto zemi a jeji
lid jako prvni.

Na pomoc ve svém stradani proti témto vrazednym
silam kislevsti carové uzavieli spojenectvi s Risi, Tato
aliance je pfinosem pro obé zemé, nebot Fi§sti cisafi si
velice dobie uvédomuji vyhodu toho, Ze mezi jejich
zemi a pustinami Chaosu se nachazi jesté jedna zemé.
Obé zemé udrzuji tradici ve vysildni pomocnych
vojenskych posil druhé zemi v Casech potieby.
Dokonce Gryfi legie, pycha Kkislevské §lechty, byla
zformovédna jako symbol spojenectvi mezi témito
dvémi zemémi. Tento rytiisky fad je tvofen Ccisté
z Kislevskych §lechticti, avsak jeho posddka sidli a je
cvicena v Rigi.

Pres neustalou hrozbu invaze nepiatelskych vojsk je
Kislevsky lid vesely, rad zpiv4, tan¢i a hraje si asi vice
nez lidé v jakékoliv jiné zemi Starého svéta. Nékteti
tvrdi, Ze jejich zdanlivé $tésti pochazi z lasky k silnym
alkoholickym ndpojum. At je to pravda nebo ne,
Kislevité skutecné nedaji dopustit na své koralky a
drtiva vétsina lidi z této zemé pripisuje 1é¢ivé, ¢i az
dokonce magické, ucinky nejznamejsimu
z Kislevskych ndpojii — vodce.

Kislevsky gang reprezentuje skupinu individui z této
unikatni severské zemé. Kislevité byvaji tis§i az trochu
plasi pfed nezndmymi cizinci, ale ve svém srdci jsou
vstiicni k vielému pratelstvi. Ve skute¢nosti, pokud
jsou mezi svyma, byvaji velmi hlu¢ni a bouflivi.
Kislevité jsou zndmi jako neobyCejné state¢ni
bojovnici. Lid této zemé ma odpor k Chaosu
nejsilnéjsi ze véech obyvatel Starého svéta. Tam kde
néktefi obyvatelé Rise dokéazi ignorovat pocateéni
znamky Chaosu ve svém okoli, Kislevité okamzite
hledaji priciny a vée Chaosem zkazené odhodlané nici
mecem a ohném. Nezapometite na toto, kdyz budete
hrét za Kislevitsky gang. Kazdy obyvatel Kislevu pfisel
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o nékoho blizkého kvuli ndjezdtiim Chaosu a tak si
uvédomuje, Ze cokoliv jiného nez neustala ostrazitost
by mohlo vést k padu jeho zemé. Proto je neustéle
pfipraven okamzité bojovat proti svym odvékym
neptatelim. Nedej silam Chaosu nic zadarmo, a
neocekavej nic jiného od nich.

Y Y. / o

Vpbea bojovniic
Kislevsky gang musi sestavat z alespon tii bojovniku.
Maéte 500 zlatdkd na vase pocatecni nakupy.

Maximum bojovnikii v gangu je 15, ackoliv néjaké
stavby v tdbofe gangu mohou toto ¢islo zvysit.

Druzinik: Kazdy Kkislevsky gang musi mit jednoho
druzinika, ani vice, ani méné!

Medvédar: Gang miZe mit maximalné jednoho
medvédare.

Jesaul: Va§ gang miiZe mit jednoho jesaula.
Miadici: V&§ gang miiZe mit maximalné dva mladiky.

Vilecnici: Vas gang mtize obsahovat jakykoliv pocet
véle¢nika.

Kozaci: Vas gang muze obsahovat jakykoliv pocet
kozdku.

Strjelci: Va§ gang muze obsahovat maximalné tfi
strelce.

Cviceny medved: V& gang muze obsahovat
maximélné jednoho cviceného medvéda. Gang muze
obsahovat cviteného medvéda pouze v piipadé, Ze
také obsahuje medvédare.

«)]BOV/E Y ’zg’l“é’ ,’E/
Druzinik zacina se 17 body zkugenosti.
Medvédarzacina s 8 body zkusenosti.

Jesaul zaCina s 8 body zkusenosti.

Miladici a vsichni pomocnici za¢inaji s o body
zkugenosti




TabulGa schopnosti Watslevitik

i
T

Bojové Stielecké Akademické Sily Rychlosti
Druzinik v i v v v
Jesaul v v v
Medvedar v v M
Mladik v v v
V4 / /(0
Vybavend Vatslevitit
Vybaveni kislevskych bojovniku
Y ¥ ) Vybavenf{ kislevskych stfelcti
Zbrané pro boj zblizka .
Dyka prvni zdarma, 2 z1. Zl?rané pro boj z blizka )
PaliCe....cvuiviirierieriesiesie s sssssssse s ssssees Dyl.m prvni zdarma, 2 z1.
Kladivo/palcét Palice .
Sekera Kladivo/palcat
Sekera
MBEC....comiismmmsismissmin
Remdih
Obourulni Zbrarfi........ccooeervernienerinerenereserenne 14 zl.
Halapartna
KOPL ittt sssesesens

KratKy TuK..ooocvciccceee s

Kuge Kratky luk 5zl

Pistole....c.vvererniereninennes ; i

Soubojové pistole Pistole 12 z1. (24 zl. za pér)

VEhaet NOF€ e Soubojové pistole 20 z1. (40 zl. za par)
RUCHICE......cvivirireriiriirr e 28zl

Brnén{

Tézké brnéni 4071, Brnén{

Lehké brnéni 2071 Lehké BINENT covvivevivveeere s 20zl
Stit 5zl
HEIMA oo sesese s ssesesens 10zl
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1 RauFini

60 zlatdku

Druzinik je oznaceni pro nizsitho Kislevského
slechtice. V casech vdlky tito slechtici velf jednotkdm
Kislevské armddy. Druzinici vypadaji velmi piisobivé
ve svych staroddvnych brnénich a se starodavnymi
zbranémi — mnohé jsou predavdny z otce na syna.
Druzinik je dostatecné bohaty na to, aby si mohl
dovolit viastniho koné a vdlecnou vyzbroj a musi byt
pripraven vyrazit do boje, kdyz ho o to car poZad4d. Na
opldtku je druzinikim umoznéno viastnit zemi a jsou

vy oo

zprosténi béznych dani.

MWSBS ST W I A Ld
4 4 4 33 14 1 8

Vlastnosti
Druzinik

Vybaveni: Druzinik muze byt vybaven ze seznamu
vybaventi pro kislevské bojovniky.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od slechtice
muiZe pouzit jeho Morélku (Ld) pro testy na moralku.

Dedictvi: Xdyz tvorite novy Kislevsky gang, muzete
pro druzinika koupit jeden predmét ze seznamu
predméti pro kislevské bojovniky za polovi¢ni cenu.
Tento pfedmét piedstavuje cenény dédi¢ny rodinny
klenot, ktery je pieddvdn z generace na generaci.
Zirata tohoto predmétu je povaZovdna za
nepopsatelnou hanbu a pokud se tak stane (napf.
skrze vysledek okraden na tabulce vaznych zranéni),
Druzinik musi koupit tentyZ predmét, velmi kvalitni
kus, co nejdiive, jinak mu hrozi pronasledovani duchti
predkd. Nahrada tohoto predmétu vyjde na 150% ceny,
tedy o polovinu dréze, nez je bézna cena tohoto
predmétu. Tato vyssi cena reprezentuje lepsi materialy
a zpracovani. Dokud neni dédi¢ny piedmét nahrazen,
druzinik ma postih -1 ke vSem testim a k hodum na
zasah.
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0-1 Medvédar

35 zlatdka

Od davnych cast byli medvédi v Kislevu zdrojem
legend a myrd. Kislevité maji velky respekt pred
témito zviraty a s oblibou navstévuji kocovné cirkusy,
v nichZ zdatni artisté ukazuji cvicené medvedy. Temto
silnym muzim trénujicim medveédy se rikd medvédari
a nejzndméjsi z nich jsou proslaveni po celém
Kislevu. Medved miiZe byt cviden i k boji a medvédari
casto najdou uplatnéni i v Kislevské armade, kde se

Yy

1651 specidlnimu postaveni,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Medveédar 4 3 3 43 131 7

Vybaveni: Medvédar mtize byt vybaven ze seznamu
vybaventi pro kislevské bojovniky.

Speciéln{ pravidla

Medved: Kislevsky gang, ktery obsahuje medvédare, si
muze koupit cviceného medvéda jako jednoho z
pomocniki. Tento medvéd je vycvicen a poslouchd
medvédarovy piikazy, proto automaticky projde testy
na tupost, pokud je stojici a neprchajici medvédar do 6
palct od néj.

0-1 Jesaul

35 zlatdka

Jesaul je starodavnym kozdckym terminem pro
,nejlepsiho bojovnika“ a byl tradicné davan nejlepsim
bojovnikim v kmenu. Toto slovo preZilo generace a
dnes je tento titul ddvdn velitelem svému
nejoddanéjsimu a nejstatecnéjsimu priteli, obcas je téz
pouzivdan pro oznaceni zkuseného veterdna. Veétsina
Kislevskych mést md alespori jednoho Sedoviasého
veterdna v radach svého vojska, kterému jeho muzi
nereknou jinak nez jesaul,

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Jesaul 4 4 3 33 1317

Vybava: Jesaul muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro Kislevské bojovniky

0-2 MUladict

15 zlat 4kt
Silni urostli mladici z venkova se casto pridavaji
k bandam dobrodruhu, aby nasli sveé stésti,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Mladik 4 2 2 3 3131 6

Vybava: Mladik muze byt vybaven ze seznamu
vybaventi pro kislevské bojovniky.



e JPomocnict

Verbovani ve skupindch 1 az 5 pomocnikd.

H\DlIV}/

25 zlatdka

Kmen Gospodarii tvori vétsinu z obyvatel Kislevu a je
obecné povazovdn za nejvice civilizovany ze vsech
kmenu Zijicich v této drsné zemi,

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Ld
Vale¢nik 4 3 3 33 1 31 7

Vybava: Véale¢nik muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro kislevské bojovniky.

ﬁ yYava

“)

30 zlatdka

Kislevském severu. Jsou prvnimi, na nézZ narazi
ndjezdnici Chaosu a tak chovaji horké nepratelstvi ke
vsem sluhiim Chaosu. Kozdci jsou zndmi svymi
Jezdeckymi schopnostmi a jejich oblibenymi zbranémi
Jsou savie a kratky luk.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id
Kozdk 4 3 3 331 317

Vybaveni: Kozédk mtze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro kislevské bojovniky.

Specidln{ pravidla

Nenavist k Chaosu: Roky hotkého boje proti Chaosu
se podepsaly na natuie kozaku. Kozaci podléhaji
pravidliim pro nenavist vii¢i vsem silam Chaosu

0-3 Stuelct

25 zlatdka

Rucnice byly privezeny do Kislevu kniZetem
Bojdinovem Erengradskym. Pres pocdtecni nedivéru
byly pusky postupné akceptovdany jako dilezité
zbraneé,

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

Strjelec 4 3 3331 31 7

Vybaveni: Vybaveni: Strjeljec muze byt vybaven ze
seznamu vybaveni pro stielce.

Speciéln{ pravidla

Podpéra pro pusku. Strjeljec vybaveny zarovei
halapartnou a puskou mtiZe pouzit halapartnu jako
podpéru pro pusku. V takovém piipadé strjeljec ziska
pro hod na zasah bonus +1, ale jen v piipadé, Ze se v
tomto kole nepohyboval (to plati v kazdém piipadé, i
pokud ma strjeljec schopnost, Ze se muZe ve stejném
kole pohybovat a stfilet ze zbrané, u niz nelze
standardné vystrelit, pokud se model pohyboval, pro
takovéto pouziti halapartny se piislusny model ani
s touto schopnosti v doty¢ném kole nesmi
pohybovat).
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1 (‘SM mAdVA (podstavec 25x25 mm)

125 zlatdka

Medvedar s sebou casto privede i svého medvéda,
kterého pripravi pro zapojeni v bitve. Tato velkd
zvitata maji pred madlocim respekt a obyceinému
clovéku trvd roky, nez si ziskd medvédovu diivéru a
poslusnost, Presto se trpélivost pri vycviku medvéda
vyplati, protoze nikdo si nemuizZe prat ve Spatnych
situacich lepsiho kamardda po ruce, nez je loajalni
medvéd,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Ld

Medved 6 3 o5 5 222 6

Vybaveni: Zadné, jen drapy a zuby!

Specidln{ pravidla
Zvife:Medvéd je zvife se véemi okolnostmi.

Strach medvéd ptisobi strach

Cviceny: Medvéd se nestard o zaméry gangu Ci o
nepratelstvi vuci protivnikovi, pouze poslouchd
rozkazy svého medvédare. Obcas se zacne nudit,
pokud na rozkazy piili§ dlouho ¢eka. Z tohoto duvodu
medvéd podléhd pravidlim pro tupost. Pokud mu
medvédar vénuje pozornost, bude medvédovo chovani
pod kontrolou, proto si medvéd nemusi délat testy na
tupost, dokud je do 6“ od stojictho a neprchajiciho
medvédare. Ve skutecnosti medvédai je jedinym
Clenem gangu, kterého bude medvéd poslouchat;
medvéd nebude nikdy na testy na moralku pouzivat
Ld velitele, ale muze pouzit Ld medvédare, pokud je
ten do 6 od néj.

Gang nemuze pouzivat medvéda bez medvédare.
Proto, pokud se medvédar nemtize zucastnit néjaké
bitvy, nemuZe se této bitvy zucastnit ani medvéd. To
také znamend, Ze pokud gang priSel o medvédare,
musi drzet medvéda zamceného v kleci ve svém
tabore, dokud si gang neobstara medvédare nového.

Medvedi sevieni; Pokud se medvédovi podafi
v jednom kole tspésné zasdhnout jednoho protivnika
obéma svymi tlapami (obéma ttoky), hra¢ se miize
rozhodnout zménit dtok na ,medvédi sevieni’ namisto
normaélniho fe$eni souboje. V tomto piipadé si oba
hrac¢i hodi kostkou a k vysledku pfic¢tou silu svych
modeld. Pokud je vysledek medvéda vyss, pak
nepiitel utrzi jedno automatické zranéni bez
moznosti hodu na brnéni. Pokud je vysledek
protivnika vys§i nebo stejny, pak se nepiatelskému
modelu podafrilo sevieni vyhnout a zranén nent.

Naprosto loajalni: Medvéd chova ke svému medvédari
tak silné citové pouto, Ze pokud je medvédar zranén,
medvéd se vétSinou postavi nad jeho télo a bude jej
branit, ¢i dokonce jej odtahne do bezpeci. Pokud nebyl
medvéd v bitvé vyrazen z boje, pak medvédai u
vaznych zranéni pouzivd namisto vysledki prodin
zdpasnikiim, okraden a zajat vysledek piné uzdraven.



Mordheim zpiva vabivou piseri o snadném bohatstvi, a
mnoz{ piratsti kapitdni slySeli piibéhy o lodich
putujicich bud’ plnych zlata do Mordheimu, ¢i naopak
plnych chaotitu vracejicich se zpatky po fece Stir
vstiic srdci Ride. Ve vétné mlze, kterd zahalila
Mordheim, lodé jen tézko manévruji v jiz tak tzkém
korytu feky. S naprostym prekvapenim se pirati
zjevuji a prepadaji lodé, rabujice jakékoliv cennosti,
které na lodi najdou. Nékteii piratsti kapitani dokonce
nalezli bezpe¢i v docich a podnikaji nejen piepady
lodi, ale téz vypravy na suchou zem, do centra mésta.
Tito pirati se tak stavaji dalsimi rivaly v boji o chaotit,
dal§imi dobrodruhy, ktefi se odvazili vstoupit do
mésta prokletych.

Spectalnt pravidla

Zajatci. Pirati sice obcas ,najmou’ dobrovolnika, ktery
touzi po dobrodruzstvi a pokladech, vétsinu z posadky
ovsem tvoii lidé, ktefi jako jedinou alternativu k
moznosti stat se pirdtem dostali prochazku po prkné.
Pirati tedy mohou ziskat ¢lena pro svij gang i
vyhruzkami a nasilim (viz odstavec nize). Timto
zpusobem ale mohou najmout pouze jiné lidi — ani
ten nejzvracenéjsi pirat by neduvéfoval skavenovi
nebo bestii, pfipadné nékteré rasy (trpaslici, elfové) by
se nikdy nesnizily k tomu, aby se pfidali k takovym
odpadliktim. Tedy nésledujici pravidla lze pouzit pro
ziskavani dalsich lidskych posil:

Zajatec! Pokud v pobitevni fazi padne néjakému
lidskému hrdinovi z protivnikova gangu jako vazné
zranéni vysledek zajat (tedy 61 na D66), maji pirati
mimo Kklasickych moznosti pfilezitost si zajatce
ponechat pro sviij gang. Pokud se pirati rozhodnou
hrdinu si ponechat, stava se z néj Zajatec. Takto
ziskany Zajatec si zachova své puvodni statistiky,
avSak protoze bojuje z donuceni, nebude pouZzivat
zadné ze svych schopnosti a jeho Moralka (Ld) klesne
na 6 (pokud je ptivodné stejnd nebo niz§i, k zadné
zméné nedojde). Veskeré zbrané a vybaveni jsou
zajatci odebrany (gang je mtze prodat, nebo nadéle
pouzivat) a je mu potizeno vybaveni ze seznamu pro
Zajatce. Od té chvile muze Zajatec pouZzivat pouze
vybaveni z tohoto seznamu.

V pripadé, Ze v potyCce vitézné pro piraty piijde
protivnik o nékterého lidského pomocnika (padne 1-2
na vazna zranéni pro pomocnika), i zde je moznost, Ze

ey
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vytdhnout z ruin. Uspésné ,zachranéni“ se podaii na
hod 5+. Po té, co je mu vénovana nejnutnéjsi péce aby
byl postaven opét na nohy, je zafazen mezi Zajatce.
Pomocnici proménéni na Zajatce od té chvile uzivaji
statistiky Zajatciiz. rozpisu gangu.

Zoldnéti a Dramatis Personae jsou piili§ schopni a
zkuseni a nikdy se pirdtim nepodafi odtahnout jejich
téla na lod. Tedy pirat nikdy nemuze ziskat Zoldnére
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¢i specidlni postavu jako nového ¢lena posadky ci
nového zajatce.

Neobvykld mista. Hej, kamarade, piemyslel jsi o
kariéfe u pirata®? Pokud piratim padnou pii fazi
prazkumu neobvyklad mista bldzen (44) nebo vézni
(333), je mozné, Ze pirati ziskaji dalsi posilu pro svou
lod'. Nésledujici pravidla se u piratt pouzivaji namisto
normalnich pravidel pro tato neobvykla mista.

Pokud pirati potkali b/dzna, piratsky kapitdn se ho
pokusi premluvit k pirdtskému zZivotu. To se mu
podafii, pokud kapitdn tspésné hodi test na moralku.
Blazen se v takovém piipadé prida ke gangu jako novy
Zajatec  (je prili§ vySinuty, aby se stal Clenem
posadky).

Pokud pirati nagli vézné hod'te D3, kolik véznu pirati
ve skute¢nosti osvobodili. Pokud kapitan hodi test(-y)
na morélku (hazejte pro kazdého vézné zvlast), vézeri
se nadsené pridd ke svym osvoboditelim jako c¢len
posadky, bud’ vytvori novou skupinu posddky anebo
se pridd k existujici skupiné, pokud ta mé 4 nebo
méné Clend. Pokud zacne novou skupinu posadky,
pak budou jeho charakteristiky rovny zacinajicimu
¢lenu posadky a bude mit o bodt zkusenosti. Pokud se
pridava k existujici skupince, neni zapottebi platit za
toto pridani nic navic, novy ¢len posddky bude mit
profil a zkusenosti jako ostatni ¢lenové této skupiny,
pouze je pochopitelné tfeba vybavit ho stejné jako
zbytek posadky. Pokud kapitan svijj test na moralku
nezvladne, pak vézenl neni piili§ piesvédéen o
vyhodach zivota na mofi a je pouze pfinucen pridat se
k posadce jako Zajatec.

Nédmezdni bojovnici, Pro najimani namezdnich
bojovnik plati, jako by se jednalo o fi§sky gang.




sy Y. / o
Vb quom‘@u
Piratsky gang musi byt tvofen minimélné tiemi
bojovniky. Maéte 500 zlatdkii na rekrutovani a
vybaveni vasi zaCinajici druziny. Maximdlni pocet
bojovnikil v druziné je 15.

Kapitan: Kazda druzina musi mit jednoho kapiténa.
Ani vice, ani méné!

Bocman: Gang miiZe mit maximalné 2 bocmany.
Plavcik: Gang miZe mit maximalné 2 plavciky.

Posadka: Gang muZze obsahovat libovolné mnozstvi
posadky.

Deélostrelci: Gang muZe obsahovat max. 7 délostielct.
Lodnict. Gang muze obsahovat az 5 lodnika

Zajatci Gang mZe mit nejvice 5 zajatcd. Az 3 zajatci
se nepocitaji do maximalniho poctu ¢lenti gangu.

“)J}o‘f/ E Y )’tht‘g EE/
Kapitdn zatind s 17 body zkugenosti.
Bocman zacina s 8 body zkusenosti.

Plavcik zaCina s o body zkugenosti.

Vsichni pomocnicizac¢inaji s o body zkusenosti.

|
/ / ¥ 0
Tabulfa schopnosti pratic
Bojové Strelecké Akademické Sily Rychlosti Speciélni 1
Kapitan v v v v v v
Bocman v v v v
Plav¢ik v L7 v v
|
iR
= [
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Stfelecké zbrané

Kuse 20 zl.
Pistole 12 z1. (24 zl. za par)
Soubojové pistole.........ccveverrirnriennes 24 zl. (48 zl. za par)
Brnénf

HEIMA ..oocvoveieeeeensesessesssesssessssenns 10 zl.
KozZend KazajKa..........ccvvervirerninnernnennierenenenns 8zI
LehKé€ DInéni.......cocvvverveererneinenerensenenienne 20zl
PUKIET ..ot sssesssesesessssessesens 5zl

Vybaveni délostielct

Zbrané pro boj z blizka
Dyka

PaliCe.....ciiiiinieieeeiesesesesesssssnsenes 3zl
Kladivo/palCat........eieieienienienienieninens 5zl
Sekera 5zl
MEC ..ot ssssnes 10 zIL

Sti‘elecké zbrané

RUCHICE.....ctviiiiiiirenecre e ssssesens 28zl
PiStOlE....ucviiiiieiereneneneneiniisensens 12 zl (24 za pér).
Soubojové pistole.........ccververrrrirrennes 24 zl. (48 zl. za par)
TIOMDOM.....cocviveiiieiiieseieie e rsvebessessssesessenes 24 7l.
FalKOMEL......cviviveiireneieneie e sssesiveseseseseesessesessens 60 zI.
Brnénf

LehKé BInéni ......cccoccevieienieienennnenssenenons

Kozena kazajka
HEIMA «.oovvevverenicicseisrisneneneeienesesessessnsenses

Vybaveni zajatct

Zbrané pro boj z blizka

Dyka prvni zdarma, 2 zl.
Palice 3zl
Kladivo/palCat........ccieieienienienienineninens 5zl
SEKEIA...vvvrvririerrerereieieieie e sessenessesssssssssensens 5zl
MEC....ciiririreirerisniseiesisssssessssssessessesssssessessessseses 10zl
Obourucni Zbrarfi.........cceeerernnenernnernnereserenne 14zl
Lodni haK.......ccocoveiieiieieeeesesssesenens 5zl
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1 Vaapttan

60 zlatdkua

Pouze nejdrsnéjsi a nejprisnéjsi morstf vici se dokazi
stat kapitany lodé. Dobry kapitan musi byt chytry a
délat rychla avsak dobrd rozhodnuti v boji a musi byt
schopen udrzet svou neposlusnou posadku na uzdé.
Ackoliv. u pirdatt  byvd  vétsinou  kapitan
,demokraticky” zvolen posdadkou, musi se naucit
poroucet, musi si ziskat respekt, casto i vybudovat
strach v posadce, a hlavné musi udrZet loajalitu svych
muzi dostatecné velkym platem, jak zlatdky tak
rumem.

MWSBS S TWTI A Ld
4 4 4 3314 1 8

Vlastnosti
Kapitan

Vybaveni: Kapitdin muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pirati.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od kapitdna
muiZe pouzit jeho Morélku (Ld) pro testy na moralku.

0-2 WMocmant

35 zlatdka

Kazd4 lod’ ma nékolik bocmant, kteri zajistuji, Ze jsou
kapitanovy rozkazy skutecné plnény. Také potajmu
peclivé pozoruji kapitdna i ndladu posadky, jelikoZ
kazda kapitanova slaba chvilka ¢i vzpoura posadky by
mohla pravé je vynést na nejvyssi misto, a praveé o tom
kazdy lodni diistojnik sni. Do toho dne ovsem budou
plnit kapitanovy prikazy, peclivé dohlizet na posadku
a na lod’a stat po boku svého kapitdana pri prepadech a
plundrovani,

MWSBS ST W I A Ld
4 4333 1317

Vlastnosti
Bocman

Vybaveni: Bocman miiZze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pirata.
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0-2 Plavdict

15 zlat4ka

Morské dalky casto ldkaji mladé chlapce, kteri se
rozhodnou odvrhnout svij nudny pevninsky Zivot a
vydat se vstric vzruswjicimu dobrodruZstvi, Nékteri
byvaji mladsimi slechtickymi syny, kteri dobre védi, ze
nikdy dédit nebudou, nebo jejichz rodina upadla do
neprizné ¢i bidy. Jini jsou obyceinymi kluky, jeZ
neldkala predstava Zivota v poddanstvi. At tak ¢i onak
projevili urcity talent a kapitan se rozhodl z nich
udélat své plavciky, diky cemuZ se nauci nejen
obycejnému pirdtskému Zivotu, ale také jak velet lodi,
Nebot' jednou, az budou mit vice zkusenosti, urcité
prijde jejich cas a i oni budou obavanymi kapitany
viastnich lodi!

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Plavcik 4 2 2 3 3131 6

Vybava: Plavéik mize byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro piraty.




e JPomocnict

TPosadba

25 zlatdka

Zaklad pirdtské lodi vZzdy tvori posadka, michanice
dobrodruhti, jez zlikala predstava more a
plundrovani,

Posadka je cvicena v oviddani lodl, ale také v ovladani
zbrani! Oblibenymi zbranémi pirdti byvaji mece,
savle a zbrané na strelny prach.

Vlastnosti MWSBS ST W I A ILd
Posadka 4 33 33 13 17

Vybava: Posadka miZe byt vybavena zbranémi a
brnénim z tabulky piratu.

0-7 DNeélostielct

25 zlatdka

Deélostrelci pecuji’ o artilerii a stielivo na lodi. Jejich
dobrd znalost stfelného prachu je nezbytnd ke
spravnému ladovani lodnich dél, aby se délo vystrelem
neroztrhlo, ani prilis neprehidlo, ¢i zpétnou rdanou
neprorazilo diru v nékteré z lodnich stén. Na sousi
Jsou strelci nejuZitecnéjsi, pokud je kapitan vybavi
pistolemi ¢i jinymi zbranémi na strelny prach.

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd
Délostrelec 4 3 3 331 31 7

Vybaveni: Délosttelci mohou byt vybaveni zbranémi a
brnénim z tabulky délostrelct.

Specidln{ pravidla

Falkonet je nebezpecny, kamarade! Délostielci byvaji
nejodvaznéjsimi piraty a tési se ucté mezi zbytkem
posadky, nebot ne kazdy se odvazi zahravat si se
sttelnym prachem. Ale i mezi délostfelci se najde jen
par takovych, ktefi se odvazi pouzivat falkonet — ani
délostrelci nedokazi odhadnout, kdy falkonet
vybouchne! Proto se délostielci takovych §ilenct radéji
strani. Gang pirati muize mit pouze jeden falkonet,
nikdy vice. ProtoZe cela skupina pomocniki musi byt
vybavena stejné, pak muzete falkonetem vybavit bud
samostatného deélostielce (ktery je ve skupiné o
jednom c¢lenu), anebo muZzete od viceclenné skupiny
jednoho délostielce oddélit a toho falkonetem vybavit.
U druhé moznosti oddélenému pomocnikovi zistavaji
veskeré zkugenosti a postupy, které ziskal.

0-5 Rodnict

30 zlatdka

Lodnici jsou na lodi zodpovédni za vystroj lodi a
plachtovi, za to, Ze pomocr tisice lan, kterd na lodi
Jsou, Ize lod’ spravné oviddat. Jsou experty na splhani a
pohyb po lanech ve vyskich mezi stézni V
Mordheimu vyuZivaji tuto svou obratnost pri pohybu
v ruindch, kde mnohem obratnéji splhaji a skakaji
mezi patry poborenych domui.
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Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Lodnik 4 3 3 33 1 31 7

Vybava: Lodnik mtZze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro piraty a navic je vybaven lanem
a hdkem. Toto vybaveni nikdy neproda.

Specidln{ pravidla

Provazolezec. Lodnik je velmi zkugeny v uzivani lan,
nebot pravé on se na lodi o jeji slozité lanovi stara.
Lodnik si muze prehodit nepovedeny test na Iniciativu
() pro skakani dolt, napadeni seskokem a
horizontélni skdkani, navic k piehazovani které mu
umoznuje lano a hak (pro §plhéani nahoru a dol®).

0-5 Rajatet

Nelze koupit

Ne vsichni clenové posadky jsou na lodi dobrovolné.
Nekteri jsou zajatci z prepadenych lodi, pripadné
kdyz v docich kapitan zjistil, Ze potiebuje jesté par
muzi navic a nemd na jejich zaplaceni penize,
posadka v nékterém temném koutu obstoupi
nestastnika a nabidne mu vybér: smrt nebo plavbu na
pirdtské lodi. Vétsina zajatcti se smirila se svym
osudem, ale pokud se jim naskytne jakakoliv sance na
utek, bez vahani ji vyuziji i kdyby to mélo byt v
prokletych ruinach mésta Mordheim.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

4 2 2 33 1 31 6

Vybava: Zajatci mohou byt vybaveni zbranémi a
brnénim z tabulky pro zajatce.

Zajatec

Specidln{ pravidla

Nelze koupit: Zajatce nelze najmout za penize.
Jedinym zplisobem, jak je ziskat, je nedobrovolné
prinuceni ke spolupraci - viz specidlni pravidla
v tvodu tohoto ¢lanku.

Neziskavaji zkusenosti: Zajatci vét§inou nemaji zajem,
aby lépe slouzili svym pdntim, a tak se odmitaji
cokoliv naucit. Jediné co je zajim4, je piezit a vyuzit
prvni $anci na uték!

Sebranka: Zajatci mohou byt vybaveni sice kazdy
jinak, ale pouze ze seznamu pro vybaveni zajatcu.
Hrome, oni zdrhli/ Pokud piratsky gang uteCe ze stolu
(at dobrovolné nebo nedobrovolné) vsichni zajatci,
kteti byli vyrazenim ze hry nebo na konci hry prchali
(ptipadné jiz uprchli) na paniku piedchozich kolech,
jsou vyskrtnuti z gangu na hod 1-3.

Nevsimejte si jich, kamaradi, to nejsou skutecni pirati/
Zbytek gangu nehledi na to, kdyz jsou zajatci
vyrazeni z boje nebo utikaji. Po bitvé je stejné chyti a
vyfidi si to s nimi. Zajatci vyrazeni z boje se
nepocitaji do poctu vytrazenych modelti vzhledem k
testim na prohru av$ak ani do poctu ze kterého se
pocita procento ztrat pro tento tcel.
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Hrdinové v piratském gangu mohou pouzivat nasledujici schopnosti navic k standardnim schopnostem
pii svych postupech.

4 ¥ 4 Y
Troslulp motshy pévec

Pirat proslul po vSech motich jako jeden z nejlepsich
pévcld. Dokéaze dodat posddce kuraze strhujicim
prociténim pisni ,Salupa Johan Vosa“, ,Co udélame s
ozralym pul¢ikem” a dal$ich piratskych odrhovacek.
Na zac¢atku kazdé faze boje zblizka muze znenadéani
pirat zacit zpivat, coz odvede pozornost nepratelskych
modelt, jenz je v doteku podstavcii se zpévakem.
Bojovnik musi hodit test na Moralku (Ld), pokud
v testu neuspéje, ztraci 1 utok na minimum 1. Tato
schopnost neptisobi na nemrtvé ¢i jinak magicky
ovladnuté tvory, jako jsou napf. posedli.

Pegpecn chirye

Pirét se naucil udrzet rovnovdhu na nohou i za téch
nejprudsich moiskych boufi. Hrdina na hod 4+
ignoruje vysledek srazen, pokud v bitvé spadne
z vysky nepresahujici 6, pak muZe ignorovat zranéni
na 2+, Déle, pokud je srazen nebo omradcen v blizkosti
1 palce od kraje, miiZe si prehodit nepovedeny test na
Iniciativu (I), jestli spadnul a nemusi si testovat pii
pohybu na fimskach.

/ e
Mhstz Savlt

Tyto kratké mece s Cepeli jen po jedné strané jsou
oblibenou pirdtskou zbrani a v rukou cviceného
bojovnika se stavaji idedlni zbrani pro boj na blizko.
Pokud je pirat vybaven mefem a ma tuto schopnost,
muze si pri¢ist +1 v hodu na parirovani. Tuto
schopnost lze pouzit jen tehdy, kdyZz pirat nestoji na
otevieném prostranstvi, tedy je do 2 palcti od néjaké
prekazky — zdi, barikady, stromu apod.

(Pouze pro kapitdna) Kapitdn uz prosel mnoha
bitvami jak na mofi tak na sousi a dokaze prekficet
bitevni viavu. Kapitdin ma dosah své velitelské
schopnosti 8“ a navic jednou za kolo muze zaivat
rozkaz (nejspi§ vyhruzky) jednomu ¢lenovi gangu do 8
palcti, ktery neprosel testem na paniku, strach, i
prchd. Tento pirat muze piehodit sviij nepovedeny test
na Moralku (Ld). Tuto schopnost kapitdn dokaze
pouzit pouze pokud sdm stoji na nohou a navic sam
neni v souboji na blizko.
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“Vptavaly

Dlouhé mésice na mofti a hlavné dlouhé mésice pouze
o sucharech zocelily piratovo télo tak, Ze je schopen
vydrzet situace, v nichz by se kdokoliv jiny fyzicky
zhroutil. V bitvé, pokud pirat utrzi kriticky zasah, pak
hod'te kostkou. Na 3+ se kriticky zasah nepovedl (stale
plati normélni zranéni, je pouze zruseno to, Ze se
jedna o kriticky zasah).

Dol 3 baje

Pirat témér tancuje pied oponentem, Serm micha s
akrobatickym pohybem a dopliiuje to jadrnymi
poznamkami. Dokonce i ti nejhor§i zlosyni v
Mordheimu uznévaji (a proklinaji) jeho schopnost
uniknout soupefi ze sparti. Kdyz je pirdt v souboji na
blizko, miize na konci faze boje na blizko hodit
test na Moralku (Ld). Pokud se test zdaril, muze se
okamzité pohnout o vzdalenost své charakteristiky M
(ale nemiize béZet ani napadat) a protivnik ho nemuze
zasahnout. Pokud se test nezdafil, model ustava v boji,
ktery pokracuje v nasledujicim kole.
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Piréti nejsou omezeni na ndkupy na sousi. Ob¢as obchoduji s jinymi lodémi, obcas jiné lodé prepadnou. Pirati se tak
dostanou i k nékterym exotickym predméttim, které nejsou dostupné jinym gangtim. Piedméty, které nejsou uvedeny
v cenicich piratd, délostfelcti a ndmotnikd, nemohou byt nakoupeny na zacatku kampané, ale az béhem kampané.

Lodm il

Dlouhé lodni haky se pouzivaji na vytahovani lan ¢i
Jinych véci z vody, ale jejich ostry zahnuty konec z
nich cini i zajimavou zbrari,

Sila: jako uzivatel

Speciéln{ pravidla

Utoci prvni, obourucni zbran, Lodni haky se pozivaji v
boji na blizko. Lodni hak umoZziluje v pirdtové
prvnim kole souboje bojovnikovi zautocit jako
prvnimu, bez ohledu na to, zda napadl ¢i byl napaden.
V dalsich kolech poradi ttoc¢eni urcuje iniciativa a
ostatn{ standardni pravidla. Lodn{ hak vyzaduje drzeni
obéma rukama, tedy modely bojujici v boji nablizko
lodnim hdkem nemohou zéroveni pouzivat druhou
zbran, §tit, pukléf apod.

s/ Va
Revitiocast Gocha
Na lodi casto neni jiné cesty udrZet pordadek nez
exempldrné potrestat provinilce. Nejcastéjsim trestem
Je bicovdni devitiocasou kockou. V bitvdach se Ize s
devitiocasou kockou také setkat, v nich je ovsem

nejcastéji trestan nepritel,

Speciéln{ pravidla

Devitiocasa kotka nemtiZze byt parirovana, a ve
svém prvnim kole boje mé jeden ttok navic, ktery
uto¢i vzdy prvni, i kdyz je majitel devitiocasé kocky
napaden (rozhodne Iniciativa (I), pokud ma napadajici
kopi). Protoze je ale devitiocasd kotka vyrobena
ktze, , zasaZeny cil ma na zasah touto zbrani +1
k hodu na brnéni (tedy 6+ pokud zadné brnéni nem4).

Jrallonet

Piratsti délostrelci obcas vyrabéji a do bitev nosi mensi
a lehci variantu skutecného lodniho deéla, jiz rikaji
falkonet, Ackoliv je tedy falkonet o néco mensi a
lehci, stdle je mnohem veétsi nez puska, a tak tézky, Ze
pri stielbé je nutné mit hlaveri poloZenou na
drevéném nosniku.

Specidln{ pravidla

Ndrocné nabijens

Pohyb nebo stielba

Malé délo. Falkonet je zbrari na ¢erny prach. Pirdtsky
gang muiZe vlastnit jen jeden falkonet, Déle falkonet je
velmi t€zky, takze model pouzivajici tuto zbran ma
postih -1 k pohybu (M) a -1 k iniciativé ()..

Speciéln{ stielivo

Falkonet pouziva nékolik druhu stfeliva, které je véak
objemné a tézké. Proto muzZe mit bojovnik
s falkonetem u sebe pouze 4 davky. Pied zacatkem
hry si hra¢ poznamend, které 4 druhy stfeliva si
s sebou délosttelec bere do potycky.
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Koule
Z falkonetu Ize vystrelit téZzkou olovénou kouli, kterd
dokaze zastavit i napadajiciho ogra/

Dosah: 30 palcti

Sila: 5

Modifiace hodu na brnéni: -2

Specidln{ pravidla

Tvrdy zdsah. Zéasah timto nabojem omrdct
bojovnika na 2-4, namisto standardniho 3-4.

Koule spojené fetézem

Tato strela je tvofena dvéma mensimi Kkoulemi
spojenymi retézem. Ackoliv nedokdze napachat tolik
skody jako koule, miiZe obmotat zasazeny cil a srazit
ho k zemi,

Dosah: 24 palcti

Sla: 4

Modi tkace hodu na brnéni: -
Speciéln{ pravidla

Obtoceni. Neptitel, ktery byl zasazen koulemi
spojenymi fetézem, ale nebyl zranén, bude

automaticky sraZen, a to i v pfipadé modelt, které
nemohou byt normalné srazeny.

Sekané olovo

Velmi malé broky, kaminky, tlomky kovi, anebo
dokonce i stil kamennd je nacpana do hlavné a tato
smés je vystrelena proti nepratelské lodi, aby se
zametlo na palube.

Dosah: 24 palcti

Sila: 3

Speciéln{ pravidla

Rozptyl. Pokud se podafilo zasahnout, D6 dalsich
nepréatelskych modelt do 4 palct v okoli zasazeného
cile je také zasazeno. Stiilejici model musi vidét i tyto
ostatni zasazené cile, modely, které nevidi, zasdhnout
nemuzZe (ignorujte je). Nejblizsi nepratelsky model k
puvodnimu cili schyta prvni rozptyleny zasah, potom
druhy nejblizsi atd. Timto vystfelem lze zasdhnout i
schované modely, pokud jsou dostate¢né blizko k
puvodnimu cili. Zasah sekanym olovem nijak
nemodifikuje hod na zachranu brnénim. V momentu,
kdy délostielec zapali doutndk svého falkonetu,
ostatni pirdti poznaji nebezpetny zvuk hoteni
doutnaku a odskoci od piipadné cesty vystreleného
naboje; proto pirati nebudou nikdy zasazZeni vystielem
z falkonetu, ktery odpalil délostielec z jejich gangu.
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Lpevnend Bosena Iéaza)ga
Nic nedokdze vytvrdit kiiZi tak jako mésice na slaném
morském vzduchu Sprdvnd kazajka je pokryta
vrstvou soli, potfisnéna rumem a jinymi mené
voriavymi vécmi, cimZz se pirati mezi sebou radi chlubi,

Prekvapivé takovd procedura kazajce dodd i urcité
pevnosti a Ize ji potom pouZzit jako jednoduché brnéni

v boji.

Specidln{ pravidla

Zpevneénd koZend kazajka funguje stejné jako lehké
brnéni, tedy ddva bojovnikovi hod na brnéni 6+, ale
nemtiZe byt kombinovédna s zaddnym jinym brnénim
kromé helmy a péstniho §titu. Toto omezeni znamena,
ze kozenou kazajku nelze kombinovat ani se §titem.

P —

Yiompag

Kompas dokéze byt obrovskou pomoci na dalekych
cestach, a dokonce i na pevniné v Mordheimu dokéze
pomoci pirdtdm orientovat se v jinak jakoby stale
stejnych ruindch. U jakéhokoliv scénéfe, v kterém si
gangy hazeji o to, kdo se bude difve rozmistovat, si
gang vlastnici kompas muze piehodit sviij vysledek.
Tento pifehoz lze ale pouzit jen tehdy, kdyz pirat s
kompasem nevynechal minulou hru. I kdyz mé vice
modeltt v gangu kompas, lze piehazovat vysledek
jenom jednou, a pokud maji oba gangy kompas,
nemuiZe pfehazovat ani jeden z gangt.

Suchay

(jlen na jedno pouziti, max. jedny suchary na jeden
model) Jakykoliv pirdt si muze vzit s sebou tuto
potravinu do bitvy, aby se v pravy Cas posilnil. Na
zacCatku kteréhokoliv svého kola mize model suchary
snist, pokud neni v boji na blizko. Odolnost modelu
bude docasné zvysena o +1, toto zvyseni potrva po toto
kolo a po nasledujici kolo soupete, poté odezni. Po
tomto soupeiové kole (tedy na zacdtku dalsiho kola
tohoto modelu) znova hodte kostkou: pokud padlo 1,
suchary byly zkazené a byly v nich ¢ervi. Poznacte
toto u modelu v rozpise — model musi vynechat piisti
bitvu, nebot se zotavuje (a také nadava lodnimu
kuchaii, co Ze to od né&j dostal). Pokud by mél pirat
vynechat pfisti bitvu i z néjakého dalstho dtivodu
(napf. vézné zranéni zpusobujici vynechdni pristi
bitvy), pak se tyto u¢inky nekumluji.

“)bal} na b

(max. jeden pro jeden model)

Pirat, ktery prigel o svou ruku kvuli vaznému zranéni
poranéni ruky ¢i poranéni paZe, si miiZe na zbyvajici
pahyl nechat nasadit protézu ve formé kovového
haku. Nositel tohoto nového mddniho dopliiku sice
stale nemuZe pouzivat zbrané, které vyzaduji drzeni
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Hej kdmo, ta ale smrdi! Kazajka pouzivand jednim
¢lovékem brzy nacichne a nikdo jiny ji uz nebude
chtit. Proto kdyz néjakému modelu date kozenou
kazajku, nemuZete mu ji pozdéji vzit a dat ji nékomu
jinému ani ji nemuzete prodat zpatky kupctim.
Muzete ji maximalné vyhodit, ona fakt hrozné
zapécha.

“)ﬁpzl"’ A nébwna; — P

obéma rukama, ale pocita se, jako by v této ruce mél
dalsi zbran. Pro dtoky hakem pouzivejte pravidla,
jako by model ttocil dykou bez postihu za levou ruku.
Kdyz najiméate nového hrdinu do gangu, muzete
rovnou najmout pirata, ktery bude mit misto ruky
hék. Kdyz totiz kdykoliv ddle béhem kampané model
s hakem utrzi vazné zranéni poranéni ruky nebo
poranéni paze, mize tento vysledek na 4+ ignorovat
(jako kdyby padlo uplné uzdravenij, nebot zasah $el
do hédku a bojovnik vyvazl ve skutecnosti nezranén.
Hrdina s hédkem nemuze $plhat.

h)lmﬁs’(é/ & énlajfia

O, pirdtska vlajka véjici ve vétru nenechd Zadného
spravného pirata chladnym. Kterykoliv hrdina muze
nést piratskou vlajku v jedné ruce. Cena odrazi
ndklady na vyrobeni men$i verze toho, co visi na
nejvys§im stézni lodé. Pirati v dosahu 12 palcti od
vlajky nikdy nemusi testovat na osamoceni v boji.
Nesenf vlajky zaméstna jednu ruku, tedy model v této
ruce nemuze pouzivat zadnou zbrari, §tit, péstni $tit
ani jiny pfedmét, ani nemize pouZivat zbrané, které
vyzaduji dvé ruce k ovladani. Nedobrovolné do gangu
prinuceni zajatci nemaji z piratské vlajky zadny
pozitivni dojem, a tak oni nemohou pouzivat vyse
zminénou vyhodu ignorovani test na osamocent.

“Papouse

Zlato, pirrrati, vrrrrasnivec! Zlato, pirrrati, chaotit!
Pestrobarevny mluvici papousek dokdze skvéle
upoutat pozornost nepiitelovych bojovnikt, at uz
svymi feCmi anebo poletovanim nad jejich hlavami.
Kazdy nepratelsky model, ktery se dostane do souboje
na blizko s majitelem papouska, si musi hodit test na
Mordlku (Ld). Pokud v testu neuspél, pak v prvnim
kole souboje ma postih -1 na hody na zasah.
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Dievéna noba

(max. jedna na jeden model)

Jakykoliv pirat, ktery utrzil vazné zranéni poranéni
nohy nebo rozdrcené chodidlo, si miize nechat nohu
nahradit dfevénou protézou. To sice sniZi jeho pohyb
(a také maximum charakteristiky M) o -1, ale zase je
Sance, Ze zasahy v dalsich bojich ptjdou do dievéné
nohy a bojovnika ve skuteCnosti nezrani. Drevéna
noha proptj¢i bojovnikovi extra hod na zéchranu 6+
(jedna se o extra hod, ktery se nesitd s ostatnim
brnénim, ale hazi zvlast). Hazejte tento hod az poté,
co selhaly ostatni hody na zachranu, které model mél.
Tuto zéchranu lze pouZzit proti véem zdsahim ze
stfelby a boje na blizko. Tento hod na zachranu neni
mozné modifikovat silou zbrané a lze jej aplikovat i
tehdy, kdyz zésah rusi veskeré hody na zranéni. Kdyz
gang najima nového pirdta, mdze zrovna najmout
pirdta s dfevénou nohou. Pokud model s dievénou

nohou ndsledovné béhem kampané utrzi vazné
zranéni poranéni nohy nebo rozdrcené chodidlo,
muZe toto zranéni na 4+ ignorovat, zdsah $el do
drevéné nohy a bojovnik ztstal nezranén.

Fodnd dalefobled

Pirat mtize pouZit sviij dalekohled a hledat, kde se kdo
schovava. Na zacdtku svého kola se pirdt muze
pokusit odhalit jeden schovany nepiatelsky model, z
néjz alespori néco vidi (tedy model neni viiéi pirdtovi s
dalekohledem tplné za néjakou piekazkou). Hodte
kostkou a na 4+ tento model prestava byt schovanym.
Pokud model s dalekohledem takto pétral svym
zrakem v ruinich, mize se v tomto kole normalné
pohybovat, avéak nemtize béhat ani napadat.
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Po celé Risi lze nalézt gladidtorské zapasy, kde
zéapasnici jsou nuceni bojovat v brutdlnich soubojich
jeden proti druhému, ¢asto az na zivot a smrt, jen pro
krveziznivé potéseni piihlizejiciho publika. V osadach
obklopujicich prokleté mésto lze nalézt spoustu
zapasnickych arén, od knajpy zvané Hrdlofeziv
ttulek az po Cerné zdpasisté, viude lze zaslechnout
fin¢eni ocele. Na vétsiné izemi Rie jsou tyto souboje
postaveny mimo zakon, ale lid ma o tento druh zabavy
zéajem, a tak mnoho ex-Zoldnéfti, uprchlych trestancti
a potulnych rvacu vzdy podplati mistni Gfady a tento
brutalni sport Zije dal.

Existuje tolik rtznych druhd zapast, kolik existuje
zéapasist. Od malych péstnich potycek ve starych
stodolach nebo v zastréené ulicce az po velké
konflikty mnoha dobie vyzbrojenych bojovniku. Lze
vydélat obrovské penize v nezakonnych sdzkach,
dokonce nékteré kupecké gildy se podileji na
organizaci tohoto gamblerstvi. V téch &astech Rise,
kde se pravo méné uplatriuje, jako pravé v okoli
prokletého mésta, zapasy jsou vétsi, rozsitenéjsi a také
sazky jsou silenéjsi. Existuje mnoho rtznych druht
zéapasnikt: obrovsti a brutalni ogri, zbésili a nebojacni
trpasli¢i trolobijci, a dokonce i ne$tastni lidé, ktefi
jsou prodavani jako zapasnici, maji mnoho rtiznych
bojovych stylu.

Kazdy druh zapasnika je snadno rozpoznatelny podle
brnéni a zbrani, které jsou stylizovany tak, aby
pfipominaly hlavni nepiétele RiSe. Specialisté na
blizky boj nosi na ramenou tézké platy brnéni,
mohutné Zelezné rukavice a tézké holenni brnéni.
Také nosi tézké helmy s rohy, které karikuji
bojovniky Chaosu, helmy s falesnymi kly a $klebem
napodobujicim orky ¢i helmy ve stylu lebky
pripominajici nemrtvé. Tito bojovnici jako své zbrané
typicky pouzivaji tézké cepy, rukavice s ostrymi biity
pripominajicimi ghuli drépy ¢i or¢i sekery. Na druhé
strané byvaji lehce vybaveni mrstni pronasledovatelé,
ktefi pripominaji stylem volné formace jestéiich
skinkil nebo ¢arodéjek temnych elft, a i jejich brnéni a
zbrané toto piipomina. Kromé helmy mivaji jen velmi
malo brnéni a ¢asto pouZivaji dva lehké mece, kopi a
sit nebo nékolik ostépu. Na rozdil od téZce odénych
zapasniku, tito bojovnici pouzivaji taktiku ,udef a
ute¢’, vyuZzivajice rychlost a mr$tnost pied brutalni
silou.

Nejobadvanéjsim a nejrespektovanéj$im zapasnikem je
krdl zapasniki — veterdn mnoha zdpasu, téZce
zjizveny stroj na zabijeni, odén v tézké brnéni
piipominajici hrdiny RiSe zaslych c¢asti, ozdoben
vavifnovym véncem, ktery je symbolem jeho
postaveni. Tito dynami¢ti bojovnici maji piistup k
mnoha zbranim, pfi¢emz nejCastéji davaji prednost
obouruénim sekerdam a mectm, kterym dokazi
dokonale vladnout.

Drtiva vétsina ze zapasnikil jsou otroci, ktefi bojuji
,pro obZivu'. Tito ne$tastnici ani neabsolvuji Zadny
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fadny vycvik, ale jsou cCasto pifmo poslani do
zapasisté, aby svou smrti v zdpasech proti zkusenym
protivnikiim rozehidli publikum pfed témi hlavnimi
zépasy dne. Néktefi z téch, kteff preziji a dostate¢né
dlouho vitézi, si nakonec od svého pana vyslouZi jako
odménu za jeho vydélky svobodu. I tak ale spousta
téchto uspésnych zapasniki ziistdva u zapasti, protoze
se vétsinou jiz nedokaze Zivit ni¢im jinym.

Ti vyjimecni zdpasnici, ktetfi na své svobodé odejdou,
piipadné skupinka zéapasniki, kterym se podafi utéci
ze svého zajeti, vytvareji gangy a nechavaji se najmout
na nebezpecnou praci, napiiklad jako privodci téch,
kteti se odvdzi prohleddvat ruiny Mordheimu.
Bojovnici v gangu zdpasniku jsou velmi nebezpecni,
ale také nejzkusenéjsi bojovnici, které lze v ulicich
prokletého mésta potkat.

Zéapasnici byvaji specialisty na boj v uzavienych
prostorach s omezenymi moznostmi manévrovani, tak
typickém prostiedi tzkych uli¢ek a ruin domd, coz je
¢ini velmi obdvanymi oponenty mezi ostatnimi gangy.
Zépasnici jsou zku$eni veterdni, pokryti mnoha
jizvami. Jejich téla byvaji velmi svalnatd. Zapasnici
také pouzivaji rizné neobvyklé zbrané, av§ak nenosi

Yy vz

téméf zadné obleceni a jen vyjimecné brnén.

Spectalnt pravidla

Osvobodte otroky! Zapasnici nendvidi otrokare.
Zapasnici nikdy neprodaji zajatce otrokaitim. Misto
toho, pokud gang zapasniki zajme néjaky model,
muzZe ho poslat do arény, aby bojoval o svou svobodu.

V aréné se zajatec utkd proti jednomu hrdinovi z
gangu zapasnikti vybraného jeho hracem. Pokud
zvitézi zapasnik, gang ziskd veskeré vybaveni zajatce
a obecenstvo zvednutim palce rozhodne o osudu
porazeného. Hodte D6. Na vysledek 1 si divaci
vyzadali zajatcovu smrt a hrdina je zabit. V. opa¢ném
piipadé je zajaty hrdina v hadrech vyhozen na okraji
Hrdlofezova dtulku a miiZe se poté vrétit ke svému
gangu. Pokud pocet zku$enosti vitézného zapasnika
nebyl vys$si o vice jak 9, nez pocet zkusenosti zajatce,
ziskava zapasnik +2 zku$enosti navic. Gang zapasniki
utrzi{ za vstupné na zdpas 4D6 zlataktt Pokud
prohraje zapasnik, musi si hodit na tabulku vaznych
zranéni (vysledky 61 a 65 pocitejte jako tuplné
uzdraveni). Zajatec si vybojoval svobodu a ziska +2
body zkusenosti navic.

Zdpasnici; Hrdinové si mohou vybrat schopnost
Zdpasnikiv pripadé, Ze jiz tuto schopnost jiny hrdina
ma aniz by byly v gangu alespori ¢tyfi jiné schopnosti
ze stejné tabulky.

Ndmezdni bojovnici, Zdapasnici mohou najimat
véechny ndmezdni bojovniky s vyjimkou véech elfd,
kteti se odmitaji spol¢it s takovou spodinou a ogri,
kteti nesnesou konkurenci uvniti gangu.



Vb Bojtmm‘gi’t
Gang zapasniki musi byt tvofen minimélné tiemi
bojovniky. Maéte 500 zlatdkti na rekrutovani a
vybaveni vasi zaCinajici druziny. Maximdlni pocet
bojovnikil v druziné je 15.

Krdl zdpasniki: Kazdd druzina musi mit jednoho
kréle. Ani vice, ani méné!

Trolobjice: Gang muze mit maximélné jednoho
trolobijce.

Veterdn: Gang mtize mit maximalné 2 veterany.
Ogr: Gang muzZe obsahovat maximalné jednoho ogra.

Zapasnici; Gang muZe obsahovat libovolné mnozstvi
zéapasniku.

Stihact Gang miiZe obsahovat az 5 stthaci.

“)J}o‘cf/ E Y s th“g EE /
Krdl za¢ind s 20 body zkugenosti.
Trolobijce zatina s 6 body zkusenosti.
Veterdnizatind s 11 body zkugenosti.

Vsichni pomocnicizac¢inaji s o body zkusenosti.

*
J /[ s o
Tabulga schopnosti sapasnibiv
Bojové Stielecké Akademické Sily Rychlosti Specidlni

Kral v v v v

Trolobijce v v v

Veterdn v v v v
|

A

= i
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] Vybaveni zdpasniki

Zbrané pro boj zblizka

Dyka prvni zdarma, 2 zl.

Kladivo/palcat
Sekera......oouvrervenne

Trojzubec
Rukavice s hieby

Brnéni

Vybava z arény *
Or¢istyl boje
Helma/Sekera/Stit......ocovvniiniiiririreeseeiines 15zl

Nemrtvy styl boje

Helma/Rukavice s hiteby/MeC.........cccovvrirrrrereenne 25zl

Rigsky styl boje

Helma/Obouruéni zbrari/Lehké brnéni............ 40 zl.

Styl boje Chaosu

Helma/Cep nebo femdih a stit/Lehké brnéni...35 zl.

Vybaven( sttha¢t

Zbrané pro boj z blizka a vrhaci zbrané

—

l’_ - E :Wg;maem’ zépas’m’é&

— s —

Brnénf
PUKIET......oviveiiriiieeeeeiesesesessssesessesessessssesense 5zl

Vybava z arény *

Skin¢i styl boje

Helma/Trojzubec /

Sit nebo pukIér nebo OStEPY....ccovvervierrireriererenns 25 zI.

Styl boje elfich ¢arodéjek
Helma/2xmec¢ nebo Kopi a Sit........ccceveerverirerenne 22 7zl

* - Vybava z arény je osobni zileZitosti kazdého

zdpasnika. Tuto vybavu miiZete poridit pouze pri
sestavovani gangu, nebo nakupu novych hrding, nebo
skupin pomocniki. Zdpasnik se této vybavy
dobrovolné nikdy nezbavi.

Vybaven{ ogri a trolobijct

Kladivo/palcat...
Sekera.......ouviriivins

** - pouze trolobijce

Brnén{
Helma™ ... 10zl
Lehké brnéni***......... v 207zl

*** _ pouze ogr
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1 Viadl

75 zlatdka

Krdl zapasnikii je velitelem gangu. Jeho povést hovori
o0 zkuseném bojovnikovi, schopném  udivovat
obecenstvo jak predvadénim svého svalnatého téla,
tak krvavymi vitézstvimi v aréndach. Dokadzal vykoupit
nebo osvobodit z otroctvi dostatek dalsich zapasnikd,
s kterymi zaloZil tento gang. Je to nejchytiejsi a
nejodolnéjsi zapasnik, ochotny se porvat o své
viidcovstvi s kazdym, kdo by si ho narokoval.

MWSBS S TWTI A ILd
4 43 43 14 2 8

Vlastnosti
Kral

Vybaveni: Kradl muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro zapasniky.

Speciéln{ pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od krale
muiZe pouzit jeho Moralku (Ld) pro testy na moralku.

0-1 Taolobtjce

50 zlatdka

Trolobijci jsou clenové morbidniho trpasliciho kultu
posedleho hledanim hrdinské smrti v boji. Poté, co
spachal néjaky hrozny cin ¢i se jinak provinil, opusti
svij domov a vydd se bojovat proti neprateltim
trpasliki.  Trolobijci jsou nebezpecni jedinci —
ndsilnici a psychopati. Na druhé strané je jen malo
lepsich bojovniki a tak nenr divu, Ze pomeérné casto
Ize v zdpasnickych aréndch spatrit jednoho c¢i vice
trolobijct. Neustaly boj proti nejtvrdsim veterdnum a
také rozlicnym monstrim pro nékteré trolobijce
znamend novy domov.

MWSBS ST WTI A Ld
3 4 3341219
Vybaveni: Trolobijce mtzZe byt vybaven ze seznamu

vybaveni pro ogry a trolobijce. Trolobijci nikdy
nepouzivaji zddné druhy brnéni.

Vlastnosti
Trolobijce

Schopnosti.  Trolobijce ma piistup k specidlnim
schopnostem trolobijct (viz. schopnosti ndmezdného
bojovnika trolobijce).

Speciéln{ pravidla
Zavality: Diky své télesné konstrukci prchaji trpaslici
o vzdalenost 2D6-1°.

Rozhodny. Trpasliky jen tak néco nevyvede
z rovnovéhy, proto mohou béZet i kdyz jsou do 8“ od
nepfitele.

Prdani smrti Trolobijce hledd hrdinskou smrt v
souboji. Trolobijce je imunni na veskerou psychologii
a nikdy si nemusi hazet test na osamoceni v souboji.
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Tezko zabit Trpasli¢i trolobijci jsou velmi odolni a
vyradit z boje je 1ze pouze, kdyZ na hodu na vyrazeni
padne 6. Pokud padne 5, trolobijce je pouze omrdcen.

Tvrdd hlava Trpasli¢i trolobijci ignoruji specidlni
pravidlo pro kladiva a palcéty, neni tak snadné je
omracit.

0-2 Veteadint

40 zlatdka

Zapasnici-veterdni jsou zkusenymi bojovniky, kteri
dohliZeji na vykonavdni prikazii sveho krale. Tito
muzi dohliZzeji na to, Ze gang drzi pohromadé a je
loajalni viici svému velitell,

Vlastnosti MWSBS STWTI A ILd

Veteran 4 43 4 3 13 1 7

Vybava: Veterdn muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro zépasniky.




V4 s [
Lapasnict
30 zlatdka
Zapasnici jsou specialisté na boj na blizko, byvaji
vybaveni rozlicnymi specidlnimi zbranémi a jejich
sluzby oceni kazdy gang. Coz teprve gang slozeny ze
samych zapasniki/!

MWSBS STWTI A Ld
4 43 33 13 17

Vybava: Zapasnik muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro zapasniky.

0-5 Stibaci

30 zlatdka

Stihaci jsou specialisté na bojovd umeéni, obvykle
nasazovani na zacatku predstaveni, aby rozehrdli
publikum. Jejich zpusob boje je zaloZen na rychlém
pohybu, proto tito bojovnici byvaji jen lehce
vyzbrojeni, obvykle trojzubci, sitémi a ostépy. Tento
zpiisob boje pochazi z davnych casu, kdy v Tilei byly
slavné gladidtorské zdpasy v kamennych aréndch
oficidlni zabavou, kterou casto shlizela i slechta
v Cele s viadci této zemé.

Vlastnosti M WSBS S T W I A Ld
Stiha¢ 4 3 3331317

Vybaveni: Stiha¢i mohou byt vybaveni zbranémi z
tabulky stthacu.

Vlastnosti
Zapasnici

Specidln{ pravidla

Uhnuti: Stihaci jsou mrstni a ohebni a jsou trénovani
uskocit napadeni téZce odéného zédpasnika. Pokud je
sttha¢ napadédn, mtize se pokusit uhnout napadent: pii
uspésném testu na Iniciativu (I) se tak zdafilo a
napadenti je povaZzovéno za nepovedené.

Vyevik ve zbranii Diky dobrému vycviku mohou
sttha¢i pouzivat ke kopi misto stitu sit.

. JPomocnict
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0-1 @(32 (podstavec 40x4omm)

160 zlatdka

Zdpasnici-ogri byvaji asi nejvice obdvanymi souperi v
aréndch. Masivni a divoci bojovnici byvaji casto
posilani do boje proti chycenym stviirdm, jako jsou

vevo

trolové ci jiné, jesté strasnéjsi stvorent,

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Ogr 6 32 44 33 2 7

Vybava: Ogr mliZe byt vybaven se seznamu vybaveni
pro ogry a trolobijce.

Speciéln{ pravidla
Strach: Ogri zpusobuji strach a zéaroveri jsou sami na
strach imunni.

Velcr: Ogfi se tid{ pravidly pro velké cile.

Natvrdlf Ackoliv ogii dokazi ziskdvat zkusenosti a
zlepSovat se, nejedna se o moc chytré tvory. Ogii proto
ziskavaji postupy dvakrat pomaleji nez ostatni, tedy
ogr potfebuje nasbirat dvakrat tolik zkusenosti, aby si
mohl hézet na postup. Bude tedy mit postupy, kdyz
nasbird 4 a 10 bodu zkusenosti. Pokud ziska ogr 10
zkugenosti, dal$i uz mu neptibyvaji.

Nediivéryhodni Ogii jsou nevyzpytatelna stvoiend,
kterym neni radno plné duvéfovat. Proto jej ani
zapasnici nikdy nevezmou mezi hrdiny. Pokud pii
postupu ogra padne moznost Ten chlapik m4 talent,
hod ptehod'te.




/ Va v
Silng page
Zapasnik bojujici s cepem si v kole, ve kterém jiz
ztratil bonus k Sile (S) za tuto zbrar, pocita novy
bonus k Sile (S) +1 po zbytek souboje.

u)m]/ ,;E v 2 /5
Zéapasnik miZze ignorovat pravidlo obtizné oviadani u
femdihu, coz mu dovoluje kombinovat zajimavé

druhy vybaveni, napf. femdih s pukléfem, ¢i dokonce
femdih s druhym femdihem.

Vetraan
Zapasnik jiz ma spoustu boji za sebou, setkal se i s
nejroztodivnéjsimi monstry a ocitl se i v situaci, kdy
byl zahnan do rohu, z kterého nebylo cesty ven. Byl
tak blizko smrti v tolika piipadech, Ze se stal velmi
klidnym a zadné nebezpec¢i ho nerozrusi. Zapasnik je
imunni na veskerou psychologii.

/
W& 17 21 vzacny 7
Sila: jako uzivatel
Speciélni pravidla
Utoci prvni, Stejné jako kopi ttoCi trojzubce pri
napadeni vZdy prvni.

Parirovani. Trojzubcem je mozné parirovat.
Obtizné ovladani. Trojzubec je mozné pouZzivat pouze
v kombinaci se §titem, pukléfem, nebo siti.

")ﬁuléamice ¥4 W 12 7.
Sila: jako uzivatel

Speciéln{ pravidla

Péstni stit. Rukavice je zbran, kterd zaroveri funguje
jako pukléf. MiiZe tedy parirovat, avéak na rozdil od
mece nemd na parirovani postih, pokud je na vedlejsi
ruce.

Dosah: 10"

Sila: 3

Specidln{ pravidla
Vrhaci zbran. O§tép je vrhaci zbrar a jako takova
neddva postih ke stielbé za pohyb a dlouhou
vzdalenost.

bézna

gzl bézny

P — —Spectalni vpbavent Z@mg -
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P Gpectalnd schopnostt sapasnifive )

Povalent

Namisto normalntho napadeni se mize zapasnik
pokusit oponenta povalit na zem a ustédfit mu jednu
tvrdou ranu do Zaludku. Namisto normalnich ttoki
bude mit zdpasnik jeden dtok s bonusem +1 k
zasazeni, +1 k sile, dtok nemtZe vyuzit Zadné
specialni bonusy a pravidla pro zbrané, ale zpusobuje
kritické zranéni na 5+.

Sila vitle

Kdyz zapasnik ztrati posledni Zivot a je vyrazen z
boje hodi si test na Odolnost (T), a pokud se test zdai,
muze pokracovat v boji, jako by mél jesté jeden Zivot.
Nicméné na konci kazdé dalsi faze boje si musi
testovat na Odolnost (T) znovu s postihem -1 za
kazdou nasledujici fazi. Jakmile neuspéje, je vyrazen
ze hry na dobro, stejné tak pokud je vyrazen ze hry
podruhé.

Sit

Dosah: 2x sila uzivatele v palcich

Sila: -

Specidln{ pravidla

Gladiatorska sit. Sit zabird jednu ruku. Siti mize
zapasnik provést jeden zvlastni utok, na ktery se
nevztahuje postih za vedlej$i ruku. Tento utok je
proveden jako dplné prvni pred véemi ttoky véech
zucCastnénych. Pokud je hod na zésah siti ispésny, ma
zasazeny postih -1 na zasah na vSechny své utoky
v tomto kole. Sit neni mozné pouzit ve fazi, kdy
bojovnik vstal po té, co byl srazen.

5zl vzacnay

__;TEM



Toidbitewni st

V predbitevni ¢asti hraci porovnaji hodnoceni gangu
(viz. hodnoceni gangu str. 28), vyberou scénai potycky
a zjisti, zda nastupuji hrdinové se starym vale¢nym
zranénim (viz. vazna zranéni str. 82).

’Yy Y Ve a4
Vybér seénave
1. Hra¢ s niz§im hodnocenim gangu hodi dvéma
kostkami a podle tabulky scénaiti zjisti, ktery scénaf
se bude hrat. Pokud je uréen scénai, ktery obsahuje
uto¢nika a obrance, tento hra¢ si maze vybrat, kym ve
hi'e bude.

2, Pro vSechny bojovniky z obou gangt, ktefi maji
stard bojova zranéni, hod'te kostkou a zjistéte, zda se
zUcastni této bitvy ¢i nikoliv.

3. Rozestavte terén a gangy podle pravidel uvedenych
u pifslusného scénare. Cim vice budov, tim lépe, takze

Sotnar 1: Opana nalzz(s&*

Obcas gang nalezne budovu s hromadou vrdsnivce ¢i
jinym pokladem. Netrvd dlouho a jiny gang jej
napadne, aby poklad ziskal pro sebe. To vétsinou vede
ke konfliktu, protoZe madlokdo se vzdd ziskaného
bohatstvi snadno.

Terén

Hraci se stfidaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporu¢ujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm). Prvni
budova by méla byt umisténa doprostied stolu, cilem
scénare je ovladnuti této budovy.

Gangy

Hra¢ s niz§fm poCtem modell je automaticky
obrancem. Pokud maji obé strany stejné, hodte
kostkou kdo bude obrincem a kdo ttocnikem.
Obrance rozestavi své modely jako prvni — uvnitf
cilové budovy a v okoli 4“ kolem ni. Poté rozestavi své
modely ttoénik — do 4" od okraje hraci plochy. Jeho
modely mohou prichazet z rtiznych stran.
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pokud mozno pouzijte vSechen terén, ktery mate k
dispozici.

Tabulka scénait

2D6 Vysledek

2 Hréc s niz§im hodnocenim si miize vybrat
scénar.

3 Scénar s5: Pouli¢ni boj

4 Scénar 7: Ukryty poklad

5 Scénaf 3: Honba za chaotitem

6 Scénar 8: Okupace

7 Scénér 2: Sarvatka

8 Scéndr 4: Prorazeni

9 Scénaf g: Prekvapivy ttok

1

) Scénar 6: Ndhodné setkani
11 Scénaf 1: Obrana nalezisté
12 Hrac s nizsim hodnocenim si mtiZe vybrat
scénar.
Zactatek potycky
Utoc¢nik mé prvni kolo.
Ukonéenf hry

Pokud na konci obrancova kola ma tto¢nik vice
stojicich modelt uvniti' cilové budovy a v okoli 4
palci kolem ni nez obrance, utoénik zvitézil.
Pripadné hra kon¢i, kdyz jeden z gang nezvladne
hod na prohru.

Zku$enosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocniki,
ktera piezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zku$enosti. +7 za vyrazeni soupere. Hrdina ziska
+1 bod zkusenosti za kazdy nepratelsky model, ktery
vyfadil z boje.

Vrésnivce

Jeden tlomek vrasnivce ziska kazdy hrdina obou
gangu, ktery se na konci hry nachazi uvnit¥ budovy.
Maximum je tfi dlomky pro kazdy gang,



Y4 < Va
Seinax 2; Sawitha
V rozlehlych ruindach mésta Mordheim je vZdy
mozZnost, Ze gang narazi na rivaly. Obcas se sice stane,
Ze skupinky se vyhnou bez boje, mnohem Ccastéji
ovsem dojde v rozvalindch ke rvacce. Pokud se podari
soupere vytlacit, gang ziska vetsi prostor, na kterém
miize hledat chaotit,
Terén
Hréci se stridaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).
Gangy
Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
Cislo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Poté takto
zvoleny hra¢ rozestavi své modely na té strané stolu,
kterou si vybral, maximéalné do 8 palcii od okraje. Poté
jeho oponent rozestavi své modely do 8 palcti od
protéjsiho okraje stolu. Modely rozmistujte na drovni
zeme.

Soina¥ 3: Wonba za Paotitem

Mordheim je poset nespocitatelnym mnoZstvim
Ulomkt drahocenného chaotitu. Je bézné, Ze dva
gangy na sebe narazi a pouze boj rozhodne, kdo
sesbird cennou korist. V tomto scéndri na sebe narazi
dva gangy, které prozkoumavaji ruiny skladisté
Kkrypty, svatyné ci jiné potencidalné bohaté stavby.
Terén

Hréci se stridaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Specidln{ pravidla

Po rozmisténi terénu umistéte D3+1 Zetonl
predstavujicich dlomky chaotitu na hraci plochu.
Hraci se stfidaji pfi umistovani Zetond. Hod'te
kostkou, kdo bude zac¢inat. Zetony musi byt umistény
vice jak 10 palcti od kraje stolu a alesponl 6 palct
navzajem od sebe. Vimnéte si prosim, Ze Zetony jsou
rozmistovany pred tim, nez se rozhoduje, kdo bude
hrat na jaké strané stolu. Bojovnici seberou dlomek
zpusobem, Ze se pohnou tak, aby se dotykali Zetonu.
Bojovnik muze nést nékolik udlomkii bez jakéhokoliv
postihu k pohybu. Bojovnik nemuze piedat tlomky
jinému bojovnikovi. Pokud je bojovnik s dlomky
vyfazen z boje, poloZte Zetony na misto, kde padl.
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Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
¢islo, zacina.

Ukonéen{ hry

V momentu, kdy jeden z gangt neprosel testem
prohry, hra kon¢i.

Zkugenosti

+1 prezitf: Kazdy hrdina nebo skupinka pomocnikii,
ktera piezila bitvu, ziskéva +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce: Vudce vitézného gangu ziskava

+1 bod zkugenosti.

+1 za vyfazeni soupefe: Hrdina ziskd +1 bod
zkusenosti

za kazdy nepftatelsky model, ktery vyradil

z boje

Gangy

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
Cislo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Poté takto
zvoleny hra¢ rozestavi své modely na té strané stolu,
kterou si vybral, a maximélné do 4 palct od okraje.
Poté jeho oponent rozestavi své modely do 4 palcti od
protéjsiho okraje stolu. Modely rozmistujte na irovni
zeme.

Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vys$si
¢islo, zacina.

Ukoncenf hry

V momentu, kdy jeden z gangi neprosel testem
prohry, hra kon¢i.

Zkusenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocniki,
ktera prezila bitvu, ziskdava +1 bod zkusenosti. +z
vitézny viidce. Vudce vitézného gangu ziskava +1 bod
zkugenosti.

+1 za tlomek. Kazdy hrdina nebo pomocnik nesouci
na konci bitvy dlomky ziskd +1 bod zku$enosti za
kazdy dlomek.

+1 za vyrazenl soupere. Hrdina ziskd +1 bod
zkusenosti za kazdy nepratelsky model, ktery vyradil

z boje.

Chaotit

Kazdy dlomek, ktery maji bojovnici na konci bitvy,
ziskdavd gang, ke kterému bojovnici patii.



Scinat 4 oot

Kdyz se rozkriknou zpravy o novém nalezisti vlomku,
gangy se vydaji na vypravy ziskat bohatstvi. Casto se
Jjim ale postavi nékdo do cesty a snazi se zablokovat
Jejich prichod svym tizemim.

Terén

Hréci se stridaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfrila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Gangy

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vys$si
Cislo, urci stranu stolu, na které se rozmisti dtocnik.
Uto¢nik rozestavi své modely jako prvni a to
maximalné do 8 palcti od svého okraje stolu. Obrance
se rozmisti kdekoliv na stole tak, aby byl vzdalen
alesponl 14 palcti od protivnikovych modelti. Modely
umistujte na drovni zeme.

Zacatek hry

Utoénik ma prvni kolo.

s I /'y /
Scéndé 5: “Poulténd bo)
Terén
Rozmistéte budovy tak, aby tvorily jednu ulici, bez
mezer mezi budovami podél ulice. Za témito
budovami jsou neprostupné ruiny, budovy se ovem
jesté daji prolézt. Jedina cesta skrz je touto ulici. Ulice
muZe zatacet a klikatit se. Ulice by neméla byt piilis
uzkd, muze vSak obsahovat zuzeni v nékterych
mistech. Doporucujeme, aby hraci plocha mérfila 4
krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).
Gangy
Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vys$si
Cislo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Modely jsou
rozestaveny v $esti palcich na piisluéném konci ulice
na Urovni zeme.
Speciéln{ pravidla
Gang se nemuZe dobrovolné obratit a opustit bojisté
tou stranou, z které zacinal.
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Ukonéen{ hry

V momentu, kdy jeden z gangli neprosel testem
prohry, hra kon¢i. Pokud tto¢nik dokaze dovést dva
nebo vice stojicich modelt, které byly vysazeny 8 od
utocnikovy strany do 2 palcti okraje obrancovy strany
stolu, prorazil obranu a zvitézil.

Zkusenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocnikil,
ktera prezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny vidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zkusenosti.

+1 za vylazeni soupefe. Hrdina ziskd +1 bod
zkusenosti za kazdy neptatelsky model, ktery vyradil
z boje.

+1 za prorazent. Kazdy model, ktery prorazil obranou,
ziskdvda +1 bod zkuSenosti. Pokud je model
pomocnikem, pak celd skupinka ziskéva +1 bod.

Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
Cislo, za¢ina.

Ukonéen{ hry

Kdyz jeden z gang tuspésné dovede vsechny své
(zbyvajici) modely ven z ulice protivnikovou stranou,
zvitézil. Pripadné hra kon¢i v okamziku, kdy jeden
z gangu neprosel testem prohry.

Zkugenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocnikil,
ktera piezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zkusenosti.

+1 za vyrazenl soupere. Hrdina ziskd +1 bod
zkugenosti za kazdy nepratelsky model, ktery vyfadil
z boje.

+1 dnik. Prvni hrdina z jednoho z gangt (ne z obou!),
ktery opusti bojisté protivnikovou stranou, ziskava +1
bod zkusenosti.
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ScénaF 6: TaBodné sethint
Terén
Hraci se stfidaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Gangy

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
Cislo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Poté takto
zvoleny hra¢ rozestavi své modely v prostoru
libovolné ¢tvrtiny stolu. Druhy gang rozestavuje své
modely poté v protilehlé ¢tvrting, ovéem zadny z jeho
modelt nesmi byt blize jak 14 palct k nepratelskym
modeltim. Modely rozmistujte na trovni zemeé.
Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou a pricte Iniciativu (I) svého
vidce. Hrac s vy$sim vysledkem zacina.

Speciéln{ pravidla

Kazdy z gangt nese D3 tlomki vrasnivce na zacatku
bitvy. Poznamenejte si, kolik tlomki ktery gang ma.

Sctudt 7: Weptp poglad

Terén

Hraci se stfidaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Gangy

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
C¢islo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Poté takto
zvoleny hra¢ rozestavi své modely na té strané stolu,
kterou si vybral, maximélné do 4 palcti od okraje. Poté
jeho oponent rozestavi své modely do 4 palct od
protéjsiho okraje stolu. Modely rozmistujte na drovni
zeme.

Speciéln{ pravidla

Véichni bojovnici (ne zvifatal) v obou z gangti vi, po
¢em patraji a musi prohleddvat budovy. Na zac¢atku
hry vyberte D3+2 budov, ve kterych bude mozné
hledat poklad. Tyto budovy musi byt vybirdny od
stiedu stolu. Do kazdé z téchto budov umistéte jeden
zeton predstavujici poklad. Kdyz se bojovnik poprvé
dotkne Zetonu, hod'te 2D6. Pokud padlo 12, bojovnik
nalezl poklad.

Pokud doposud nepadlo 12 a jiz zbyva posledni Zeton
k prozkoumani, poklad bude automaticky zde. Po
nalezeni pokladu jej musi model dopravit ke své
strané stolu. Model se s truhlou muze pohybovat 3.
Pokud nesou truhlu dva, mohou se pohybovat 6
dohromady. Pokud model nesouci poklad je vyrazen z
boje, poklad je umistén na misto, kde model padnul.
Jakykoliv jiny model velikosti ¢lovéka pak muze
poklad zvednout (musi se dostat podstavcem do
kontaktu s pokladem) a nést jej.
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Ukonceni hry

V momentu, kdy jeden z gangli neprosel testem
prohry, hra kon¢i.

Zkugenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocniki,
ktera piezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zkusenosti.

+1 za vyrazenl soupere. Hrdina ziskd +1 bod
zkusenosti za kazdy nepratelsky model, ktery vyradil
z boje.

Vrésnivec

Kazdy z gangu ziska tolik tlomku, kolik hodil na
zacatku bitvy, minus pocet svych hrdind, ktefi byli
vyfazeni z boje (aZ na minimum nula dlomku). Navic
kazdy z gangt ziska tolik ilomku, kolik vyfadil z boje
soupefovych hrdind, az na maximum tolika tlomkd,
kolik hodil soupef na zacatku hry.

Poklad

Ten gang, ktery drzi truhlici na konci bitvy, po hie
prozkoumd, co v ni nasel. Na kazdy predmét v
nasledujici tabulce se hazi, zda byl v truhlic pfitomen
(kromé zlatdkt, které tam jsou automaticky). Tedy
truhlice muze obsahovat velmi cenny poklad, ale
muZe se i stat, Ze riskujete smrt jen pro tfi zlataky!

Piedmét Potiebny vysledek hodu

3D6 zlatdka Automaticky
D3 dlomky chaotitu 5+
Lehké brnéni 4+
Mec 3+
D3 sperkd, 10 zl. za kazdy 5+
Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
¢islo, zacina.

Ukonéen{ hry

V momentu, kdy jeden z gangli odnese poklad do
bezpec¢i (ven ze stolu svou stranou) nebo jeden z
gangli neprojde testem prohry, hra kon¢i. Vitéz
ziskava truhlici s pokladem.

Zkusenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocnikil,
ktera prezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny vidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zkusenosti.

+1 za vylazeni soupefe. Hrdina ziskd +1 bod
zkugenosti za kazdy nepratelsky model, ktery vyfadil
z boje.

+2 za vyneseni truhlice. Pokud hrdina vynesl truhlici
ze stolu, ziskava +1 bod zkusenosti navic.
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Sotnar 8: Ofupace

Terén

Hréci se stridaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Gangy

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
Cislo, ur¢i, kdo se rozestavuje prvni. Poté takto
zvoleny hra¢ rozestavi své modely na té strané stolu,
kterou si vybral, maximélné do 4 palcti od okraje. Poté
jeho oponent rozestavi své modely do 4 palci od
protéjsiho okraje stolu. Rozmistujte modely na trovni
zeme.

Zacatek hry

Oba hraci hodi kostkou. Ten, kterému padlo vyssi
¢islo, zacina.

Specidln{ pravidla

Cilem je obsadit D3+2 budov na hraci plose. Oznacte
tyto budovy, zacnéte budovou nejvice uprostied
plochy a pokracujte k nejblizéi budové a tak dale.

s I v /[ s
Scinat 9: “Prehaptny ittf
Terén
Hraci se stfidaji a umistuji po jednom kousku terénu
na hraci plochu. Doporucujeme, aby hraci plocha
meéfila 4 krat 4 stopy (stopa je cca 30 cm).

Gangy

Obrance hodi D6 pro kazdého svého hrdinu a pro
kazdou svou skupinku pomocnikii (v poradi, jaké si
zvoli). Na 1-3 se tito nachazeji nékde mimo bojisté do
boje se pripoji pozdéji. Na 4-6 jsou rozmisténi na stole
na zacatku hry. Na stole bude alespori jeden hrdina
nebo jedna skupinka pomocnikti — pokud u véech
hodu padlo 1-3, posledni testovany hrdina nebo
skupinka pomocniki budou rozmisténi na stole.
Obrénce rozmisti své modely na stole. Zadny model
nesmi byt bliZe jak 6 k jinému modelu. Zadny model
nesmi byt blize jak 8* ke kraji stolu. Uto¢nik poté
rozmisti své modely na drovni zemé do 4" od ndhodné
zvolené strany stolu — nejdiive urcete, ktera strana
stolu bude ve schématu odpovidat jednicce, poté hodte
kostkou a vysledek uréi piislu$nou stranu stolu pro
utocnika.

Zacatek hry

Obrance mé prvni kolo.
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Budova je obsazena, pokud je v ni stojici model a neni
v ni zadny nepratelsky model.

Ukonceni hry

Ve hie se nehaze test na prohru, hra kon¢i nejpozdéji
po osmi kolech. Pokud jeden z gangi dobrovolné
vzdal, protivnik automaticky obsazuje vsechny
budovy.

Zkusenosti

+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocniki,
ktera piezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce. Vidce gangu, ktery obsadil vice
budov, ziskava +1 bod zkusenosti. Pokud obsadily obé
strany stejny pocet budov, hra skonc¢ila remizou a
zadny z viidctl neziskava tento bonus.

+1 za vyrazenl soupere. Hrdina ziskd +1 bod
zkusenosti za kazdy neptatelsky model, ktery vyradil
z boje.

Specidln{ pravidla

Na zacatku svého druhého kola se objevi zbytek
gangu obrance na nahodné vybraném okraji stolu, coz
predstavuje ndvrat ¢asti gangu z vypravy do
nedalekého okoli po té, co zaslechli zvuky potycky.
Posily prichazeji ze stejné strany a mohou jiz v tomto
kole napadnout.

Ukonéen{ hry

V momentu, kdy jeden z gangli neprosel testem
prohry, hra kon¢i. Ztraty pro test na prohru obrdnce
se pocitaji z celkového poctu gangu.

Zkugenosti
+1 preziti Kazdy hrdina nebo skupinka pomocnikii,
ktera piezila bitvu, ziskava +1 bod zkusenosti.

+1 vitézny viidce. Vidce vitézného gangu ziskava +1
bod zkus$enosti. Pokud byl vitézny vidce obréance,
ziskava jesté +1 bod zkusenosti navic.

+1 za vyrazeni soupere. Hrdina ziska +1 bod
zkusenosti za kazdy nepratelsky
model, ktery vyradil z boje.




“Pobiteont cast

Poté, co potycka skoncila, oba hraci absolvuji
nasledujici sekvenci krokt. VSechny hody kostkou
musite provadét pred ocima vaseho soupefe nebo pied
jinym neutralnim soudcem.

1 - Zranéni. Hézejte na zranéni a pfeziti hrdin a
pomocniki vyfazenych ze hry béhem potycky.

o RS

2 - Rozdélenf zku$enostf. Hrdinové a skupiny
pomocnikii ziskavaji zkuSenosti za preziti (viz.
jednotlivé scénaie).

3 - Prohleddvéni. Hod'te na Tabulku prohledavani a
zjistéte, kolik vrasnivcil gang pfi prohledavani nasel.

=
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4 - Prodej vrdsnivcii. Vrasnivce je mozné prodat
pouze jednou za pobitevni Cast.

5 - Zjistéte dostupnost veterdnti. Hodte 2D6 a
zjistéte, kolik mate k dispozici zkusenosti, které
muZete vyuZit pro najiman{ veterand.

6 - Hledani Dramatis Personae. Hrdinové se mohou
vypravit hledat véhlasné osobnosti namisto shanéni
vzacnych predméta.

7 - Shénéni vzacnych piedmétit. Kazdy hrdina se
muze pokusit sehnat jeden vzacny predmét. Sehnany
predmét je umistén do pokladnice gangu.

8 - Néjem novych rekrutti a ndkup. Novi rekruti
jsou vzdy vybaveni svoji osobni dykou. Nakup muze
byt proveden nékolikrat a v libovolném poiadi. Nové
najmuti rekruti nemohou shanét vzacné piedméty.

9 - Pferozdélenf vybaveni. Libovolné pierozdélte
vybaveni ¢lent gangu v ramci pravidel pro skupiny
pomocnikii atd.

10 - Pitepocitejte hodnoceni gangu
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Jako prvni krok po kazdé potycce je zjisténi, ktefi
pomocnici nebo hrdinové byli zranéni, pripadné ktefi
v dtsledku boje zemfeli. U hrdint i pomocniki se
zjistuje vazné zranéni rozdilné.

Pomocnict a vignd panéni
Hodte D6 za kazdého pomocnika, ktery byl
v potyCce vyrazen z boje. V piipadé, ze padne 1-2,
byl pomocnik zabit, zemftel na nasledky zranéni, nebo
byl tak zmrzaCen, Ze uz se déle zadnych potycek
nezucastni. Vyskrtnéte tohoto bojovnika z gangu.

Velci pomocnici, jako jsou ogfi, krysi ogii a kislevsti
medvédi neumiraji tak snadno, jako obycejni lidé.
Proto pii hodu na vyfrazeni za tyto pomocniky
postupujte jako pii hodu na vyfazeni hrdind (viz
nize). Hody 36-66 pocitejte jako tplné uzdraveni.

Wadinové a vazna panent
Pokud byl hrdina ve hie wvyrazen z boje, podle
Tabulky vaznych zranéni hrdind urcite rozsah jeho
zranéni. Hod'te dvéma kostkami (pfed hodem urcete,
kterd kostka bude predstavovat desitky a kterd
jednotky) a porovnejte vysledek s Tabulkou vaznych
zranéni hrdint (str.gg).

St Bojcmm’(ia
Kdyz je vas bojovnik zabit (at hrdina nebo pomocnik),
vSechny jeho zbrané i dalsi vybava jsou ztraceny. Toto
pravidlo je velmi dulezité — je dobré, aby ho vsichni
védéli jiz od =zacatku kampané. Neni mozné
pierozdélovat véci bojovnika, ktery je jiz mrtvy.

Smat velitele

ey

Moralkou (Ld) piebere veleni gangu. Okamzité ziska
specidlni schopnost Velitel (nicméné musi déle vybirat
ze svych puvodnich tabulek schopnosti) a miize uzivat
vybaveni urcené pro velitele gangu. Pokud maji dva a
vice hrdind stejnou nejvyssi Moralku, rozhoduje pocet
zkusenosti. V pripadé shody rozhodnéte nahodné.

Neni mozné najmout nového velitele gangu!

Vyjimkou je gang nemrtvych, ktery si mtize potidit
nového upira do svého vedeni. Pokud na upira nema
gang dost penéz, muZe vést zatim gang nekromant,
ktery docasné ziskd schopnost Velitel Pokud gang
nemad upira ani nekromanta, kouzla, ktera ptivedla jiz
mrtva téla k dal$imu zivotu, se rozplynou a gang se
zhrouti na hromadku negkodnych kosti. Jakmile do
gangu piijde novy upir, nekromant musi pfedat veleni
jemu a ztrat{ tak velitelskou schopnost.

V piipadé smrti velitele Sigmarovych sester a Kultu
posedlych se novy velitel nauci ovladat magii piipadné

modlitby, které uzival jejich piedchidce. Pri dal$im
postupu si misto hodu na postup mohou zvolit jedno
ndhodné vybrané kouzlo/modlitbu z piislu§ného
seznamu. Jakmile se tak stane, pocitaji se jako
kouzelnici/knézi se véemi piislusnymi pravidly. Dalsi
postup jiz funguje klasicky.




Tabulfa véZpeh nanént hadimi

11-15 Mrtev. Hrdina podlehl zranénim a jeho télo
zustalo opusténo nékde v ulickach. Jeho vyzbroj i
vystroj je ztracena. Odstrarite hrdinu z rozpisu.

16-21 Vice zranéni Hrdina neni mrtev, ale utrzil
mnoho ran. Hod'te pro néj jesté D6-krdt na této
tabulce; prehod'te vysledky Mrrev, Zajar a dalsi Vice
zraneni.

22 Poranéni nohy. Hrdinovi byla zlomena noha. Jeho
pohyb (M) je od ted sniZen o 1. Hrdina jiz nemtze
pouzivat schopnosti sprint, skok, vyskok, akrobat .

23 Poranéni paze. Hod'te kostkou: 1 = ruka musi byt
amputovdna, model mutZe pouZivat pouze jednu
jednoru¢ni zbrari, nemize $plhat, nabijet a pouzivat
schopnosti mistr souboje, sit z oceli mistr dvou
zbrani, mistr cepeli. 2-6 = lehké zranéni, hrdina musi
vynechat nasledujici hru.

24 Silenstvi. Hod'te kostkou. Na 1-3 se hrdina stavé
permanentné tupym, na 4-6 se stavd permanentné
zbésilym.

25 Rozdrcené chodidlo. Hod'te kostkou: 1 = hrdina jiz
nemuze béhat a pouzivat schopnosti sprint, skok,
vyskok, akrobat, mtize ale stale napadat dvojndasobnou
rychlostf; 2-6 = hrdina musi vynechat p#i§ti hru.

26 Poranéni hrudi. Hrdina byl vdZzné poranén. Ac se
uzdravil, zustava ale oslaben, jeho Odolnost (T) je
sniZena o 1. Hrdina jiZz nemtize pouzivat schopnosti
nezdolny a odolny.

31 Slepy na jedno oko. Bojovnik piezil, avsak prisel o
jedno oko. Hrdinovo Umeéni stielby (BS) se snizi o 1.
Hrdina jiz nemtize pouzivat schopnosti ostrizi zrak a
carostrelec. Pokud po dalgich bitvach hrdina ptijde i o

zbyvajici oko, musi opustit gang.

32 Staré bojové zranéni, Hrdina se sice uzdravil, avsak
jeho zranéni se ob¢as ozve. Pied kazdou hrou hod'te
kostkou, pokud padne 1, hrdina se ji nemize
zucastnit.

33 Poskozené nervy. Hrdina ma sniZenou Iniciativu
M o1

34 Poranéni ruky. Hrdina je vazné poranén na ruce,
jeho Uméni boje (WS) je sniZeno o 1.

35 Hlubokd rdna. Hrdina se musi léCit a vynecha
nasledujici D3 her. Pfi uzdravovdni se nemize
UCastnit Zadnych cinnosti (jako napf. hledani
vzacnych predméth).

36 Okraden. Hrdina si z bitvy neodnesl zZadné zranéni,
avsak prisel o vSechny své zbrané, brnéni i vybavu.
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41-55 Uplné uzdraveni. Bojovnik se uzdravil ze
zranéni, které utrzil v boji.

56 Horké nepratelstvi. Bojovnik se vylécil, avsak jeho
zkusenost se odrazila tim, Ze bude nenavidét: (hod'te
kostkou)

1-3 Model, ktery ho vyiadil z boje; pokud se jednalo o
pomocnika, pak bude nendvidét velitele nepiatelského
gangu.

4 Velitele nepratelského gangu.

5 Cely nepfiatelsky gang.

6 Viechny gangy stejného typu jako nepidtelsky gang.

61 Zajat. Kdyz hrdina nabyl védom, zjistil, Ze byl zajat
nepratelskym gangem. Za bojovnika muze byt
vyzadovano vykupné stanovené tnoscem nebo muze
byt vyménén za bojovnika zajatého druhou stranou.
Zajatci mohou byt proddni do otroctvi za Déxs
zlataka.

Nemrtvi mohou zajatce zajmout a ziskaji tak zdarma
novou zivou mrtvolu (postupujte stejné jako u kouzla
zmrtvychvstani - viz nekromancie).

Kult posedlych muze zajatce obétovat, jejich velitel
pak ziska 1 bod zkusenosti.

Zajatctim, za které je zaplaceno vykupné anebo jsou
vyménéni, zustavaji jejich zbrané, brnéni a vybava.
Pokud je bojovnik prodan, zabit apod., jeho vyzbroj i
vystroj zlistava inoscim.

62-63 Orrly. Hrdina prezil a zvykl si na hrazy, které
se v Mordheimu objevuji. Od nynéjska se stdva
imunnim na strach.

64 Hriizné jizvy. Hrdina od nynéjska ptisobi strach.

65 Prodin zdpasnikum. Hrdina se probudil v
neslavnych zapasistich Hrdlofezova utulku a musi
bojovat proti zdatnému zapasnikovi. Pravidla pro
zéapasniky najdete v Casti popisujici Zoldnéie. Hod'te
kostkou za kazdého bojovnika a prictéte jeho
Iniciativu (I). Vétsi vysledek napada. Pokud bojovnik
prohraje, hod'te znovu na této tabulce, jestli zemie
nebo bude zranén (vysledky 11-35). Pokud nezemfel,
je vyhozen ze zapasisté, piijde o vSechny zbrane,
brnéni a vybavu a muze se znovu pripojit k gangu.
Pokud bojovnik vyhrdl, ziska so zlatdkt, +2 body
zkugenosti, zustavd mu veskera vystroj i vyzbroj a
muZe se znovu pripojit k gangu.

66 Prezil navzdory ocekavani. Véle¢nik prezil a navic
si ptipisuje +1 bod zkusenosti.



;Zgué’emg&

Bojovnici  ziskdvaji zkuSenosti podle pokynu

v jednotlivych scénarich.

Zkuenost za preziti dostavaji vSichni vcetné téch,
ktefi byli v potycce vyrazeni z boje.

Skupiny pomocniktl ziskéavaji zkusenosti vzdy jako
cela skupina, ne jednotlive.

Zkusenost za vytrazeni protivnika z boje ziskéavaji
pouze hrdinové.

Vitézny velitel, ktery bojoval proti slabsimu gangu
(rozdil v hodnoceni vétsi nez 50) neziskava zkusenost

za vitézstvi.
Slabst

Pokud hraje slabsi gang proti silngj§imu, vsichni
hrdinové a skupiny pomocnikt slabsitho gangu
ziskavaji navic zkusenost podle nasledujici tabulky:
Rozdil v hodnoceni Bonus zku$enosti

0-50 -
51-75 +1
76-100 +2
101-150 +3
151-300 +4
301+ *5
Postupp
Jak bojovnici ziskévaji zkuSenosti, proskrtavate

¢tverecky. Pokud proskrtavate Ctverecek se silnym
okrajem, vas bojovnik ma narok na postup. Hody na
postup hazejte v piislusné fazi pobitevni Césti, vas
protivnik vam bude délat svédka. Skupiny pomocniku
ziskavaji postup vzdy jako celd skupina — vgichni ve
skupiné ziskavaji piislusny postup.

Hodte dvéma kostkami a vysledek porovnejte
s prislusnou tabulkou.

Hrdinové

2-5 Nova schopnost. Vyberte si jednu ze
schopnosti dostupnych vasemu hrdinovi.
Pokud je kouzelnikem, mtze si misto
schopnosti hodit na nové kouzlo.

6 Hod'te znova: 1-3 = +1 k Sile (S), 4-6 = +1
k Utokiam (A).

7 Vyberte si +1 k WS nebo +1 k BS.

8 Hod'te znova: 1-3 = +1 k Iniciativé (I),
4-6=+1k Moralce (Ld).

9 Hod'te znova: 1-3 =+1k Zranénim (W),
4-6=+1k Odolnosti (T).

10-12 Nova schopnost. Vyberte si jednu ze

schopnosti dostupnych vasemu hrdinovi.
Pokud je kouzelnikem, mtze si misto
schopnosti hodit na nové kouzlo.
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Pomocnici

2-4 +1k Iniciative (I).

5 +1k Sile (S).

6-7 vyberte si +1 k WS nebo +1 k BS.

8 +1k Utokam (A).

9 +1k Moralce (Ld).

10-12 Ten chlaptk méd talent. Jeden z vasich

pomocnikii se stane hrdinou. Pokud mate jiz
maximalni pocet hrdinti, piehodte. Novy hrdina
zistava stejnym druhem pomocnika (napi. ghdl je
stile ghilem), podléhd vsem svym ptvodnim
pravidltim a zacina s tolika body zkusenosti, kolik jich
mél jako pomocnik. Novy hrdina ziska pfistup
k rozlicnému vybaveni, zbrané a brnéni si vsak
vybird ze stejné tabulky jako predtim. MiuzZete si
vybrat dvé z tabulek schopnosti dostupnych vasim
hrdinim pro svého nového hrdinu. Novopeceny
hrdina si muze okamzité hodit na tabulku postupu
hrdint.

Pro zbylé pomocniky hod'te znova na tuto tabulkuy,
avsak piehod'te dalsf vysledky 10-12.

Tt hralicistly

Hrdinové: Charakteristiky rtznych druhtt hrdint
nemohou prekro€it svoje maximum (viz. tabulka
nize). Pokud je charakteristika na maximu a vy hodite
na jeji dalsi zvyseni (nebo v piipadé moznosti vybéru
muZete zvysit jen jednu z nich), mazete bud zvolit
druhou moznost daného postupu, nebo hodit znovu.
Pokud méa hrdina jiz obé charakteristiky z dané
skupiny na maximu, miZete si jednu libovolnou
charakteristiku, kterou na maximu nemaéte, vybrat, a
tu zvysit o 1.

Skupiny pomocnikt: Pokud skupiné pomocniki
padne postup charakteristiky, kterd jiz byla zvy$ena o
1, hod’te znovu. Pokud padne 6-7 a vy uz mate jednu
z moznosti zvySenou, muzete hodit znovu, nebo si
zvysit druhou moznost. Pokud padne tento hod a jiz
mate obé mozné charakteristiky zvySené, muzete si
libovolné zvysit jednu charakteristiku dle vybéru.

V nasledujici tabulce jsou maximédlni hodnoty
charakteristik u jednotlivych ras, jakych mohou
hrdinové dosdhnout. Vazna zranéni, ktera trvale
snizuji nékteré charakteristiky snizuji trvale také
rasové maximum.

MWSBS STWI A Ld
clovek 4 6 6 44 36409
elf 57 7 43 39410
trpaslik 37 6 45 35410
bestie 4 7 6 45 46409
posedly 6 8 o0 6 6 47 510
upir 6 8 6 76 49 410
skaven 6 6 6 44 3747
ghul 55 2453557
ogr 6 6 5 5556509
pulcik 45 7 3339410



Schopnostt
Schopnosti jsou rozdéleny do nékolika tabulek podle
druhu (bojové, rychlostni, atd.). Pokud hrdinovi padne
pfi postupu nova schopnost, miiZe si vybrat jednu
schopnost z tabulek, které jsou uvedeny pro jeho typ
V rozpisu gangu.

Konkrétni schopnost, ktera uz se v gangu vyskytuje, se
muze hrdina naucit aZz tehdy, jsouli gangem
vyCerpany alespori 4 schopnosti z piislusné tabulky
(bez ohledu na to, ktery model ma kterou schopnost).
Pokud je jiz v gangu tato schopnost dvakrat, muze

byt vybrana potfeti az bude v gangu 8 schopnosti
z této tabulky. Jeden hrdina nemtiZze mit dvakrat
jednu schopnost.

Hrdinové nemohou pouzivat schopnosti v pripadé, ze
jsou srazeni, nebo omraceni, pokud u schopnosti neni
napsdno jinak. Schopnosti, které se vztahuji
k pobitevni ¢asti nemuze hrdina pouzit, pokud byl
v predchozi potytce vyrazen z boje pokud neni u
schopnosti napsano jinak.

Tabulfy schopnostt

/ Va /

Vaojové schopnosts
Udefit a zranit (strike to injure). Bojovnik dokaze
vést své zasahy s naprostou piesnosti. Pridejte +1 k

hodtim na vyfazeni zptsobenym timto bojovnikem v
boji na blizko.

Mistr souboje (combat master). Pokud model bojuje
proti dvéma nebo vice bojovniktim v souboji na blizko,
ziskava +1 utok. Navic je model imunni na test paniky
v boji.

Trénink ve zbrani (weapons training). Bojovnik s
touto schopnosti prosel vycvikem v pouzivani vSech
moznych zbrani. Model muzZe uzivat jakoukoliv zbrari
pro souboj zblizka vcetné §titu a pukléfe. Pii nakupu
neni omezen seznamem, ktery je pro néj uveden v
pravidlech jeho gangu.

Sit z oceli (web of steel). Malokdo dosahuje uméni
boje tohoto bojovnika. V piipadé, Ze bojovnik
zpusobil v boji zblizka kritické zranéni, muze si jeho
ucinek v prislusné tabulce piimo vybrat.

Sermfi* (expert swordsman). Tento bojovnik je
expertem v Sermifstvi. Pokud model bojuje s mecem,
muZe v prvnim kole boje zblizka, prehodit netdspésné
zasahy zplisobené mecem. Schopnost se vztahuje
pouze na mece, nebo placici ¢epele, ne na obourucni
mece, nebo jiné zbrané.

Ukrok (step aside). Bojovnik m4 od ptirody schopnost
uhnout reflexivné prichadzejici rané. Pro kazdé
zranéni zpusobené modelu v souboji zblizka ma
model navic specidlni zachranny hod 5+ Tento hod
neni modifikovén a je hazen az po hodech na brnénd.

Mistr pukléfe. S touto schopnosti si mtze hrdina

pricist +1 k hodu na parirovani pukléfem a navic
muiZe pukléfem parirovat i hod 6 na zasah.

Mistr parfrovdni. Mistr parirovani muze hlavni
zbrani parirovat az dva utoky a zdroveri nema postih
za parirovani vedlejsi zbrand.
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Mistr dvou zbranf: Bojovnik je zvlasté vycviten
v boji se dvéma zbranémi. Proto nema postih -1 na
zdasah a zranéni druhou zbrani.

Bojovny instinkt. Bojovnik si nemusi hazet test na
Iniciativu (I), pokud chce napadnout bojovnika,
kterého nevidi. Navic tak muze u€init do vzdalenosti
6"

P4dnd ruka. Pokud bojovnik bojuje s kladivem,
palcatem, nebo sekerou, muze si v prvnim kole boje
zblizka prehodit nepovedené hody na zranéni.

Mistr dlouhych zbrani. V piipadé, Ze je bojovnik ve
svém prvnim kole boje napaden a drzi kopi
obouru¢né, mé +1S (a tim padem déva -2 od hodu na
brnéni), pokud ma $tit, pocita si +1 navic k hodu na
brnéni. Pokud ma bojovnik halapartnu, Gto¢i v jeho
prvnim kole souboje vZdy prvni, stejné, jako by mél

kopi.
v V4 /
ﬁécelzcge schopnostt
Rychlostfelba (quick shot). S lukem a véemi jeho

variacemi muZe bojovnik vystielit dvakrat za kolo,
pokud se nepohnul.

Pistolntk  (pistolier). Bojovnik je  expertem
v pouzivani véech druhu pistoli. Pokud je model
vybaven parem pistoli (nebo parem samostiiltl), smi
vystielit v jedné fazi stielby z obou pistoli najednou.

Obratny Bojovnik méa pevné zaZité postupy nabijent
pistole a diky tomu mutZze v jednom Kkole nabit a
vystielit z pistole.

OstiiZi zrak (eagle eyes). Model muze pridat +6“ k
dosahu luku, rucnice, kuse, praku, opakovaci kuse,
nebo lovecké pusky (+3“ k polovi¢ni vzdélenosti).

Znalec stfeleckych zbrani (weapons expert).
Bojovnik byl vycvicen v uzivini i téch
nejneobvyklejsich stieleckych zbrani. Model muze
uzivat jakoukoliv stieleckou zbran, neni omezen
seznamem, ktery je pro néj uveden v pravidlech jeho
gangu.

Pohotovy (nimble). Model se miize ve stejném kole
pohnout a vystfelit z kuse.



Carostrelec (trick shooter). Bojovnik dokaze bez
problému strefit stfelnou zbrani (avsak ne prakem a
vrhacimi nozi) kazdou §térbinu. Model pfi strelbé
ignoruje postih za kryt.

Rychlé piebijenf. Model umi rychle nabijet velké
zbrané — muze stiilet kazdé kolo z rucnice a
Hochlandské dlouhé pusky.

Vrhat¢ nozi (knife-fighter). Bojovnik je expertem v
uzivani vrhacich nozti a vrhacich hvézdic. Model
muZe v jedné fazi stielby vrhnout az tfi tyto zbrané a
rozdélit hody mezi kterékoliv cile v dosahu. Neni
mozné pouzit v kombinaci se schopnosti Potradny
gvih.

Pofadny $vih. Hrdina si pficte 4 k dosahu vrhacich
zbrani a praku. Navic u vrhactho vybaveni (svécena
voda, zdpalna bomba, sit) miZe hodit pfedmét az do
vzdalenosti rovnajici trojnasobku jeho Sily (S). Neni
mozné pouzit v kombinaci se Vrhatem nozu a
Dvojitou stirelbou.

Lovec. Hrdina s touto schopnosti si po€ita pii strelbé
s lukem, kusi, nebo ru¢nici +1 na zdsah na velké cile a
zvirata.

Dvojita stielba. Bojovnik vybaveny opakovaci kusi a
prakem si nepocitd postih -1 na zasah, pokud strili
dvakrat. Navic se pted dvojtym vystielem z praku
muZze hybat. Nelze pouzivat v kombinaci
s Poradnym $vihem.

/ Va /
%gaﬁmmée schoprost
Jazyk boje (battle tongue). Tuto schopnost mtize mit
jen vidce — vycvi¢i svij gang k uzivani kréatkych
rozkazu: takto se prodlouZi jeho viidcovska schopnost
0 6 palcti. Nemrtvi nemohou pouzit tuto schopnost.

Céary (sorcery). Tuto schopnost mizZe pouZit pouze
model schopny sesilat kouzla: ddva mu +1 pro hody na
seslani kouzla. Knézi lovci carodéjnic a Sigmarovy
sestry nemohou pouzit tuto schopnost.

Znalec pomérti (streetwise). Bojovnik ma dobré
kontakty a vi, kde shanét vzacné predméty. Model si

pii obchodovani mtize pricist +2 pro hod, jestli je dana
véc k mani.

Smlouvéni (haggle). Bojovnik zna veskeré triky, jak
smlouvat s obchodnikem o cené. Model muze pfi
nakupovani (fazi obchodovani) odecist 2D6 zlataki
od ceny jednoho kupovaného piedmétu (minimalni
cena je vzdy 1 zlat4k).

Tajemstvi kouzel (arcane lore). Knézi, lovci
¢arodéjnic a Sigmarovy sestry a upiii nemohou pouzit
tuto schopnost. Model s knihou kouzel a touto

vy

schopnosti se miiZe naucit niz§i magii.
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Hleda¢ vrdsnivci (wyrdstone hunter). Bojovnik
dokédze velmi dobfe nachazet schované kousky

vrasnivce. Pokud se tento hrdina dcastni
prozkoumavani, muzete jednu kostku piehodit.
Druhy vysledek plati.

Carodgj vale¢nik (warrior wizard). Schopnost muze
byt pouzita pouze modely schopnymi sesilat kouzla,
kterym umozni uzivat magii i kdyz maji na sobé
brnént.

Psovod Hrdina s touto schopnosti si mtize pofidit az
dva psy, kterym muiZe poskytovat svoji Morédlku (Ld)
do 12“. Tyto psy si mlze koupit za cenu 20 zl., a
zaroven si pfi jenich pofizovani nemusi hézet na
dostupnost. Psi tohoto hrdiny se nepocitaji do
maximalntho poctu ¢lent gangu.

Jezdectvi: (napt. Jezdectvi na koni). S touto
schopnosti si jezdec vsedle nemusi testovat na
splaseni (viz. pravidla pro jizdni zvifata). Bojovnik
s touto schopnosti si mize vybirat ze seznamu
Specidlnich jezdeckych schopnosti (viz. pravidla pro
jizdni zvitata).

Pisaf (scribe). Kouzelnik m4 pfirozeny talent k psani
a vyrobé svitkl. Model se schopnosti sesilat kouzla,
nebo uzivat modlitby si muze vzit tuto schopnost.
Pred bitvou pak mtize dvé kouzla piepsat na svitek.
Kdyz se pak tento model pokousi seslat kouzlo v boji,
muzZe si k hodu na seslani pficist +2. Kdyz je svitek
pouzit, rozpadne se v prach a neni déle pouZitelny.
Neni mozné si jedno kouzlo napsat dvakrat. Svitky
nemohou byt skladovany mezi bitvami.

Magické naddn{ (magical aptitude). Tuto schopnost
smi mit pouze model schopny sesilat kouzla (ne
modlitby). Pokud kouzelnik neni v boji na blizko,
muZe béhem jedné faze stielby seslat dvé kouzla; pied
seslanim druhého kouzla vsak musi projit testem na
Odolnost (T). Pokud postava uspéje, miize okamzité
seslat druhé kouzlo (ne vsak to stejné). Pokud v testu
neuspéje, nezvladla magické sily, seslani se nezdafilo
a kouzelnik je okamzité srazZen.



/ Vi /
Silove schopnostt
Drtivy dder (mighty blow). Bojovnik dokaze uzit své
sily na maximum a tak pii boji na blizko ma model +1
k Sile (S) pro dtok vsemi hlavnimi zbranémi, nebo
pazemi (neplati pro zbrané ve vedlejsi ruce). Zvyseni
sily v8ak neovliviiuje hod na brnéni.

Zapasnik (pit fighter). Zédpasnik velmi dobie znd
zpusob boje ve stisnénych prostorach zapasisté. Model
ma +1 k Uméni boje (WS) a k Utokiim (A), pokud
bojuje uvnitt budov ¢i zficenin, nebo pokud je prodan
zapasniktim prfi zjiStovani zranéni (viz. str. 83). Na
zacatku hry je dobré se dohodnout, které ¢ésti terénu
se pocitaji jako budovy a zficeniny pro piedejiti
pozdéjs$im nejasnostem.

Nezlomny (resilient). Odectéte -1 od sily zasahu
zpusobenych tomuto modelu v boji na blizko. Hody
na brnéni nejsou touto schopnosti ovlivnény.

Hrtzu nahénéjici (fearsome). Takova je povést (i
vzhled) bojovnika, Ze zplisobuje strach a zéroven je
natolik osttileny, Ze je vici strachu sém imunni.

Silak (strongman). Model muZe uzivat obouru¢ni
zbrané bez postihu dtoceni jako posledni. Pro model s
touto vlastnosti pouzivejte standardni pravidla pro
poradi v boji i kdyz ma obourucni zbrari.

Nezastavitelny (unstoppable charge). Takového
bojovnika neni téméf mozné pfi napadeni zastavit.
Model mé bonus +1 Utok (A) v kole, ve kterém napadl
protivnika  (tento  bonus neni  kumulativni
s napadenim seskokem). Napadeni tohoto hrdiny
nenf mozné prerusit.

Mohutny. Bojovnik ma diky dlouhodobému tréninku
a dlouhodobému noseni zbroje mohutnou télesnou
konstituci. Diky tomu nema mohutny bojovnik postih
k pohybu za noSeni tézké zbroje a §titu zaroverl.
Navic mize pouzivat rychlostni a zvlastni jezdecké
schopnosti ve vsech typech brnéni.

Odolny. Hrdina s touto schopnosti ignoruje tcinky
kritického zranéni na hod 3+ Navic pfi hodu na
vazna zranéni v pobitevni Casti si hrdina vsechna
zranéni (hody 22-35) na hod 5+ pocita jako uplné
uzdravenri.

Mocné rozméchnuti. Bojovnik pouzivajici femdih,
nebo cep si bonus k Sile za zbran pocita i v druhé
fazi boje.

Utok §tftem. Pokud je hrdina vybaven $titem, mtiZze
v kole, ve kterém napadal provést jeden zvlastni Gtok
navic, Hod'te na zasah stejné jako u bézného ttoku
hlavni zbrani. Pokud byl zasah Uspésny, nemize
zasazeny protivnik v tomto kole ttoéit. Utok &titem

nenf mozné parirovat.
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4 /
Tipchlostnt schopnostt
Skok (leap). Model mtiZe ve fazi pohybu navic skocit
D6 palcu. Muze jit a skocit, béZet a skocit, napadat se
skokem, muze ale skocit v jedné fazi pohybu pouze
jednou. Skékajici model mutize skokem preskocit
modely velikosti ¢lovéka (véetné nepfatel) a prekazky
do 2 palce bez postihu. Skok muzete pouzit i pro
pieskoCeni pres néjakou diru — musite to ovem
oznamit predtim, néz hodite, kolik model skodi.
Pokud nedoskodil, spadnul dolti. Skok neni mozné
pouzit v kombinaci se sprintem.

Sprint (sprint). Model muzZe ztrojnasobit svij pohyb
pokud bézi nebo napadd. Sprint neni mozné pouzit
v kombinaci se skokem. Sprint neni mozné pouzivat
pii $plhani.

Akrobat (acrobat). Bojovnik je velmi pruzny a hbity.
Model si mize prehodit kazdy test na Iniciativu (I) pti
pohybu po fimsach, pti skakéani z vysky, pres prarvy i
pii napadeni seskokem. V' piipadé padu si odecita -1
od sily padu.

Rychly reflex (lightning reflexes). Pokud je hrdina
s touto schopnosti napaden, rozhoduje o poradi dtoku
mezi nim a napadajicim Iniciativa (I).

Vyskok (jump up). Pokud je model srazen, muze se
okamzité postavit. Model muze ignorovat veskeré
vysledky sraZen hodu na vyfrazeni, kromé piipadu,
kdy je sraZen pouze proto, Ze ho zachranila pied
omrdcenim helma, nebo pravidlo , Necitf bolest".

Uhyb (dodge). Bojovnik je velmi pozorny a mrstny,
dokéze uhybat stfelam. Pokud je zasahnut, hodte
kostkou a na 4+ model stfele uhnul. Hazejte ihned, jak
je hozen dspésny zdasah ze stielné zbrané, pred hodem
na zranéni.

Horolezec (scale sheer surfaces). Model si pii §plhani
po zdech (nahoru i dolti) pocitd §plhanou vzdalenost
stejné jako pohyb po zemi. V piipadé Ze bézi muze
tedy $plhat az dvojndsobek svého pohybu a nemusi
pritom hazet test na Iniciativu (I).

Mrsiny Bojovnik si miize v boji zblizka pridat +1
k Iniciativé (I).
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Prtjem

V piislusném kroku pobitevni faze zjistéte, kolik jste
nasli dlomku vrasnivce. Hod'te D6 za kazdého hrdinu,
ktery v Dbitvé nebyl vyrazen z boje. Tento hod
reprezentuje jeho snahu v nalézani tlomku vrasnivce.
Nehazejte za hrdiny, ktefi byli vyrazeni z boje, tito
odpocivaji v taboie a lé¢i sva zranéni.

Pokud jste vyhrdli posledni bitvu, hod'te jednou
kostkou navic. Soucet vsech padlych ¢isel konzultujte
s tabulkou poctu nalezenych udlomku, ktera vam
ukaze, kolik dlomku vasi hrdinové nalezli.

Neékteré schopnosti, nebo piedméty umozriuji
piehodit, nebo upravit hody kostek. Kazdy jednotlivy
hod kostkou muiZe byt takto pozménén pouze jednou.

Z hozenych vysledkdi mutZete vybrat maximélné 6
hodt, i kdyz jste hazeli sedmi nebo vice kostkami.

“Pocet nalezenpeh dlompic

Hod Pocet dlomku
15 1
6-11 2
12-17 3
18-24 4
2530 5
31-35 6
36+ 7

/s Y
Steyni ctsla
Pokud pii hodu na kostkdch padne néjaké Cislo
dvakrét nebo vicekrat, nalezli jste néco neobvyklého.
Nize uvedena Tabulka neobvyklych mist uvadi, co jste
ve kterych piipadech nalezli.

Pokud padne vice skupin stejnych ¢isel, mizete pouzit
pouze jednu skupinu. Pokud padly skupiny o
rozdilném poctu stejnych Cisel (napf. dvé trojky a tii
pétky), pouzijte pouze jeden vysledek, a to ten, ve
kterém stejnych ¢islic padlo vice (tedy v piikladu tti
pétky). Pokud padly skupiny, u nichz je pocet stejnych
Cisel ve skupiné stejny (napf. dvé jednicky a dvé
¢tverky), pouZijte skupinu s vy$§imi Cisly (dve
Ctverky).

Vsechny penize a Kofist nalezend béhem pruzkumu
jsou piidany do pokladnice vaseho gangu. Veskeré
ulomky, které naleznete, mohou byt normaélnim
zpusobem prodény.
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Tabulfa neobvpglich mist

Dvojice

Studna
““““““““““““““““““““““““““““““““““““““ Mrtvola
“““““““““““““““““““““““““““““““ Pievrhla kara
Blazen

““““““““““““““““““““““““““““““““““ TrZnice
““““““““““““““““““““““““““““““““““ Taverna
Kovarna

Vyrobce lukt a $ipt
Navraceni dluhu

““““““““““““““““““““““““““ Meéstansky dam
““““““““““““““““““““““““““““““““““ Svatyné
Strelnice
““““““““““““““““““““““““““““““““ Zbrojnice
““““““““““““““““““““““““““““““““““ Hibitov
Podzemni chodby

““““““““““““““““““““““““ Lichvaitav dam
22222 s Alchymistova laboratof
Sperkat'stvi
B4 LA L coiienienieeiensiesssesssesaens Kupctv dam
5.5 5 5 5 crverervererserersererserersasessasessasesas Poboreny dim
Vstup do katakomb

Sestice

11111 T cerrereeensnrensesensesessssessssessssessssenns Krater
222222 Ukryty poklad
333333 Trpasli¢i kovarna
BAL G444 e Mrtvy gang

5555 5 5 revernrrerererersssaererersssaseseresnene - Aréna
666666 Slechticka vila




Teobuphla mista

(1 1) Brloh

Nalezli jste D6 zlatdka.

(2 2) Obchod
Po dtikladném prohledani jste nasli D6 zlataka.
Pokud hodite 1, nalezli jste navic i talisman §tésti.

(3 3) Studna

Vyberte jednoho z vagich hrdinti a hod’te D6. Pokud
hodite stejné nebo méné jak jeho odolnost, nalezl
jeden dlomek chaotitu. Pokud se test nezdafil, hrdina
se nalokal vody a musi vynechat pfisti bitvu.

(4 4) Mrtvola

Hod'te kostkou, co jste nalezli:
D6 Predmeér

1-2 D6 zlatak

3 Dyka

4 Sekera

5 Mec¢

6 Lehké brnéni

(5 5) Pfevrhla kéra
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1-2 Mapa Mordheimu

3-4 Vacek s 2D6 zlatdky

5-6 Zdobeny me¢ a zdobena dyka.

Preméty si muzete nechat nebo prodat za

dvojndsobnou cenu oproti normalni cené (stale plati,
ze se prodava za polovi¢ni cenu, tedy zdobeny me¢ lze
prodat za 10 zlatak).

(6 6) Blazen

Skaveni mohou bldzna prodat Eshinskym agenttim
(ktefi jej pouziji jako otroka a posléze jako potravu)
za 2D6 zlatdka.

Posedli mohou bldzna obétovat bohtim Chaosu, jejich
magistr ziska +1 bod zkusenosti.

Nemrtvi mohou bldzna zabit a ziskat tak zdarma
jednu zivou mrtvolu (zombie).

Ostatni gangy blazna nechaji byt a usetfeny Cas
prozkoumadvaji déle ruiny. Pti§té, az budete hazet na
prozkoumavani, hodte o jednu kostku vice a pak
jeden padly vysledek zruste (napf. mateli tii hrdiny,
hod'te ¢tyii kostky a vyberte si, které chcete tii
vysledky).
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(1 1 1) TrZnice

Nasli jste predméty v celkové hodnoté 2D6 zlatak.

(2 2 2) Taverna

Soudek s dobrym pitim lze vyhodné prodat. Bohuzel
¢lenové gangu maji velky zdjem o obsah soudku!
Musite projit testem na moralku velitele. Pokud se
test zdafil, gang okamzité ziska 4D6 zlatakt z prodeje
soudku. Pokud se test nezdaril, byl i pies vSechna
varovani soudek otevien... Z prodeje toho, co v soudku
zbylo, mate D6 zlataki. Nemrtvi, lovci ¢arodéjnic a
Sigmarovy sestry automaticky uspéji v doty¢ném testu,
protoZe nejsou svadéni takovymi svétskymi pozitky,
jako je alkohol.

(3 3 3) Kovarna
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1 Mec

2 Obouru¢ni zbrari

3 Cep

4 D3 halaparten

5 Drevec

6 Zelezo v hodnoté 2D6 zlataki
(4 4 4) Vézni

Posedli mohou vézné obétovat (dokon¢i praci téch,
kteti vézné chytili); ziskaji D3 bodt zkugenosti, které
mohou volné rozdélit mezi hrdiny v gangu. Nemrtvi
mohou vézné zabit a ziskaji D3 zivych mrtvol
(zombii) zdarma. Skaveni mohou vézné prodat do
otroctvi za 3D6 zlatych. Ostatni gangy mohou vézné
vyprovodit ven z mésta. Za své uUsili budou odménéni
2D6 zlataky. Navic jeden z véziit

se rozhodl pridat ke gangu. Pokud si muzete dovolit
nakoupit pro néj zbrané a brnéni, mtizete k jedné ze
svych skupin pomocnikil jednoho pomocnika zdarma
pridat (se stejnymi charakteristikami, jako uz skupina
m4, dokonce i tehdy, kdyz uz skupina mé néjaké
postupy).

(5 5 5) Vyrobce lukii a §ipti
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1-2 D3 kratkych luki

3 D3 luku

4 D3 dlouhych luk

5 Toulec s loveckymi $ipy
6 D3 kusi

(6 6 6) Navraceni dluhu

Pro piisti bitvu si miZete zdarma najmout nékterého
z vasemu gangu dostupnych Zoldnérd. Po bitvé mu
muiZete zacit platit, aby zustal dale, jinak vas gang
opusti._



Ctvettce
(11 1 1) Méstansky dum
Nalezli jste kofist v hodnoté 3D6 zlatych.

(2 2 2 2) Svatyné

Vas gang muize sloupat ze sosky dalsi zlato a ziskat
3D6 zlataku. Sigmarovy sestry a lovci carodéjnic
mohou nékterou ze soSek zachranit pied vandaly.
Jejich predstaveni jim zato daji 3D6 zlatdkd; navic
jedna z jejich zbrani (zvolena hra¢em) bude posvécena
a bude zrariovat nemrtvé a posedlé vZzdy na 2+.

(3 3 3 3) Stitelnice
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1 Trombén

2 Pér pistoli

3 Par soubojovych pistoli

4 D3 pusek

5 D3 vacki s kvalitnim stfelnym prachem
6 Hochlandska dlouha rucnice

(4 4 4 4) Zbrojnice
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1-2 D3 §titt nebo péstnich §tittl (vyberte si)
3 D3 prileb

4 D3 lehkych brnéni

5 D3 tézkych brnéni

6 Brnéni z ithilmaru

(5 5 5 5) Hi'bitov

Jakykoliv gang kromé lovcti ¢arodéjnic a Sigmarovych
sester miiZze rabovat a nalezne Kkofist v hodnoté
D6x10 zlatdku. Pokud jste rabovali, pfisti hru proti
lovctim ¢arodéjnic nebo Sigmarovym sestram vas bude
neptitel nendvidét — poznamenejte si to na rozpis.
Lovci Carodéjnic a Sigmarovy sestry mohou hroby
uzaviit a zapecCetit; budou odménéni D6 body
zkugenosti, které mohou volné rozdélit mezi své
hrdiny.

(6 6 6 6) Podzemni chodby

Muzete vyuZzit téchto tunelu ve va$i pristi hie. Pri
pristim prohledavani si muzete libovolné pootocit
jednu kostku.

106

i

(111 1 1) Lichvaitv dam
Pod sutinami jste nalezli D6x10 zlat dku.

(2 2 2 2 2) Alchymistova laboratof

V rozvalinach najdete 3D6 zlataki a odteny zapisnik.
Ten muzete dat jednomu svému hrdinovi, ktery jeho
studiem ziskda moznost vybirat si i z akademickych
schopnosti, kdyZ mu na tabulce postupti padne
vybrani si nové schopnosti.

(3 3 3 3 3) Sperkaistvi
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmeét

1-2 Kteminky v hodnoté D6x5 zlatdku
3-4 Ametyst v cené 20 zlatdku

5 Nahrdelnik v cené 50 zlatdkut

6 Rubin v hodnoté Dé6x15 zlatdki

Pokud vas gang S$perky neproda, jeden z vaSich
hrdin® je maze hrdé nosit jako své ozdoby. Pokazdé,
kdyz jde nakupovat si pak pfi¢itd +1 k hodim pii
zjistovani, zda je véc k mani. Obchodnikiim se hrdina
jevi jako solventni zdkaznik, a tak mu spiSe nabidnou i
nedostatkové zbozi.

(4 4 4 4 4) Kupctiv dim

Nalezli jste rtizné cennosti, které maji hodnotu 2D6x5
zlatakit. Pokud jste hodili dvé stejnd Cisla, misto
cennosti jste nasli symbol Kupeckého cechu. Hrdina,
ktery ho ma u sebe, ovlada schopnost smlouvani.

(5 5 5 5 5) Poboifeny dtim

Nalezli jste D3 tlomki chaotitu. Navic hod'te test na
moralku vidce. Pokud se test zdaril, pes, ktery dtim
hlidal, se piipojil k vasemu gangu.

(6 6 6 6 6) Vstup do katakomb

Katakomby muzete vyuzit pii dal§ich prazkumech
mésta. Pri dalsim prohledévani v p#isti hie si muzZete
libovolné pootocit dvé kostky.



Sestice
(11111 1) Kréter
Pokud si to piejete, muzete poslat jednoho ze svych
hrdint hledat dlomky. Hod'te kostkou. Pokud padlo 1,
bojovnik byl sezran strazci krateru a jiz nikdy nebude
spatfen. Pokud nepadla jednicka, pak bojovnik nasel
D6+2 dlomka.

(2 2 2 2 2 2) Ukryty poklad

Kdyz truhlici oteviete, naleznete nasledujici
predméty. Hézejte na kazdy predmét zvlast podle
nasledujici tabulky, jestli jste ho nalezli.

Predmeér Potrebny hod

D3 dlomk 4+

5D6x5 zlataku Automaticky
Svata relikvie 5+

Tézké brnéni 5+

D3+1 drahokamu (10 zl. kazdy) 4+

Elfi plast 5+

Svaté pismo 5+

Magicky artefakt 5+

(3 3 3 3 3 3) Trpasli¢f kovarna
Hod'te kostkou, co jste nalezli:

D6 Predmét

1 D3 obouru¢nych seker

2 D3 tézkych brnéni

3 Sekera z gromrilu

4 Kladivo z gromrilu

5 Oborucni sekera z gromrilu
6 Brnéni z gromrilu

(444 4 4 4) Mrtvy gang

Po provedeni posledniho pomazani (lovci ¢arodéjnic,
Sigmarovy sestry), sezrani mrtvol (nemrtvi, skaveni)
nebo prohledani (vSichni ostatni) zjistite, Ze jste
nalezli nasledujici predméty. Hazejte zvlast na kazdy
predmeét, jestli jste ho nalezli.

Predmeét Potrebny hod
5D6x5 zlataku Automaticky
D3 lehkych brnéni 4+
Tézké brnéni 5+
D6 dyk Automaticky
Mapa Mordheimu 4+
D3 halaparten 5+
D3 mecu 3+
D3 stita 2+
D3 luka 4+
D3 prileb 2+
(555555) Aréna

Nalezli jste tréninkovou piirucku. Bud' ji muzete
prodat za 100 zlataku, anebo se diky ni jeden vas
hrdina muze ihned naucit jednu novou schopnost. V
tom naddle si muze vybirat své schopnosti i
z bojovych, silovych i rychlostnich schopnosti (pokud
mu padne nova schopnost pii postupech), navic jeho
maximédlni WS (ne okamzitd, ale maximum, které
muZe dosahnout) se zvy$uje o 1 nad maximum udané
u jeho rasy.
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(6 6 6 6 6 6) Slechtickd vila
Nalezli jste magicky artefakt ukryty v maskovaném
vyklenku nebo za tajnymi dvefmi. Hod'te D6 a zjistéte

ktery.
/ Ve
Nagiché aatefafy
Mohou je nosit pouze hrdinové. Pii nalezeni

magického artefaktu hodte D6 a urcete, ktery jste
nasli.

1 Sedmimilové boty

Bojovnik se sedmimilovymi botami ma bonus +1
k Pohybu (M). Bonus muze prekrocit rasové
maximum.

2 Dyka hrabéte Ventimiglia

Dyku pocitejte z hlediska pravidel jako me¢. Pti hodu
na vyfazeni dyka na 1 srazi na 2-3 omraci a na 4-6
vyradi z boje (trpaslici jsou vyfazeni na 5-6).

3 Att’laova platova zbroj

Zbroj se pocita jako gromrilové brnéni. Bojovnik
v tomto brnéni je imunni na vSechna kouzla a ziskava
jedno Zranéni (W) navic (i nad rasové maximum).

4 Luk pétra¢
Luk dava bonus +1 ksile zranéni a +1 khodu na
vyrazeni.

5 Umrléi maska
Nositel Umrl¢i masky bude vzdy zbésily'i po té, co byl
sraZennebo omrdcen. Navic vyvolava strach.

6 Vidouci &elenka.

Celenka umoztiuje nositeli odhalit schované modely
do 18“. Navic pfidava +1 k hodu na brnéni (6+ pokud
nositel Zadné nemd) proti zranénim strelbou,
magickymi stfelami a vboji zblizka. Tento bonus
nemtZze byt modifikovin Zadnou silou, protoze
reprezentuje schopnost nositele vse zahlédnout vcas.




Peode) masntvei a obehodovant

Ziskané vrasnivce je mozné prodat. MiZete prodat
libovolny pocet vrasnivcli, muizete tak vsak ucinit
pouze jednou za pobitevni ¢ast. Zbylé vrasnivce ulozte
do pokladnice gangu.

Zjistéte, kolik mate clenti v gangu (vCetné vsech
rekonvalescenttt i vSech, ktefi se nepocitaji do
maximélntho poctu gangu - zivit je prece musite,
nepocitejte véak namezdni bojovniky, ti se zZivi sami),
rozhodnéte se, kolik chcete prodat dlomku vrasnivce a
zkonzultujte s nasledujici tabulkou, ktera vam ukaze
vydélek:

Vrésnivce Velikost gangu
13 46 79 1012 1315 16+
1 45 40 35 30 25 20
2 60 55 50 45 40 35
3 75 70 65 60 55 50
4 90 8 70 65 60 55

5 110 100 9o 8o 70 65
6 120 110 100 QO 8% 70
7 145 130 120 110 g0 8o
8+ 155 140 130 120 110 100

Vydélané penize je mozné libovolné utratit za
vybaveni, najmuti novych rekrutd, pfipadné ulozit do
pokladny gangu pro jiné piileZitosti.

TPostly
Novi bojovnici jsou verbovani naprosto stejné jako na
zaCatku nového gangu. Mohou byt vybaveni zbranémi
podle piislusného seznamu. Hrdinové nemohou
dostat zadnou rozlicnou vybavu, dokud nebojovali
alespori jednu bitvu.

Gang muize naverbovat jakykoliv typ bojovnika, musi
ovéem dodrzet véechna omezeni tykajici se poctu
hrdind, pomocnikd, ¢arodéjt apod. Napi. Fissky gang
nemuiZe mit vice jak dva Sampiény.
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Postly a egcisﬁxjm Spupty pomocnific
Muzete piidévat posily k jiz existujicim skupindm
bojovnikt. Pokud je skupinka relativné nezkusens,
nebude problém nalézt Cerstvé posily na stejné tirovni.
Pokud se ovéem jednda o skupinku zku$enych
veterdnu, nevezmou mezi sebe Zadného novacka. Po
kazdé bitvé hodte 2D6: soucet reprezentuje celkovou
zkusenost pomocniku, které muZete naverbovat.
Muzete najmout kolik chcete pomocniku, ale soucet
jejich zkudenosti nesmi piesdhnout to, co jste hodili.

Kdyz ptidavate pomocnika do skupiny, musite zaplatit
za veskeré jeho zbrané a brnéni. Navic musite zaplatit
2 zlatdky za kazdy bod zkusenosti, ktery pridava
va$emu gangu. Novy pomocnik musi pochopitelné mit
stejnou vybavu jako zbytek skupiny.

Nostupnost a pobpbliva cena
Cenik mé sloupec nazvany Dostupnost. Bézné
pifedméty jsou vzdy dostupné a lze je nakopit
v jakémkoliv mnozstvi. Vzacné predméty je mnohem
sloZitéjsi nalézt. Dostupnost vzdcného predmétu je
vyjadiena c¢islem, naptiklad dostupnost piedmétu je
Vzécna 7.

Kdyz chce hrdina koupit vzacny predmeét, hod'te 2D6.
Pokud je padly soucet roven nebo vy$si dostupnosti
vzéacného predmétu, lze jej koupit. Za jeden dspésny
hod miizete koupit pouze jeden takovy predmét. Za
kazdého hrdinu ve vasem gangu muzete hdzet pouze

jednou v jedné pobitevni ¢asti. Nelze hazet za hrdiny,
ktefi byli v potycce vyrazeni z boje.

Neékteré vzacné predméty maji pohyblivou cenu, jako
napiiklad 30+2D6 zlatych. Pokud se hrdinovi podaii
najit vzacny piedmét, hod pozZadovanym poctem
kostek abyste zjistili kone¢nou cenu. Pokud je cena
vy$8i, nez si gang muze dovolit, nemusite predmét
kupovat, avsak promarnili jste tak hrdinovo shanéni
predmétu.

“)jlgo%énémz’ a s’(élaﬁwém’

Predméty lze prodat za polovinu ceny, kterd je
uvedena v ceniku. V piipadé piedmétt, které nemaji
pevnou cenu, tyto lze prodat pouze za polovinu pevné
slozky ceny (obchodnici umi mnohem lépe smlouvat
nez vasi bojovnici).

Pripadné si muzete nepouzitou vybavu ponechat do
budoucna. Vasi bojovnici si mohou vybavu predavat
(nelze ovsem vybavu piedavat ani prodévat mezi
rtiznymi gangy?).



Tamezdnt bojovnict

Hréc si mize najmout Zoldnéfe jiz kdyz sestavuje svij
gang pied prvni bitvou v kampani a také po kazdé
hre.

Najmuti Zoldnéii nendlezeji ke gangu, se kterym
bojuji, a vétsinou se neucastni zadnych dalsich aktivit
tohoto gangu vyjma boje. To znamen4, Ze zoldnéri se
nezapocitavaji do maxima poctu ¢lend vaseho gangu a
neovliviiuji pifiem z prodeje dlomku vrasnivet. Hra¢
nemuze Zoldnéii koupit Zaddnou dalsi vybavu ani jeho
nemuzZe prodat ¢i mu ji vzit a dat nékomu jinému.
Zoldnéfi nejsou az tak &asti, proto vas gang miiZe mit
pouze jednoho Zoldnéfe od kazdého typu. Pro test
prohry nelze pouzivat moralku zZadného ze Zoldnéit.

Poplatek

Kdyz si najimate Zzoldnéfe, musite mu zaplatit
najimaci poplatek. Dale, po kazdé hie vCetné prvni,
mu musite zaplatit udrZovaci poplatek, jestli chcete
aby u vaseho gangu zustal. Jestlize byl Zoldnéi ve hie
zabit, anebo jiz nepotfebujete jeho sluzby, nemusi se
samoziejmé uz platit nic. Ceny obou poplatkil jsou
uvedeny u kazdého zoldnére. Penize na placeni
zoldnért pochopitelné berete ze stejné pokladnice, z

Rapasnil
40 zlatych najmuti + 20 zlatych udrzeni

Zdpasnici jsou nebezpecni lidé, kteri svadeji boje o
preziti v aréndch. Mnozi z nich jsou otroky anebo
vézni, najdou se ale také svobodni bojovnici, kter7 si
vydéldvaji na své zivobyti v divokych zapasech napr:. v
Hrdlorezové ttulku nebo Cerné dite. Presto (nebo
mozZnd pravé proto), Ze zdpasy jsou v mmnohych
provinciich zakazany, jsou velmi popularni a mnoho
penéz se tocl v sazkdch na zdpasy uzavienych. Casto
vrchnost primhouri oko nad existenci zapasiste.

KdyZ neni poptavka po zdpasech, zapasnici nabizeji
své sluzby za penize a casto nachdzeji zaméstnani
gangt, které mit7 do Mordheimu. Zapasnici jsou silni
a nebezpecni a se svou vybavou Ccasto zaskoci
protivnika.

Muize byt najmut. Jakykoliv gang vyjma nemrtvych a
skaventi mtize najmout zapasnika.

Hodnocenr. Zapasnik zvysi hodnoceni gangu o +22
bod, plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery ma.

MWSBS ST W I A Ld
4 4 34 4142 7

Vlastnosti
Zapasnik

Vybava Remdih, rukavice s hiteby a helma. Rukavice s
hieby se pocitd jako druhd ru¢ni zbran a zarovei
péstni stit. Ne, vas hrdina se nemutZe nauCit tuto
rukavici pouzivat.

Schopnosti. Zépasnik si muze vybirat schopnosti
z tabulek bojovych, rychlostnich a silovych.
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které utracite za novou vybavu a rekrutovani dal$ich
bojovnikt. Pokud nemaéte dost penéz, anebo je utratite
za néco jiného, Zoldnéi z gangu odejde hledat si praci
jinam. Pokud Zoldnéf odejde, nezapomerite si od
hodnoceni gangu odecist zkusenost, kterou k tomuto
hodnoceni pridal.

Zranéni

Pokud byl Zoldnér ve hie vyfazen z boje, hod'te pro
néj stejné, jako hazite pro pomocniky, teda na 1-2
zemiel, na 3+ prezil.

Zkugenost

Zoldnéii ziskavaji zkusenost naprosto stejné jako
pomocnici. U kazdého scénare jsou uvedena pravidla
pro ziskavani zkusenosti a pravidla pro pomocniky
aplikujte i pro Zoldnére.

Zoldnéfe zapiste na sviij rozpis k pomocnikiim, jako
skupinku pomocnikt o poc¢tu 1. Pokud ziskd Zoldnér
dostatek zkugenosti k postupu, hazejte na postupy pro
hrdiny (ne na pomocniky). Pokud hod ur¢i novou
schopnost, tabulky dostupnych schopnosti jsou
napsany u kazdého zZoldnére.

ileth 3véd
15 zlatych najmuti + 5 zlatych udrzeni

Prilcici jsou drobni tvorove, kterf jsou vétsinou vice
zameéstndni starostmi o své pristi jidlo (nebo o dvé
Jjidla) nez o vdlecnou cinnost. Meérivaji néco kolem
metru, nebyvaji nijak silni’ ani odolni, ovsem dokdzi
presné strilet a vydrZet mnohd nebezpeci, Nékteri
pulcici promeéni své sny o dobrodruzZstvi ve skutecnost
a jsou casto najimani do gangu jak pro své strelecké
schopnosti, tak i z toho divodu, Ze byvaji vytecnymi
kuchari,

Miize byt najmut. Jakykoliv gang vyjma nemrtvych,
skavent a posedlych mtiZze najmout puléika.

Hodnocenr Puléik zvysi hodnoceni gangu o +5 bodi,
plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery ma.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

Puletk 4 2 4 2 2 1 4 1 8

Vybava. Kratky luk, dyka a kotlik na vafeni (ten lze
pouzit i jako pfilbul)

Schopnosti. Pul¢ik si muze vybirat schopnosti
z tabulek rychlosti a sttelby.

Zvlastni pravidla;

Kuchar: Pul¢ici jsou dobie znami svym kulindiskym
umeénim a pfitomnost ptil¢ika v gangu zvysi maximum
moznych ¢lentt gangu o +1, bojovnik je zldkan vini
dobrého jidla. Pritomnost pul¢ika ovsem nezvysi
maximalni pocet hrdint v gangu.



@gz (podstavec 40x40 mm) Q(:‘ago,b E)/

8o zlatych najmuti + 30 zlatych udrzeni 30 zlatych najmuti + 15 zlatych udrzeni

Ogri jsou velké brutdlni stviiry, vysoké pres tii metry, Kouzelnici, samani, mystikove, tito a i nékteri dalst
tvoreni pouze ze svalii a kosti. Z téchto diivodii ogri patii k lidem, kteri uméii oviddatr magii, Vsechna
casto slouzi jako osobni strdZci a ndjemni Zoldaci. magie je potencidlné nebezpecna a pochazi z chaosu,
Gang s najmutym ogrem casto budi velky respekt u proto ti, kter jsou nadani (nebo prokleti) moznosti
soupere, ogri jsou totiz velmi dobri bojovnici a pohled uzivat magii jsou nendvideni a obavani,

na vads napadajiciho ogra neni moc povzbudivy. Ogri Neni ovsem tézké najit zaméstnani kdyz jste
najimaji své sluzby témeér jakémukoliv zdjemci, viibec kouzelnikem, mnozi jsou ochotni podstoupit riziko
Je nezajima, pro koho viastné bojuji, prondsledovani, Ovsem najmuti kouzelnika nemusi

znamenat pouze ztrdtu majetku, pokud je uceni

Muize byt najmut: Jakykoliv gang vyjma skavend muiiZze Sigmarovo pravdive, pak je také ztracena vase duse...

najmout ogra.
Muze byt najmutr Jakykoliv gang vyjma lovci

Hodnocent Ogr zvysi hodnoceni gangu o +25 bodu, ¢arodéjnic a Sigmarovych sester miZe najmout

plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery ma. carodgie.
Vlastnosti MWSBS STWTIAId Hodnocent Carodéj zvysi hodnoceni gangu o +16
Ogr 6 3 2 4 4332 7 bod, plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery
Vybava Bud dva mece, sekery nebo palice (nebo Viastnosti M WSBS S T W I A Id
jakakoliv jejich kombinace) anebo obouru¢ni zbrari - —

Carodéj 4 2 2 33 14 1 8

(mutizete si vybrat jaka). Ogri nosi lehké brnéni.

Schopnosti Ogr si miize vybirat schopnosti z tabulek Vybava. Carodéj je vybaven holi.

bojovych a silovych. Schopnosti Carodéj si muZe vybirat schopnosti z
Zvl4stni pravidla: tabulky akademickych schopnosti, pfipadné hazet na
Nahani strach. Ogfi jsou velkd monstra a putisobi nové kouzlo na tabulce Nizs{ magie.

strach a zaroven jsou viici strachu imunni. Zvl4stn pravidla:

Kouzla. Carodéj ovladd magii a znd pii naverbovani
dvé kouzla ndhodné vygenerovana z tabulky kouzel
Natvrdly Ackoliv ogti dokdazi ziskavat zkusenosti a Niz§i magie.
zlep$ovat se, nejedna se o moc chytré tvory. Ogii proto

ziskavaji postupy dvakrat pomaleji neZz ostatni.

Namezdni ogr tedy postupuje pouze pii dosazeni 4 a

10 zkuenosti. Pokud ziska ogr 10 zkusenosti, dalsi uz

mu nepfibyvaji.

Velky cit Ogr podléha pravidlu velky cil

! |  Viwava prisaba

f Toto pravidlo povazujte jako volitelny doplnék pro kampari.

Ne vsichni namezdni bojovnici museji byt nepfistupni a neovlivnitelni Zoldaci. I oni jsou jen bézni smrtelnici. Proto se
mulZe stit, Ze se sem tam i néjaky ten Zoldak pridd ke gangu dobrovolné a bez tplaty. Vét§inou se tak stane, kdyz
spolu proziji a pieziji néjakou krutou udalost, ktera tvaii v tvar smrti obé strany sblizi.

Na konci kazdé potycky, které se s vasim gangem zucastni piezivsi ndmezdni bojovnik, hod'te 2D6. Za kazdy postup
namezdniho bojovnika (za kazdé dva postupy v piipadé Tlleanského stielce a elfiho hrani¢ére, nebot ti jsou obzvlasté
| chladni a nesmlouvavi) pfi¢téte k hodu 1. Pokud je soucet 12 a vy$si, bojovnik se piidé ke gangu a jiz neni tfeba platit
za jeho najmuti. Od této chvile je plnohodnotnym ¢lenem gangu a pocita se proto do maximalniho poctu jeho ¢lend,
Vsechny ostatni pravidla pro namezdné Zoldaky vs$ak stéle plati: je mezi pomocniky, po bitvé umird na 1-2 atd.
Krvavou piisahou se v jednu chvili mtize zavazat pouze jeden bojovnik. Je mozné déle najimat jiné namezdni

| bojovniky, avsak toto pravidlo jiz ignoruji (dokud neni ndmezdni bojovnik s prisahou zabit, nebo propustén). i

—

e

—— — e
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N
Tipthe
40 zlatych najmut{ + 20 zlatych pro udrzeni

Nejen z nizsich socidlnich vrstev pochadzeji bojovnici, i
nékteri panosi ¢i slechtici nabizeji své sluzby jako
loupezivi rytiti, Jednd se nejcastéii o mladsi ze
Slechtickych synu, kteri zdedili vétsinou pouze
vyzbroj a koné. Zbaveni iluzi o svém slechtickém
Zivoté zvolili si cestu namezdnych bojovniku.

Financni odmeéna miva prednost pred rytirskou ctnosti
a slavou. Nekolik rytitt pritahlo i k Mordheimu a
nabizi svou znacnou silu nejvyssim nabidkam.

Miize byt najmut. Risské gangy a lovci ¢arodéjnic
mohou najmout rytite.

Hodnocenf Rytit zvysi hodnoceni gangu o +21 bodi,
plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery ma.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Ld
Rytir 4 4 3 43 141 7
Valecny of 8 3 o0 33 13 1 5

Vybava. Tézké brnéni, §tit, helma, dfevec a me¢. Rytif
jede na vale¢ném ofi.

Schopnosti. Rytit si mtize vybirat schopnosti z tabulek
bojovych, silovych a zvlastnich jezdeckych.

Zvlastn{ pravidla:
Jezdec: Rytit ovlada schopnost Jezdectvi
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Elf hranicat

50 zlatych najmuti + 25 zlatych udrzeni

Elfové jsou iizasnou rasou: mirstni, vysocl, krdsni
dlouhovéci a carovni, Navic lidé se jich obavaji a
neveri jim; presto nékteri elfové Zziji v lidskych
méstech a nabizeji své sluzby jako trubadiri ci
lucistnici, casto za velké penize. Jini se potulwi po
Dracim hvozdu a v Lese stinu.

Elfovée se velmi rozumné vyhybaji rozvalinim
Mordheimu, protoZe tato mista nemaji pro jejich rasu
zddného vyznamu. Vyjimecné se nechaji najmout,
pronajimajice své schopnosti s lukem, ¢i svou az
nelidskou hbitost a rychlost, pro kterou byvaji
vyuzivani jako vytecni spehiove.

Miize byt najmut. Risské gangy a lovci ¢arodéjnic
mohou najmout elfa hrani¢aie. Gang, ve kterém je i
trpaslik, mtiZe elfa najmout, ale musi mezi bitvami
platit 40 zlatych za udrzeni.

Hodnocenr. Elf hrani¢ar zvysi hodnoceni gangu
0 +25 bodd, plus 1 bod za kazdy bod zku$enosti,
ktery ma.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Elf 5 4 5 33 161 8

Vybava. Elfi luk, mec a elfi plast.

Schopnosti: Elf si mize vybirat schopnosti z tabulek
stielby a rychlosti. Kromé toho existuji schopnosti
dostupné pouze elftim, uvedené niZe, které mohou byt
také pouzity. Tyto schopnosti mohou byt ziskdny
pouze diky postupu, nové najaty elf je nema.

Zvlastni pravidla;
Hledac Pokud maéte v gangu elfiho hranic¢éie, miZete

k jedné z kostek pii vasem prizkumu pricist nebo
odecist 1.

Vyborny zrak. Elfové maji zrak mnohem lepsi v
porovnani s oby¢ejnymi lidmi. Elfové odhali schovany
model na dvojnésobek své iniciativy.

Elfi schopnosti

Odolny na magii (fey). Kouzlo nepfatelské magie na
elfa nebude mit efekt na 2+ Schopnost navic dava
zvlastni ochranu proti stfelbé na 6+ Ochrana je
kumulativni se schopnosti Uhyb.

Stésti (luck). Elfovi pozehnala Lileath, elfi bohyné
§tésti. Jednou béhem hry elf muze prehodit néktery
hod kostky (ovéem pouze svij, ne jiného ¢lena gangu).



Tapastil tuolobtjee
25 zlatych najmuti + 10 za udrZeni

Trolobijci jsou cleny morbidniho trpasliciho klanu,
Jehoz clenove jsou posedli hledanim hrdinské smrti v
boji. Po spachani neodpustitelného zlocinu anebo po
potupé, kterou nelze napravit, trpaslik opustil svij
domov a cestuje za bojem proti trpaslicim nepratelim.
Trolobijci jsou silené nebezpecna individua, casto se
Jednd aZ o ndsilné psychopaty. Pravdou ovsem je, Ze
Jen mdlo bojovnikii se jim vyrovnd, a tak jsou casto
Jejich sluzby vyhledavany.

Znami jako ,Sekery k najmuti, trpaslici trolobijci,
kter privandrovali do Mordheimu, nalézaji mnoho

v o

prilezitosti k naplnéni svého prani statecné smrti,

Miize byt najmut: Risské gangy a lovci ¢arodéjnic
mohou najmout trpaslictho trolobijce. Gang, ve
kterém je i elf, mize trolobijce najmout, ale musi mezi
bitvami platit 20 zlatych za udrzeni. Trpaslici se
neradi paktuji s témi $piato-usatymi podiviny, snad
jen kdyz skute¢né musi anebo kdyz je jim za to dobre
zaplaceno.

Hodnocenr. Trpaslik zvysi hodnoceni gangu o +12
bodu, plus 1 bod za kazdy bod zkugenosti, ktery ma.

MWSBS ST W I ALl
343 34 1219

Vybava. Dvé sekery nebo obourutna
(najimajici hrac si maze vybrat).

Vlastnosti
Trolobijce

sekera

Schopnosti: Trpasli¢i trolobijce si muze vybirat bojové
a silové schopnosti. Kromé toho existuji schopnosti
dostupné pouze trpaslikim, uvedené nize, které
mohou byt také pouzity. Tyto schopnosti mohou byt
ziskany pouze diky postupu a nové najmuty trolobijce
je nema.
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Zvlastn{ pravidla:

Prdani smrti Trolobijce hledd hrdinskou smrt v
souboji. Trolobijce je imunni na veskerou psychologii
a nikdy si nemusi hazet test na osamoceni v souboji.

Tézko zabit. Trpasli¢i trolobijci jsou velmi odolni a
vyradit z boje je 1ze pouze, kdyZ na hodu na vyrazeni
padne 6. Pokud padne 5, trolobijce je pouze omrdcen.

Tvrdd hlava. Trpasli¢i trolobijci ignoruji specidlni
pravidlo pro kladiva a palcéty, neni tak snadné je
omracit.

Zavality: Diky své télesné konstrukcei prchaji trpaslici
o vzdalenost 2D6-1°.

Rozhodny: Trpasliky jen tak néco nevyvede
z rovnovahy, proto mohou bézet i kdyz jsou do 8“ od
nepfitele.

Schopnosti trpaslika trolobijce
Zbesily itok (ferocious charge). Trolobijce muze
zdvojnasobit své utoky (svoji hodnotu A) v kole, v
kterém napadnul; pokud to udéla, jeho utoky hlavni
zbrani maji postih -1 na hod na zasaZeni. Schopnost
nelze kombinovat s Berserkem.

Zabijak nestvir (monster slayer). Trolobijce bojujici
proti protivnikovi s vys§i Odolnosti (T), neZ je jeho
vlastni Sila (S) zrariuje vZdy na 3+.

Berserkr (berserker). Trolobijce si muze pridat +1 k
hodlim na zasah v kole, v kterém napadnul, Tyto
utoky nelze parirovat. Schopnost nelze kombinovat se
Zbésilym utokem



Ttpasiet lovee poBladit

40 zlatych najmutf + 20 zlatych udrzeni

Trpaslici jsou proslulf svoji laskou ke zlatu, pivu a
dobrodruzstvi; ne nezbytné v tomto poradi Od
pohromy v Mordheimu se jich k ruinam stahuje ¢im
dal vice, nekteri kviili zbohatnuti, jini vsak treba jen
z touhy po dobrém boji. Jsou znami jako houzevnati
vdlecnici a jsou vyhledavani jako namezdni sila. Jsou
vsak uZitecni i v jinych ohledech. Trpaslici lovci
pokladii jsou specialisti v hledani cennosti, kter¢ jini
ukryli, A jako takovi jsou rabujicim gangi velice
uzitecni.

Miize byt najmut Risské gangy a Lovci ¢arodéjnic
mohou najmout trpaslici lovce pokladii. Trpaslici
gangy jsou pro tyto samotaiské trpasliky pfirozenou
konkurenci, proto se k Zddnému takovému gangu
nepiidaji. Gang, ve kterém je i elf, muze trpaslika
najmout, ale musi mezi bitvami platit dvojndsobek za
udrzeni. Trpaslici se neradi paktuji s témi $picato-
usatymi podiviny, snad jen kdyz skute¢né musi anebo
kdyZ je jim za to dobie zaplaceno.

Hodnocenf Trpaslik zvysi hodnoceni gangu o +24
bod, plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, ktery ma

Vlastnosti MWSBS ST W I A Ld
Lovecpokladi 3 5 4 3 4 1 2 1 9

Vybava. Gromrilova zbroj, helma, krumpac, kladivo,
dyka, lucerna, mapa pokladu (viz niZe)

Schopnosti: Trpasli¢i lovec pokladil si miize vybirat
schopnosti z tabulek souboje a sily a specialnitch
trpasli¢ich schopnosti, které jsou uvedeny u gangu
Trpasli¢ich lovca pokladi.

Zvlastn{ pravidla:

Tézko zabit. Trpaslici jsou velmi odolni a vyradit z
boje je 1ze pouze, kdyZ na hodu na vyfazeni padne 6.
Pokud padne 5, trolobijce je pouze omrdcen.

Tvrdd hlava: Trpaslici ignoruji specidlni pravidlo pro
kladiva a palcaty. Neni tak snadné je omracit.

Zavality: Diky své télesné konstrukci prchaji trpaslici
o vzdalenost 2D6-1".

Rozhodny. Trpasliky jen tak néco nevyvede
z rovnovahy, proto mohou bézet i kdyz jsou do 8“ od
nepfitele.

Krumpac Tento hornicky ndstroj mtize stejné dobie
poslouzit jako padna zbran. Pro krumpac se vztahuji
pravidla obouru¢nich zbrani.
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Mapa pokladii. Béhem doby, kterou Lovec pokladil
stravil v rozvalinach, nashromazdil nékolik raznych
map. Mizete tomu fikat chamtivost, nebo v piipade,
ze chcete byt slusni, profesiondlni zajem. Neékteré
z nich jsou ziejmé podfuky, je vsak spousta takovych,
které vypadaji slibné. Alespori na prvni pohled. Pri
prohledavani ruin prostuduje trpasli¢i lovec pokladi
jednu z map a vyda se zjistit, kam vede. Po skonc¢eni
kazdé potycky, ve které nebyl trpaslik vyrazen z boje
hod’te D6 abyste zjistili, co byla mapa zac:

1. Prepadeni!: Trpaslici lovec pokladu byl
prepaden D3 bandity, ktefi ptipravili mapu,
aby naldkali neobezietné do jejich zahuby.
Okamzité vyieste boj trpaslika proti
banditim, kdy se bandité pocitaji jakoby
trpaslika napadli. Bandité maji vlastnosti
zoldéackych bojovniku a jsou vybaveni palici
a dykou.

2. Spatnd napodobenina. Je velmi rychle
ziejmé, Ze jde o podvrh, ktery je tplné
k ni¢emu. Trpaslik si s mapou zapali
fajfku.

3. Vybrakovidno: Byla to dobra mapa, ale nékdo
trpaslika predbéhl! No, ale par zbytk se tu
jesté najde. Pridej si +1 k celkovému poctu
dlomkd  vréasnivce, ziskanému  pii
prohledavani po této potycce.

4. Sklep. Xdyz trpaslici fikaji ,poklad®, nemysli
vzdy jen zlato. Mapa vede do zapomenutého
sklepa pod rozbotfenou tavernou, a obsahuje
maly soudek s Bugmanovym nejlepsim
mokem - to je poklad! V sudu je D6 déavek.
Jednu davku si musi vzit trpaslici lovec
pokladd pro sebe! Soudek nemuze byt
prodan a pokud by trpaslik dale nemél
setrvat v gangu, vezme si soudek s sebou.

5. Skutecnd mapa pokladi:Pti prohledavani po
této potycce hod'te jednou kostkou navic.

6. Hrnec zlatat Ziskévas jednu kostku pfii
prohledavani po této potyCce navic. Tuto
kostku v8ak nepiidavej k ostatnim. Nejprve
hod" ptuvodnim poctem kostek. Na kostce
navic si vyber libovolné ¢islo a pridej ji
k ostatnim (mtze$ tak vytvaret dably,
piipadné triply atd.). Vysledek porovnej
s tabulkou prohledavani.

Nezapomerite, Ze vysledky nejsou kumulativni. Lovec
pokladd se pii kazdém prohleddvani diva do jiné
mapy, proto vysledek plati pouze po konkrétni
potycce.



e V. » s/ 3
Viigshy najemmnp mab
40 zlatych najmutf + 20 zlatych udrzeni

Politika je nebezpecnd hra a ne vsechny vyhry se
odehraji na bitevnim poli. Ndjemny vrah se
specializuje na odstrariovani ,prekazek’ z cesty. Nechd
se najmout nejvyssi nabidkou a zaruci uspéch. On
nehledi na zakaznikuv vzhled ¢i pivod, neni vybiravy,
Jde prece jen o penize. KdyZ neni pozadavek na praci,
casto se pripoji k potulujici skupiné bojovniki, s
kterymi si cvici své schopnosti; zabijjeni neni
zaméstndni pro pomalé ¢i tluste.

MuzZe byt najat: Jakykoliv gang kromé lovci
Carodéjnic, Sigmarovych sester, skaventi, muzZe

najmout najemného vraha.

Hodnoceni: Najemny vrah zvedne hodnoceni gangu o
+22 bod, plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti, kterou
ma.

Vlastnosti MWSBS ST W I A ILd
Néjemnyvrah 4 4 4 3 3 1 5 2 8

Vybaveni: Me¢, dyka, vrhaci dyky a samostfil.

Schopnosti: Najemny vrah si mtize vybirat schopnosti
z tabulek bojovych, rychlostnich a stieleckych
schopnosti, také si muze zvolit schopnost
Nezastavitelny z tabulky schopnosti sily. Ptipadné
najemny vrah muze zvolit ze specidlnich zabijackych
schopnosti.

b[C/I V4 ?6 4 ?Ev I
40 zlatych za najmuti + 20 zlatych za udrzeni

Rise nenf jediné tizemi, z kterého prichazeji Zoldnéri,
Neustdlée boje mezi Tilednskymi méstskymi stdaty
nabizi spoustu moznosti pro ty, kteri vi jak zachazet s
mecem, lukem nebo kusi Obcas boje utichnou a
mnozi z bojovnikt se vydavaji hledat praci v jinych
koncindach. Néktert z téchto docasné nezaméstnanych
Zoldakii uslyseli o potyckach ve mésté Mordheim a
prisli sem hledat nové zaméstnavatele.

MuiZe byt najat: Jakykoliv gang kromé skavenu a
nemrtvych muze najmout tileanského strelce.

Hodnocenr: Tilednsky stielec zvedne hodnoceni gangu
0 +20 bodu, plus 1 bod za kazdy bod zkusenosti,
kterou ma.

114

Speciéln{ pravidla

Travic: Najemny vrah se specializuje na uzivani jedu.
Najemny vrah zacind kazdou hru se svymi zbranémi
potfenymi bud Cernym lotosem nebo temnou snéti.
Najimajici hra¢ muaze pied bitvou rozhodnout, ktery
jed ndjemny vrah pouzil, a za jed neni potieba platit.
Ne, najemny vrah nebude potirat jedem zbrané vasim
dal$im bojovniktim, ani neptij¢i své jedy ostatnim, aby
si své zbrané potieli.

Zabijacké schopnosti

Utok zezadu (Backstabber): Najemny vrah se
specializuje na napadeni v tom okamziku, kdy je k
nému obét otofena zady. Nédjemny vrah muze
zautoCit i na obét, kterou nevidi (on vi, Ze tam je!),
pokud je tato obét v dosahu napadeni. Pokud to udéla,
prekvapi oponenta a ziskd bonus +1 na zasah pro
véechny své utoky a bonus +1 pro hody na tabulce na
vyfazeni. Tyto bonusy plati pouze pro prvni kolo
souboje na blizko, protoze pokud protivnik pieZije,
urcité se zacne normalné branit.

Skryvani ve stinech (Hide in Shadows): Ndjemny vrah
dokaze splynout se stiny a jeho oponenti ho nevidi.
Pokud je ndjemny vrah v dosahu 1 palce od zdi nebo
jiné piekazky (plotu, ohrady, studny atd.), nepiéatelské
modely musi hodit test na iniciativu, pokud jej chtéji
napadnout ¢i na néj strilet.

MWSBS STWTI A Id

Vlastnosti

Stielec 4 3 4

Vybaveni: Lehké brnéni, mec, dyka a kuse.

331317

Schopnosti: Tilednsky stielec si muze vybirat ze
stfeleckych schopnosti, pokud pii postupech padl
vysledek ,nova schopnost.*

Specidln{ pravidla

Klidné ruce: Xdyz tileansky stielec zamit, jeho ruce se
nikdy nehoupou ani netfesou. Tilednsky strelec
ignoruje postih za dlouhou vzdalenost, kdyz stiili z
kuge.



Duelista
35 zlatych najmuti + 15 zlatych udrzeni

Duelisti jsou lidé ze stint, jejich reputace je temnd a
krvavd. Jsou to muzi ocelovych nervi, kteri ziraji do
tvdre smrti pokazde, kdyZ sahaji pro své pistole. Jsou
ale experty nejen v uzivdni pistol, ale i v uzivani
mect, jejich uméni Sermu jiZz bylo pro mnoho
oponentii smrtelnym. Ti, kter? hledaji sluzby duelisty,
musi navstivit nejtemnéjsi aleje nebo taverny, nebor
tito Zoldnéri se neradi ukazuji na svétle. Avsak gang,
JemuZ se duelista podari najmout, ziskd pro dalsi bitvy
skvélou posilu.

Miize byt najmut: Jakykoliv gang kromé skavend a
nemrtvych muze najmout duelistuu.

Hodnoceni: Duelista zvy§i hodnoceni gangu o +18
bodu, plus 1 za kazdy bod zkusenosti, ktery ma.

MWSBS ST WTIATLd
4 43 331427

Vlastnosti
Zabijak

Vybaveni: Soubojova pistole, me¢, dyka a plast. Plast
pocitejte jako by se jednalo o péstni Stit.

Schopnosti: Duelista si mtze vybirat z bojovych a
stieleckych tabulek schopnosti pti svych postupech.

Speciéln{ pravidla

Rychly serm. Tento Zoldnét Sermuje tak, Ze oponent
vidi jen rozmazané $mouhy Cepele létajici vzduchem.
Zabijék si po¢ita +1 k hodu na parirovani jak mecem,
tak i plastém a vzhledem k tomu, Ze ma dvé véci,
které umoziiuji parirovani, miiZe si hod piehodit.

Tdaad

20 zlatych najmuti + 10 zlatych udrZeni

V' temnych a depresivnich ulickach Mordheimu
vasniva melodie dokdzZe povznést ndladu v gangu.
Muize se zdat, zZe bard do mésta prokletych nepatri
ale jsou takovi, kter7 jsou ochotni zpivat v boji piseri
tomu, kdo zaplati. Tito muzi jsou casto i bojovniky,
nebot'  jen nejodvdznéisi pévei se odvdzi do
Mordheimu a jen ti, ktefi to alespori trochu umi s
mecem, v Mordheimu i néjaky patek preziji.

MiiZe byt najmut: Risské gangy, Sigmarovy sestry a
lovci ¢arodéjnic mohou najmout barda.

Hodnoceni: Bard zvysi hodnoceni gangu o +8 bodd,
plus 1 za kazdy bod zkusenosti, ktery bard ma.

Vlastnosti MWSBS STWTI A Id

e i
Padls sestra

35 zlatych najmuti + 15 zlatych udrzeni

Kouzelnici nemaji mnoho co rici k tomu, zda je magie
ovliviiuje ¢i ne. Avsak i ti, kter jsou oddani Sigmarovi,
Jsou vystaveni mozné zhoubé v podobé chaosu. Kdyz
knézka,  kterd  stravila  mnoho  let v
Sigmarové konventu na Skdle, v sobé objevi
schopnosti, které zde nemaji misto, casto se priznd
Jako kacitka a je ocisténa. Jiné, vice zoufalé Zeny
uprchnou z do pekla ulic Mordheimu a doufaji, Ze
doziji sviyj proklety Zivot mimo konvent, jako padli
Sigmaritka.

MiiZze byt najmuta: Viechny gangy vyjma skavend,
nemrtvych, lovcti Carodéjnic a Sigmarovych sester.
mohou najmout padlou sestru..

Hodnoceni: Padla sestra zvysuje hodnoceni gangu o
+22 plus 1 bod za kazdou zkusenost.

MWSBS STWTI A Ld
33 33141 8

Vlastnosti
Padlasestra 4
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Bard 4 4 3 33 1317

Vybaveni: Me¢, dyka a lehké brnéni.

Schopnosti: Bard si muze vybirat z akademickych a
rychlostnich tabulek schopnosti pii svych
postupech.

Speciéln{ pravidla

Pévec: Bardovy kuraz dodavajici pisné zpevriuji
odhodlani vSech v bardové okoli. Jakykoliv pratelsky
model do 6 palcdi od barda si muze prehodit
nepovedeny test na moralku s bonusem +1 k moralce.
To zahrnuje i testy na prohru.

Vybaveni: Ocelovy bi¢, Sigmarovo kladivo, dyka, prak,
lehké brnéni a §tit.

Schopnosti: Padla sestra mtze vybirat z bojovych,
silovych a rychlostnich schopnosti, nebo si misto

vy

schopnosti muze zvolit jedno kouzlo z NiZzsi magie.

Speciéln{ pravidla

Bojujici kouzelnik: Padla sestra umi jedno nahodné
vybrané kouzlo Niz§i magie. Sestra se naucila sesilat
kouzla, i ve svém brnéni.

Stud a strach: Neni lehké opustit své blizni a jesté
téZ51 je, potkat se s nimiv boji tvafiv tvaf. St
tak je tézké Zit jako kacif v ' '
neustalém strachu pied témi,
kdo kacife lovi. Takovy je
vsak zivot padlych sester.
Padlé sestra ma strach ze
Sigmarovych sester a

lovcti ¢arodéjnic.




Elft mag’

45 zlatych za najmuti + 20 zlatych udrzeni

Na rozdil od usedlych a tradi¢né izolacionistickych
arcimagli ze Safirovych vézi, pifvrZzenci malého
chrdmu Dzed’hi jsou poutniky. Po pouhych par
dekadach studia v chramu na Ultuanu opousti svou
domovinu a vydavaji se hledat pouceni o skute¢ném
fungovani magie studujice skute¢né fungovani svéta.
Neni zadna ziejma cesta k nalezeni tohoto osviceni,
ale 11ka se, Ze je mnohem vice cest, nez je téch, ktefi
se po nich kdy chtéji vydat.

Dzed'hi nejsou pouzi ucednici akademickych
védomosti. Jejich cesty byvaji riskantni a zavadéji je do
nebezpecnych koncin a situaci, ve kterych musi ¢asto
bojovat o svij holy Zivot. A proto je podstatna ¢ast
jejich magického umeéni zameérena na to, aby ochranila
je samotné v podivném svété, ktery zkoumaji.

Jen velmi malo DzZed'hi ma néjaky vétsi majetek Ci
cennosti a to je ochrariuje od ponékud ne vzdy
pratelskych lidi, které na cestach potkavaji. Avsak,
ackoliv prepadnout je se pfili§ nevyplati vzhledem k
moznym ziskiim, samotna skutecnost, Ze se jednd o
elfy je dostate¢nym ditvodem pro rizné podiviny a
jednoduse smyslejici blazny, aby je napadli. To vse
zduraziiuje prirozeny pocit nadfazenosti v téchto
poutnicich, coz ale na druhou stranu soucasné
vzdaluje jejich osviceni déle a dale.

Miize byt najmut: Risské gangy mohou najmout elftho
maga.

Hodnoceni: Elfi mag zvysi hodnoceni gangu o +23
bodu +1 bod za kazdou zkusenost.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Elfi mag 5 4 3 33 26 1 8

Vybaveni: Hul, elfi plast.

Schopnosti:  Elfi mag muze vybirat z bojovych a
akademickych schopnosti.

Speciéln{ pravidla
Kouzla: EIfi mag je kouzelnikem a umi 3 ndhodné
vybrana kouzla fadu Dzed hi.

Cary. EIfi mag ma schopnost ¢ary z akademickych
schopnosti (+1 k hodu na seslani kouzla).

Podivim. Nepratelské kouzlo nebude mit na elfa
ucinek pti vysledku 4+ na hodu kostkou.

Tuldk. Elfi mag je tuldkem, proto hodte po kazdé
potycce za elftho méaga D6. Pokud padlo 1, elf gang
opusti.
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> v/ o/
@agoﬁc)mce
35 zlatych za najmuti + 15 zlatych udrzeni

Do Mordheimu se uchylilo mnoho uzivateld magie,
kteti diky své zalibé nedokazali najit vhodné misto ve
spole¢nosti. Casto jsou mezi nimi i Zeny, které jako
Carodéjnice obyvaji zchatralé a pobotené budovy, kde
byvaji vidany nad bublajicimi kotliky a mumlajici
tajemna zarikadla. I takova stvoreni byvaji Casto
vyhleddvana dobrodruhy a ldkana do jejich sluzeb.

Miize byt najmuta. Jakymkoliv gangem vyjma Lovct
¢arodéjnic a Sigmarovymi sestrami.

Hodnoceni: Carodéjnice zvysi hodnoceni gangu o +18
bodu +1 bod za kazdou zkusenost.

Vlastnosti MWSBS ST W I A Id
Carodéjnice 4 2 2 2 3 1 4 1 7
Vybaveni: Hul

Schopnosti:  Carodéjnice miiZe vybirat pouze z

akademickych schopnosti.

Speciélni pravidla
Kouzla: Carodéjnice je kouzelnikem a umi 2 nahodné
vybrand kouzla z tabulky Cary a zaitkadla.

Bojacna. 1 kdyZ rada pomutze gangu svymi kouzly,
Carodéjnice se boji zapojit piimo do bitky. Nikdy
nenapadne nepfritele (i kdyz se samoziejmé normalné
brani, pokud je napadena) a vzdy se snazi zistat
nejméné 8 palc od jakéhokoliv nepiatelského
bojovnika (pokud se dostane bliz nez 8 palci k
nepiiteli, musi se okamzité pohnout do vzdalenosti
vétsi nez 8 palcti nebo alespori tak daleko, jak je to
mozné).

Poustevnik.  Carodéjnice je poustevnikem, proto
hodte po kazdé potycce D6. Pokud padlo 1,
Carodéjnice gang opusti.

Lektvary. Carodéjnice je expert na michani
ejriiznéjsich lektvart. Jeden hrdina v gangu, ktery si
najal carodéjnici, muze pied bitkou vypit jeden
lektvar. Hod'te D6, at vite, co to bylo za dryék:

1 Vysilujici - lektvar je pro hrdinu jednoduse piilis
silny a pékné s nim zamava. Hrdina m4 -1 k tuhosti po
celou bitku, dokud nehodi 6 na D6 ve fazi zotaveni.

2-3 Sila - hrdina po vypiti citi velky ptival energie. Po
celou bitku ma +1 k sile, dokud nehodi 1 na D6 ve fazi
zotaveni.

4-5)Nezdolnost - vnitini vitalita proudi télem hrdiny.

Po celou bitku mé +1 k tuhosti, dokud nehodi 1 na D6
ve fazi zotaveni.
6 Kurdz - hrdinova fyzicka je posilena a citi se
obvzlasté zdatny. Po celou bitku ma +1 zivot. Pokud o
néj ale piijde, nemuze ho zaddnym zptisobem znovu
obnovit.



amatis Pasonae

Tato sekce pravidel uvadi nékteré z nejpodivnéjsich a
nejznaméjsich postav, které se vyskytuji v Mordheimu
¢i jeho blizkém okoli. Vyjimetné se tito bojovnici
pripojuji k gangtim — vét§inou za odménu projevenou
zlataky ¢i ilomky vrasnivce.

Yo / /¥ s
Wledant Ramatis pasonae (spectalnt
postavy)

Po bitvé muzete poslat své hrdiny hledat specialni
postavy. Pouze hrdinové mohou hledat (pomocnici
nejsou davéryhodni, velitel by jim tento tkol nesvéril).
Hrdinové, kteii byli vyfazeni z boje v posledni bitveé si
1é¢1 své zranéni a nemohou se vyhledavani specialnich
postav zucastnit.

Hrdinové, ktefi hledaji specidlni postavy, nemohou jit
nakupovat vzacné piedméty. Urcete, kterou specialni
postavu pujdete hledat, ktefi hrdinové ji puajdou
hledat, a pro kazdého z téchto hrdinti hod'te kostkou.
Pokud nékterému hrdinovi padlo méné, nez je jeho
Iniciativa (I), pak specidlni postavu nasel.
Pochopitelné pokud vice vasich hrdint uspélo, vsichni
nalezli tutéZ postavu, postava se nevyskytuje ve vice
kopiich, je pouze jedna.

Pokud jste hledanou specidlni postavu nasli, musite ji
zaplatit najimaci poplatek, aby se zucastnila
nasledujici poty¢ky po boku vaseho gangu.

Y
Aermrz, Mot soumpalu
Poplatek. 45 zlatych za najmuti

Miize byrnajmut: véemi gangy vyjma skavend,
nemrtvych a posedlych.

svs

Aenur zvysi hodnoceni vaseho gangu o +40 bod.

Vlastnosti MWSBSS T W I A Id

Aenur 5 64 4 3 25 2 8

Vybaveni: Aenur nosf ithilmarové brnéni, elff plast,
a obouru¢ni mec.

Schopnosti: Aenur ma schopnosti: sildk, tikrok, mistr
parirovdni, Sermif; rychly reflex, mistr souboje.

Speciélni pravidla:

Imunni na strach.

EIfif mec: Aenur umi parirovat a pouzivat vsechny
prislu$né schopnosti i se svym obouru¢nim mecem.

Po boji:

D6

13 opusti gang
4 zlistane za 30 zl.
5 zustane za 20 zl
6 zustane zdarma
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V. / v s e
2§us’ems’fx, panént, vpbava
Specidlni postavy maji svou vlastni vybavu. Pouze oni
mohou svou vybavu pouzivat — nikdy ji nedaruji ani
nesvéfi nikomu jinému. Navic nelze specidlnim

postavam ani dalsi vybavu dokoupit.

Specidlni postavy neziskavaji zku$enosti. Pokud je
specidlni postava zranéna, haze si na zranéni podle
tabulky véaznych zranéni hrdint. Tato zranéni
zustavaji postavé po celou dobu kampané, ikdyz si
postavu najme jiny gang. Pokud postava zemie, do
konce kampané ji jiz zadny gang nemiiZe najmout.

U kazdé specidlni postavy je uvedeno, kolik bod
postava piida do hodnoceni vaseho gangu.

Ve viou wdalostt

Dramatis personae jsou prili§ véhlasné osobnosti, aby
se z nich stali prachobyCejni zoldaci slouzici
jednomu gangu. Po kazdé potycce ve fazi hledani
Dramatis Persoanae hod'te za specialni postavu D6 a
vysledek porovnejte s tabulkou, kterd je u ni uvedena.
Podle ni zjistite, zda je ochotna s va§im gangem
nadale spolupracovat a za jakou cenu.

Specidlni postavu muzete kdykoliv propustit ze svych
sluzeb

Joban zvanp Ry
Poplatek. 40 zlatédka na najmutf,
Muze byt najmut: véemi gangy kromé skavent,
Johan zvysi hodnoceni vageho gangu o +35 bodu.

Vlastnosti MWSBS S T WI A Id

Johan 4 45 33 251 7

Vybaveni: Johan je vybaven bezpo¢tem vrhacich
nozu a nékolika dlouhymi dykami (v boji na blizku
se pocCita, jako by mél dva mece).

Schopnosti:Johan ma schopnosti thyb, horolezec,
poradny svih, vrhac nozu, akrobat, mistr parirovani,
mistr dvou zbrani, Johan umi kombinovat poradny
$vihs vrhacem nozul

Speciélni pravidla:
Imunni na strach.
Po boji:
D6
1-2 opusti gang
3-4 zistane za 25 zl. a davku Rudého
stinu
5 zustane za davku Rudého stinu
6 zustane zdarma



Trcodemus, paobletp poutnil

Poplatek. 40 zlatédka na najmutf,

Muze byt najmut: véemi gangy kromé skavent,
nemrtvych, posedlych, Sigmarovych sester a lovcil
¢arodéjnic.

Nicodemus zvys$i hodnoceni vaseho gangu o +40 bodi.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A ILd

Nicodemus 4 3 3 34 2 3 18

Vybaveni: Nicodemus je vybaven holi.

Schopnosti: Nicodemus ma schopnosti ¢dry, magické
naddni, hriizu nahanéjici a mistr parirovani.

Kouzla: Nicodemus ovlada véechny kouzla Nizsi
magie.

Speciélni pravidla:

Velmi odolny. Nicodemus je diky své vrasnivcové
mutaci obzvlasté odolny a proto je pii vyuziti
schopnosti magické nadanisrazen pouze na hod 6.

Po boji:
D6
1-2 opusti gang
3 zlistane za 30 zl. a vrasnivec
4-5 zustane za vrasnivec
6 zlistane zdarma

/ 4 Y/
“\Des’(itﬂj, vachrd popravct Glanu
Q?s’f}m/

Poplatek: 50 zlatakd na najmutf,
Muze byt najmut pouze skavenimi gangy.
Veskith zvysi hodnoceni vaseho gangu o +40 bodu.

Vlastnosti MWSBS S T WI A Id

Veskith 5 5 4 44 25 3 8

Vybaveni: Veskith je vybaven bojovnymi spéry (Gtok
navic je jiz zahrnut v jeho profilu) a do nich
zabudovanym parem potkanich pistoli, které tak
muZe pouZzivat spolecné.

Schopnosti: Veskith ma schopnosti: mistr parirovani,
ukrok, nezastavitelny ttok.

Speciélni pravidla:

Imunni na psychologii, Neciti bolest.

Po boji:

D6

13 opusti gang

4 zlistane za dva vrasnivce
5 zustane za .vrasnivec

6 zustane zdarma

118

/
Maznanna Chevarx
Poplatek. 55 zlatdkd na najmutf,

Muze byt najmuta: véemi gangy kromé Sigmarovych
sester, lovcd ¢arodéjnic, skavent a nemrtvych.

Marianna zvysi hodnoceni vaseho gangu o +45 bodu.

Vlastnosti MWSBS ST WTI A Id

Marianna 6 5 3 4 4 252 9

Vybaveni: Marianna je vybavena $avli (v boji na
blizku se pocitd jako mec) a jehlici do vlast, kterou
pouziva ve vedlejsi ruce jako dyku. Savle je potfend
¢esnekem a proti upfriim funguje jako Cerny lotos.

Schopnosti: Marianna ma schopnosti: mistr souboje,
mistr parirovdni, tkrok a rychly reflex.

Speciélni pravidla:
Imunni na psychologii, Imunni na jedy, Neciti bolest,
Zptisobuje strach.

Po boji:
D6
1-2 opusti gang
3 zlistane za 40 zl.
4-5 zlistane za 30 zl.
6 zlistane zdarma

Natha Vestawfumg

Poplatek: 50 zlatéku (ziskani piizné).
MiuZe byt najmuta pouze Sigmarovym sestrami.

Bertha zvysi hodnoceni vaseho gangu o +50 bodu.

Vlastnosti MWSBS S TWTIALd
Bertha 4 5 3 4 3 2 4 2 10
Vybaveni; Bertha ma dvé sigmarovy Kkladiva,

gromrilové brnéni, lahvicku svécené vody a svatou
relikvii.

Schopnosti: Bertha ma schopnosti: uderit a zranit,
mistr dvou zbrani, tikrok a spravedlivy hnév

Speciélni pravidla:
Nejvyssi matka predstavend: Bertha se stane
automaticky velitelem gagnu. Berta je také imunni na

strach.

Vyvolena knézka. Bertha zna véech Sest sigmarovych
modliteb a ma na jejich seslani bonus +2

Po boji:

D6

1-3 opusti gang

4-6 zlistane zdarma



st

Skutecni zoufalci
(B ' kierT neviastni ani
& niiz, musi bojovat
svyma holyma
rukama. Neni snad
zapotrebi dod4vat, Ze
Jejich sance na preziti jsou
podobné, jako kdyz pulcik nedostane béhem osmi
hodin najist.

Poznamka: Nasledujici pravidla plati pouze pro
modely, které pfisly o své zbrané. Stvoreni, ktera
nikdy nebojuji se zbranémi, napi. zombie ¢i zvifata,
ignoruji tato pravidla. Bojovnici pouzivajici pésti maji
pouze 1 Utok.

Sila: Jako uzivatel -1

Speciélni pravidlo:

Lehke: Nepritel zasazeny pésti ziskava bonus +1 k
brnéni, pokud nema brnéni zadné, pak hodi na brnéni
na 6+.

‘gt ’éa,

Sila: Jako uZivatel
Speciélni pravidlo:

Lehka: Neptitel zasazeny dykou ziskava bonus +1 k
brnéni, pokud nema brnéni zadné, pak hodi na brnéni
na 6+.

1. zdarma/2 zl. bézna

TPalice 3z, bénd
Sila: Jako uzivatel

Speciélni pravidlo: Zddné

jW”O/ PM 5zl bézna

Sfla: Jako uZivatel =
Speciélni pravidlo:

Oties mozku. Pii hodu na vyrazeni je rozsah pro
omraceni 2—4.

ﬁe@m

Sila: Jako uZivatel
Speciélni pravidlo:
Silné ostri. Sekera ma navic modifikaci pro hod na
brnéni-1.

Udernd, Sekera ma bonus +1 k Sile (S) pti ttoku na
srazenymodel.

5zl bézna

119

Zivot a smrt v Mordheimu nejcastéii rozhoduje kvalita a kvantita zbrani, které

bojovnik nese. Tato sekce popisuje prave tuto vybavu.,

“)W 10 zl. bézna
Sila: Jako uzivatel

Speciélni pravidlo:

Parirovani, (viz. Boj zblizka).

Eep 1071, bézna

Sila: Jako uZivatel +2 (v prvnim kole boje)
Speciélni pravidla:

Tezky: Cep je tézky, lze jim zasadit zdrcujici uder, je
ale i namahavé ho ovladat. Proto bonus +2 k sile plati
pouze v prvnim kole boje.

Obourucni: Cep vyzaduje dvé ruce k ovladani, proto
ho nelze v boji kombinovat se §titem, péstnim $titem
nebo jinou zbrani. Pokud mé model stit, stale jej muze
pouzit proti stelam.

Nemuize byt parirovan: Model, na ktery je utoceno
cepem, nemuze pouZzivat parirovani.

Tiemdih
Sila: Jako uZivatel +1 (v prvnim kole boje)

Speciélni pravidla:

Tézky: Remdih je tézky, lze jim zasadit zdrcujici uder,
je ale i namdhavé ho ovladat. Proto bonus +1 k sile
plati pouze v prvnim kole boje.

Obtizné oviadani: Model uzivajici femdih nemuze
pouzivat dal§i zbrari ani péstni §tit, protoze remdih
vyzaduje vSechny jeho schopnosti. Model s femdihem
muzZe pouZzivat jen §tit.

Nemiize byt parirovan: Model, na ktery je dtoceno
femdihem, nemuze pouzivat parirovani.

Walapartna

Sila: Jako uzivatel +1

Speciélni pravidlo:

Obourucni: Halapartna vyzaduje dvé ruce k ovladani,
proto ji nelze v boji kombinovat se $titem, péstnim
Stitem nebo jinou zbrani. Pokud ma model $tit, stéle
jej muze pouZit proti stielam.

Dlouha Halapartna je témér stejné dlouhd jako kopi, i
kdyz tézkopadnéjsi. Pokud je bojovnik s halapartnou
v prvnim kole boje zblizka napaden, rozhoduje o
poradi dtoki Iniciativa (I).

7 zl. bézna

12 7. bézn4



Viopt

Sila: Jako uzivatel
Speciélni pravidla:
Utoci prvni- Model s kopim tto¢i vzdy prvni ve
svém prvnim kole boje zblizka. Bokud spolu bojuji
dva bojovnici s kopim, rozhodne o prvnim dtocicim
Iniciativa.

Obtizné oviadani: Model uzivajici kopi nemuze
pouzivat dal§i zbrari ani péstni §tit. Model s kopim
muZe pouZivat jen Stit.

Volba drZzeni pokud bojovnik drzi kopi obéma
rukama, ma protivnik navic postih -1 k hodu na
brnéni.

Bonus pro kavalerii: Pro jizdni modely ma napadajici
jizdni model vyzbrojeny kopim bonus +1 k sile. Bonus
plati pouze pro prvni kolo souboje na blizko.

v
Dievec
Sila: Jako uZivatel +2 (pouze pii napadeni)

Speciélni pravidla:

Jezdecka zbrari: Pouze model jedouci na valecném ofi
smi pouzivat dfevec.

Bonus pro kavalerii: Pouzivate-li pravidla pro jizdni
modely, napadajici model vyzbrojeny dievcem ma
bonus +2 k sile. Bonus plati pouze pro prvni kolo
souboje na blizko.

Prezbrojeni: Na rozdil od jinych zbrani je mozné
drevec po ndjezdu na nepfitele odhodit a vymeénit za
jinou jednoru¢ni zbrar. Po skonceni boje si jezdec
drevec opét vezme.

Tézky na ovlddant dievec je mozné pouzivat pouze
v kombinaci se stitem.

7zl bézna

10 zl vzacna 8

Obowaucnt thaﬁ 1471, bézna
Sila: Jako uzivatel +2

Speciélni pravidla:

Obourucni, Model s obouru¢ni zbrani nemtuze

pouzivat v souboji na blizku dal§i zbrari, §tit nebo
péstni stit. Pokud mé model $tit, stale jej miZe pouZit
proti stielam.

Tezkopadna: Bojovnik s obouru¢ni zbrani, ktery
napada protivnika nejede klasicky prvni, ale o poradi
utoktl rozhoduje Iniciativa (I). V' kolech boje zblizka,
ve kterych bojovnik s obouru¢ni zbrani nenapadal,
jede vzdy posledni (v pfipadé vice modelti s timto
pravidlem rozhoduje o jejich vzdjemném poradi
Iniciativa).

% v z /I
Zbran mé navic -1 modifikaci hodu na brnéni. Zbran
stoji Ctyfndsobek normaélni ceny — pokud je vam

zbrann z gromrilu nabidnuta, miZete si vybrat z
ostatnich zbrani, o kterou zbrari se bude jednat.

Wziﬁjﬂmam 4x cena

Zbrari dava uzivateli bonus +1 Kk jeho Iniciativé pii boji
s touto zbrani. Zbrari stoji ¢tyfndsobek normaln{ ceny
— pokud je vdm zbrani z ithilmaru nabidnuta, miiZete
si vybrat z ostatnich zbrani, o kterou zbraii se bude
jednat.

4x cena vzAacnd 11

vzacna 11
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10 zl. vzacna 10

Jesdechi Bladivo
Sila: Jako uzivatel +1
Speciélni pravidla:
Obourucni: Jezdecké kladivo vyzZaduje k ovladani obé
ruce. Majitel tedy v boji nemuze mit $tit, péstni Stit,
nebo jinou zbran. Pokud ve vybavé §tit ma, maze ho
stale pouzivat proti stieleckym ttokdm.

Jezdecky ittok. Tato zbran je vytvofena pro boj
v sedle. Jezdec bojujici s touto zbrani ma bonus
k sile +1. Zbrari je mozné pouzivat i bez koné.

h)ﬁ »
(dostupny pouze pro Reikland a Marienberg)

Sila: jako uzivatel

Specidln{ pravidla:

Parirovani: viz. pravidla mece.

Smrst vdertr. Rapir je velmi lehky a bojovnik s nim
muZe velmi obratné tdtocit. Zkuseny bojovnik s nim
dokéaze zasypat nepritele privalem tderti difve,nez on
staCi zareagovat. Bojovnik s rapirem hazi na zasah a
zranéni stejné jako s jinou zbrani. Pokud se vam
ovéem podafilo protivnika zasahnout, ale nepodatilo
zranit, mizete okamzité provést dal$i ttok - hazejte
na zasah s postihem -1. Takto lze pokracovat (postihy
se sCitaji, maximalné do 6+, v boji na blizko nelze
zasahovat na 7+) dokud lze protivnika zasdhnout, a to
se véemi utoky, pokud jich ma hrdina vice.

Lehky: Protoze rapir je velmi lehky me¢, kterému
chybi silnd cepel, protivnik zasazeny a zranény
rapirem md +1 k hodu na brnéni. Pokud zadné nema,
ma hod na brnéni 6+.

15 zI. vzacna 8

M mectt 25zl ~ vzacna g
Sila: jako uzivatel K5y,

Specidln{ pravidla:

Parirovani: viz pravidla mece

Chycenr cepele. Pokud se obranci dspésné podarilo
parirovat, hodi kostkou. Na hod 4+ se podafilo ¢epel
zlomit a protivnikova zbrari je nadéle nepouzitelnd -
musi vytdhnout jinou ¢i, pokud nema dalsi zbrane,
bréanit se holyma rukama. Toto pravidlo je mozné
pouzit pouze na jednoro¢ni mece a dyky.

Lehky: Lama¢ mecu je lehky tesdk, ktery pridava
protivnikovi k hodu na brnéni +1 (6+ pokus Zadnou
zboj nemad).

Wit

Sila: jako uzivatel
Speciélni pravidla:
Parirovani: viz. pravidla mece.

Volba drZenf htl je v boji mozné drzet dvéma
zpusoby. V jedné ruce funguje stejné jako palice.
Pokud drzi bojovnik htl obéma rukama, mtze s holi
parirovat.

6zl bézna

Hul mohou pouzivat v§ichni, kteff mohou podle svého
rozpisu gangu pouzivat palice a modely schopné
sesilat kouzla.



“'Jﬁzaﬂiy tuf
Dosah: 18 palcti
Sila: 3

10 zl.

Huth

Dosah: 24 palcti
Sila: 3

Dosah: 30 palcti
Sila: 3

Dosah: 36 palcti
Sila: 3

Speciélni pravidla:
Prorazi brnéni. Sipy vystielené z luku elfi maji

modifikaci -1 na hod na brnéni.
Tinse

Dosah: 30 palcti
Sla: 4

Speciélni pravidla:
Pohyb nebo stielba. Ve stejném kole nelze modelem

pohnout a vystielit z jeho kuse. OtoCeni na misté a
vystiel z kuse ve stejném kole provést lze.

15 zl. bézna

30+3D6 vzacna 10

20zl bézn4
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Teah

Dosah: 16 palcti

Sila: 3

Speciélni pravidlo:

Lehkd zbran: Nepriitel zasazeny prakem ziskava
bonus +1 k brnéni, pokud nemd brnéni zadné, pak
hodi na brnéni na 6+.

Dvé strely na kratkou vzdalenost. Pokud se model ve
fazi pohybu nepohnul (otoCeni na misté je povoleno),
muzZe v tomto kole ve stielecké fazi z praku vystrelit
dvakrat. Potom ovSem nelze stiflet na vétsi jak
polovi¢ni vzdalenost (8 palct)). Pokud se bojovnik
rozhodne stiilet dvakrat, ma oba zasahy postih -1

Vabact noje a wbac foédice 5l
vzacnd 5

Dosah: 8 palcti

Sila: 3

Speciélni pravidlo:

Vrhact zbran. Pti pouziti vrhacich nozu a vrhacich

hvézdic se nepouzivaji modifikace na zasah za

vzdalenost a pohyb. Tyto zbrané jsou vrhaci a nelze je

pouzit v souboji na blizko.

@pafécmazi féué’e 3012l vzécna 8
Dosah: 24 palct ~h 'k

Sila: 3

Speciélni pravidlo:

Dvé strely za kolo. Z opakovaci kuse lze vystielit
dvakrat béhem jednoho kola. Pokud je vystieleno
dvakrat za kolo, pouZije se navic postih -1 na zasah
pro obé stiely.

Samostitl
Dosah: 10 palcti
Sla: 4

Speciélni pravidlo:
Strelba v souboji na blizko. V prvnim kole boje na
blizko mtize model vystfelit ze samostiflu na
nepiitele. Tato stielba se vyhodnocuje jako prvni, pied
vemi zdsahy ze zbrani pro boj na blizko. Tato stielba
mé postih —2 na zasah. Pro vyhodnoceni zdsahu a
zranéni pouzijte normalni pravidla pro stfelbu. Tento
utok je navic k utoktim zbranémi na blizko.

Mald zbrari Jelikoz je samostiil mald zbran
s kratkym efektivnim dostfelem, nema postih za
dlouhou vzdalenost.

201zl VZAcnd 9



Zbrané na stielny prach jsou velmi novym vyndlezem. Casto nejsou spolehlivé, jejich uzivdni je slozité ,ovsem jejich
zdsah provrtd i to nejlepsi brnéni. Vétsinu strelnych zbrani vyrabéji a za velké penize prodavaji trpaslici, Nékter7 rissti
zbrojmistii z Nulnu a Altdorfu se také zacali zabyvat vyrobou pusek.

12 7. vzacna 8.

Pistole

Dosah: 8 palct
Sla: 4

Speciélni pravidla:
Ndrocné nabijeni. (viz. Stielba).

Pristrel brnéni: Sttely z pistole dobie prorazeji
brnéni. U pistoli se na hod na brnéni aplikuje
modifikace -1.

Souboj na blizko: Pistoli lze pouzit v souboji na
blizko. Pokud ma model nabitou pistoli, mtze ji
v prvnim kole souboje pouzit. Vystiel nahradi jeden
jeho utok, ktery je vyhodnocovédn stejné jako boj
zblizka, avsak se silou 4, -1 od hodu na brnéni. Pokud
je pistole drzena v levé ruce, pii vystrelu se nepocita
klasicky postih -1 na zdsah. V nasledujicich kolech
vSak musi bojovnik pouzivat pistoli coby palici.
Vystiel neni mozné parirovat. Pokud drzi bojovnik
pistoli v hlavni ruce a ma vice utoki, vystteli pouze
jednou a zbylé ttoky se pocitaji jako vedené palici.
Mald zbrarr Jelikoz je pistole malad zbran s kratkym
efektivnim dostfelem, nemd postih za dlouhou
vzdalenost.

5%50)/0”@ })&&'Iﬁ 24 zl.
Dosah: 10 palcti

Sla: 4

Speciélni pravidla:

Pistole: Na soubojové pistole se vztahuji véechny
specidlni pravidla vztahujici se k pistolim.

Presnost: Soubojové pistole jsou vyrdbény velmi
pfesné, je z nich mozné zasahnout minci na 20 kroki.
Vystiely soubojovou pistoli maji bonus +1 na zasah.
Tento bonus neplati pfi vystielu v boji zblizka.

vzacna 10

122

Trombén

Dosah: Speciélni pravidlo
Sila: 3

Speciélni pravidla:
Kartac: Trombén zasahne véechny modely ve sméru
stielby na plose 1“ Siroké a 16“ dlouhé od hlavné
zbrané. Jsou zasazeny i ty modely, které jsou
v Casteném krytu. Modely, které jsou vici
stiflejicimu schované, zasazeny nejsou. Prestoze neni
nutné u trombénu hazet na zasah, hod'te D6, abyste
zjistili, zda zbrari neselhala (viz. str. 11).

Jediny vystiel: Nabit trombén je velmi pracné a
zdlouhavé. Proto miize byt z trombénu vystieleno
pouze jednou za celou bitvu.

b)ﬁ v [/

Dosah: 24 palcti

Sila: 5

Speciélni pravidla:

Ndrocné nabijent, (viz. Strelba)

Pohyb nebo strelba. (viz. Stielba)

Pristrel brnéni: Stiely z pusky prorazeji brnéni
1épe.nez jiné stielné zbrané. Proti vystielu z pusky se
na hod na brnén{ aplikuje modifikace -2.

Smurtict Zasah olovénou kulkou s tvrdou praraznosti
je smrtonosny. Hod 2 na vytazeni po zasahu ru¢nici
pocitejte jak omracen.

u)&ﬂCﬁMﬁéé Ma 120 zI.
Dosah: 48 palcti

Sila: 6

Speciélni pravidla:

Ndrocné nabijeny, (viz. Stielba)
Pohyb nebo strelba. (viz. Stielba)
Vyber cile: Model s Hochlandskou dlouhou puskou
muiZe stilet po kterémkoliv modelu, nemusi stiflet po
nejbliz$im nepratelském modelu.

Pristrel brneni: Stiely z Hochlandské dlouhé rucnice
prorazeji brnéni 1épe nez jiné strelné zbrané. U sttel z
Hochlandské dlouhé rucnice se na hod na brnéni
aplikuje modifikace -3.

Smrtict Zasah olovénou kulkou s tvrdou praraznosti
je smrtonosny. Hod 2 na vyfazeni po zasahu puskou
pocitejte jak omracen.

24 7l. vzéacnd g

28zl vzacna 8.

vzacna 11,
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Priboji tvait v tvar protivnikovi miize dobré brnéni znamenat rozdil mezi Zivotem a smrti,
Nejlepsi znama brnéni jsou vyrabéna zbrojiri trpasliku, kteri velmi dobre rozumi tajemstvi ocele
a ohné. Ostenlandsti lovci casto nosi vytvrzené koZené vesty, méststi vojaci casto pouZivaji draténée"
vesty a zelezné naprsni krunyte. Rissti kovari dokazi vykovat velmi dobré brnéni, v davnych casech!™
byli tomuto umeéni vyuceni od trpasliki. V Mordheimu pouze bohati a mocni si mohou dovolit

takovy luxus, jako je viastnictvi dobrého brnéni,

%ﬁgé W 2071 bézna
Hod na brnénf: 6+ (+1)

Speciélni pravidlo:

Ochrana pred zranénim: (viz. Str. g)

T&6¢ banénd 407l bézna.

Hod na brnénf: 5+ (+2)

Speciélni pravidlo:

Velmi tézke: Véletnik vybaveny tézkym brnénim
nemuze pouzivat rychlostni schopnosti. Navic pokud
je vybaven zaroveri i §titem, m4 postih -1 Pohybu (M).
Tento postih neplati v sedle.

Ochrana pred zranénim: (viz. Str. g).

Stit
Hod na brnénf: 6+ (+1)

Speciélni pravidlo:
Kryt: (viz. Str. 9).

a)]sv ?E 4 V?t /E
Specidln{ pravidlo:

Parirovani. (viz. Str. g)
Kryt: (viz. Str. 9).

it

Speciélni pravidlo:

Ochrana pred omracenim: Model s ptilbou ma
specidlni hod na zachranu 4+ proti omraceni Pokud
se tato zachrana povede, model je pouze sraZen, neni
omracen. Model s piilbou je navic imunni na pravidlo
otfes mozku.

Voanénd 3 tthilmannt 8ozl

Brnéni z ithilmaru je lehké brnéni, které dava zdklad
pro hod na brnéni 5+ (+2).
Ochrana pred zranénim: (viz. Str. 9).

BJBM 2 gzowgﬂu 120 zl.

Brnéni z gromrilu je tézké brnéni, které dava zdklad
pro hod na brnéni 4+ (+3),

Tézke: Valetnik vybaveny gromrilovym brnénim
nemuize pouzivat rychlostni schopnosti. nezpomaluje
vs$ak pohyb v kombinaci se $titem.

Ochrana pred zranénim: (viz. Str. 9).

5zl bézna

bézna

5zl

10 zl. bézna

vzacna 11

vzacna 11

123

“)ﬁazajféa 3t Bife 10z beang
Hod na brnénf: 6+

Specidln{ pravidlo:

Kiize. Kazajka je vytvofena pro lehky pohyb a
Hod na brnéni za kazajku nelze kombinovat s hodem
na brnén{ za §tit, nebo péstni §tit. Pokud bojovnik tuto
kombinaci m4, vzdy vyberte pouze jeden typ ochrany
pro hod na brnénf (bud’ stit/péstni stit, nebo kazajku).
Kazajku mohou pouzivat vSechny modely, které podle
svého rozpisu mohou pouzivat néjaké brnéni.

Pavéza

Hod na brnénf: 6+ (+1)
Speciélni pravidlo:
Velky kryt: Bojovnik pouZivajici pavézu se povazuje v
krytu proti stfelbé (-1 na zdsah). V boji na blizko se
pavéza povazuje za §tit (viz. pravidla pro §tit), ale
pouze proti uUtokim vedenym z jednoho smeéru.
ProtoZe je pavéza velmi tézka, bojovnik ma postih —1
k pohybu (tedy v kombinaci s tézkou zbroji -2).

Jesveché baneént
Hod na brnénf: +1
Speciélni pravidlo:
Jezdecké muiiZze pouzivat pouze vale¢ny of. Brnéni
pfiddvd +1 na hod na brnéni, tedy vkombinaci s
koném (ktery dava jezdci sdm o sobé +1) dava
dohromady +2 k hodu na brnéni. Tedy jezdec v tézké
zbroji na vale¢ném ofi s jizdnim brnénim ma hod na
brnéni 3+.

10 zl. vzacné 8

8o zl. vzacné 8



Ve
Rano a bk sz bens
Bojovnik uzivajici lano s hdkem muize
nohem snaze $plhat po rozborenych zdech. Ma-li
model ve své vybavé lano a hak, muze prehodit
nezdafeny test na iniciativu pti §plhani po zdi nahoru
¢idolu

ety & gy

Pouzivani jedi je véc, které se v normalnim svété
kazdy radéji vyhne. Ovsem v bezohlednych a
brutdlnich  bitvach,  které  se  dennodenné
v Mordheimu odehravaji, casto néktery gang nevaha
potrit cepele svych zbrani jedem.

Pri nakupovéni jedi a drog vam obchodnik za
uvedenou cenu prodd D3+1 davek. Jedna pouzitd
davka vydrzi na jednu potycku (v pfipadé jedu na
jednu zbran, v pripadé drogy pro jednu osobu). Jedy
nemohou byt aplikovany na zbrané na strelny prach.
Pred bitvou je nutné poznamenat do rozpisu, Ze
konkrétni hrdina jed pouzivd, piipadné na jakou
zbran.

Cerny lotos 10+D6 zl. vz4cna g
V' hlubokych lesich jiznich zemi roste extrémné
jedovata rostlina zvana cerny lotos. Je velmi cenénd a
vyhledévana alchymisty, zabijaky, ¢arodéji Zapadniho
pobiezi a znudénymi manzelkami. Zbrarn namocena v
¢erném lotosu automaticky zrani, pokud padla $estka
pfi hodu na zésah. Stdle muzete hézet i na zranéni,
muiZe padnout dalsi Sestka, tedy kritické zranént.

Temn4 snét 30+2D6 zl. vzacna 8
Tento jed je ziskdvan z Heldrakel, obrovskych
motskych hadt souzicich Zapadni ocedn a pobiezi
Naggarothu. Nepatrné zranéni infikované temnou
snéti vyvolava ukrutné bolesti, ochromuje ty nejtvrdsi
muZe. Jakykoliv zasah zbrani potfenou temnou snéti
ma bonus +1 k sile. Modifikace hodu na brnéni bere v
uvahu i tento bonus.

Houbicky §ilené CepiCky  30+3D6zl.  vzéacndg
Obévany kult skretich fanatiki z Hor na okraji“svéta
uziva tyto halucinogenni houby, aby je pfivedl do
zbésilého stavu.

Efekt bojovnik, ktery pied bitvou pozil houbicky
gilené cepicky, bude v bitvé zbésilym. Houbicky
nemaji zadny efekt na nemrtvé jako upiry a zombie, ¢i
posedlé. Vedlejsi dcinek: po bitvé si model dvéma
kostkami. Pokud je soucet dva nebo tii, model se stava
trvale tupym.

Tato cdst pravidel popisuje vsechny podivné a neobvyklé véci, ktere vasi bojovnici mohou
nalézt v ruinach, nebo zakoupit od obchodnikii a handliiti v osaddach a vesnicich okolo mésta
Mordheim. Pouze hrdinové mohou kupovat a nosit vybavu, kterd je popsana témito pravidly.
Nelze je dat pomocnikim, vyjma pripadi, u kterych je to vyslovné uvedeno.
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Rudy stin 35+D6 zl. vzacna 8
Listy krvavého dubu rostouctho v Estalii dostaly
jméno rudy stin. Jedna se o velmi ndvykovou drogu
poskytujici uzivateli nelidskou rychlost a silu.

Efekt. Model, ktery uzil rudy stin, ma v bitvé
iniciativu zvysenou o D3, pohyb a silu zvy$enou o 1.
Efekt trvé jednu bitvu. Rudy stin nema zadny efekt na
nemrtvé jako upiry a zombie, ¢i posedlé.

Vedlejsi efekt. Po bitvé hodte dvéma kostkami. Pokud
je soucet dvé nebo tfi, uzivatel se stal zavislym na
rudém stinu a vy mu musite po kazdé bitvé dat novou
davku, jinak opusti va$ gang. Pokud padlo 12,
uzivatelova Iniciativa (I) je trvale zvy$ena o jedna.

Kofen mandragory 25+D6 zl. vzacna 8
V Sylvénii lze nalézt kofeny mandragory, které maji
tvar ¢lovéka. Jedna se o chuti odpornou, jedovatou
rostlinu, kterda pomalu zabiji toho, kdo ji uziva,
umoziuje mu ovsem prestat velké bolesti.

Efekt. Kofen mandragory zpuisobuje, Ze se Clovék
nestara o bolest. Jeho odolnost je pro jednu bitvu
zvy$ena o jedna a kdyz by mél byt omrdcen, je pouze
sraZen. Koten mandragory nemd zadny efekt na
nemrtvé jako upiry a zombie, ¢i posedlé.

Vedlejsi efekt. Mandragora je velmi jedovata. Po bitvé
hodte dvéma kostkami. Pokud padlo v souctu dvé
nebo tfi, model ma trvale snizenu odolnost o jedna.

u{c I/ : VEEV EE/
Talismany se vyskytuji v rozmanitych tvarech a
velikostech, nejcastéji to byva symbolické kladivko

pozehnané Sigmaritskym mnichem nebo vyrezani
hlava trpasliciho boha.

10zl.  vzécnid 8

Kdokoliv s talismanem §$tésti miiZze ignorovat prvni
zasah v bitvé na hod 4+ Zdsah nemuze zpusobit
zadnou vyhodu, vzdy je zrusen pouze prvni zdsah.
Jeden hrdina mutiZe vlastnit pouze jeden talisman. Hod
na talisman se vyhodnoti az pokud nebyl zasah
parirovan.




Suécend voda 10+3D6 z1. (D6 dévek)

vzacna 6
(pro Sigmarovy sestry a Lovce ¢arodéjnic bézna)
Cistd voda z horskych pramenti vysvécend nékterym

vy

z téchto knézi ma byt schopna spalit vse temné a zIé.

Lahvicka se svécenou vodou obsahuje dostatek této
vzacné kapaliny na jedno pouziti. Pouziva se jako
vrhaci zbrari, dosah je dvojnasobkem uzivatelovy sily.
Pouzijte uzivatelovo Uméni stielby (BS) pro zjisténi,
zda se strefil, jako u vSech vrhacich zbrani ignorujte
postih za nadpolovi¢ni vzdélenost. Uspésny zasah
zpusobi nemrtvym, démontim a  posedlym
automatické jedno zranéni bez moznosti pouzit
brnéni. Nemrtvi a posedli nemohou pouzivat svécenou
vodu.

CIft plast
Vyroben z viasti elfich panen a protkan listim stromi,
elfi plast je zdzrak spatrit. Valecnik obleceny do
elfiho plasté splyvd se stiny a je velmi obtizné jej
zasdhnout se strelnou zbrani. EIfi pldsté se vyjimecné
objevi u prekupnika na prodej, obcas jsou ukradeny
padlym elfiim, pripadné je mohou elfové vénovat
svym prateliim jako odmeénu za néjakou sluzbu.

40+3D6 zl.  vzacnd 12

Bojovnik snazici se strelit na protivnika v elfim plasti
ma postih -1 na zasah.

%nwfié E’t’py 25+D6 zl. (D3 dévek)

¢ v

Nejlepst lovecké sipy vyrabeii honci Drakwaldského
hvozdu. Maji ostrou kousavou Spici zpusobujict velké
bolesti zasaZenemu cili. Zdatny strelec dokdze s
loveckym sipem znatelné ubliZit jedinou strelou.

Model uzivajici kratky luk, luk, dlouhy luk nebo luk
elfti z néj muze stiilet lovecké §ipy. Potom pridava +1
na hod na vyfazeni. Jedna davka §ipt1 vystaCi pro
jednoho bojovnika na jednu potycku.

Cesnel
Jedna se o béznou bylinu uzivanou jako koreni. Tvrdi
se, Ze zahdni upiry a jiné obyvatele temnot.

vzacna 8

1zl bézny

Pokud chce upir napadnout model majici ¢esnek, musi
nejdiive tspésné hodit test na moralku. Cesnek vydrzi
pouze jednu jedinou bitvu proti gangu s upirem, at je

pouzit nebo ne.

gtié 5 zl. (D3 kust)

Draténé sit€, pouzivané napt. gladiatory, mohou byt
uzivany v boji. Ve strelecké fazi, mtize model jednou
za hru vrhnout sit misto stfileni stielnou zbrani. Pro
zjisténi, zda model zasdhnul, pouzijte standardni
pravidla pro stfelbu, neplati vsak postihy za
nadpolovi¢ni vzdalenost ¢i za pohyb. Dosah hodu je
dvojnasobek sily vrhajicitho. Pokud byl zasah tspésny,
zasazeny model se ve svém nésledujicim kole nemize
hybat, strilet ¢i sesilat kouzla, neni véak nijak jinak
omezen. Hozend sit jeztracena.

béZna
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“)Bugmmu"m OB 304306 21, (D3+1 dévek)
vzacny 9

Ze vsech trpaslicich pivovarti je nejznaméjsim pivovar

Josefa Bugmana. Jeho mok je znam v celém svété a je

mnohymi uznadvan jako nejlepsi.

Gang, jehoz clenové pred bitvou vypiji soudek
Bugmanova moku, bude v bitvé imunni vi¢i strachu a
panice. V soudku je pro gang dostatek moku na jednu
bitvu. Elfové nemohou pit Bugmantiv mok, nezvladaji
ucinky zpusobené timto mokem.

Vowiba Gousel

(nedostupna pro Lovce ¢arodéjnic a Sigmarovy sestry)
Neékdy se di u nékterého z kupcit narazit na tajemnou
knihu, jeZz muiZe obsahovat poznatky nékterého z
carodej.

100+D3x25 zl

Pokud je v gangu kouzelnik, mtize se z knihy naucit
jedno dalsi kouzlo, které si nahodné hodi bud na své
tabulce magie nebo na tabulce niz$i magie. Kouzelnik
nemtize knihu pfedat nikomu dal§imu. Jeden model
smi mit pouze jednu knihu

Pismo svate
(pouze pro modely schopné sesilat modlitby)
Modlitebni knihy, spisy zdzraku, evangelia apod. Jsou

rucné opisovdna v Sigmarovych a Ulrikovych
pisdrndch a jsou vénovana i proddavana véricim.

50+D3x10 zl. vzacna 8

Véfici mohou citovat z téchto knih, by posilili viru
svou. Knézi lovcu carodéjnic Sigmarovych sester,
Ulrikovi i Taalovi knézi se svatou knihou muze piidat
+1 k hodu na seslani kouzla. V gagnu mtiZe byt pouze
jedno pismo svaté.

v/ » /
Réctoé bplingy 204206 21, (D3+1 davek)
vzacné 8
Nékter€ rostliny, které Ize nalézt na brezich reky Stir,
maji hojivé ucinky. Bylinkarky sbiraji jejich koreny a
listy, aby Iécily choroby a bolesti.

Hrdina s lécivymi bylinkami je mutze jednou za
potycku pouzit ve své fazi zotaveni, pokud neni
v boji zblizka. Bylinky mu vylé¢i vsechny ztracené
body zranéni (W), o které v této potycce piisel.

Svati WM) @uw 15+3D6 zl

vzacna 8
(pro Sigmarovy sestry a knéze vzacnost pouze 6)
Relikvie jsou béznymi ve starém sveété — Sigmarovy
viasy, ulomky Ulrikova kladiva, zuby démonich
princt, vse je proddvano tém, kterf chtéji koupit.

Model s relikvii automaticky projde prvnim testem na
mordlku v bitvé. Pokud mé relikvii velig€l, projde
automaticky prvnim testem prohry, pokud jesté v
bitvé nehazel zadny test na moralku. Relikvie ma vliv
pouze na prvni test, vlastnictvi vice relikvii nema
zadny vliv na druhy a dalsi testy v bitvé. Jeden hrdina
smi mit jen jednu relikvii.



Vavalitrd stéelinp pach 3021, (D3 davek)

vzacnd 11
Tento strelny prach je mnohem lepsi (rozumeéj cistsi)
nez ten, ktery je bézné k mani,
Strely vystielené s pouZitim tohoto prachu maji +1 k
sile. Pytlik kvalitniho stfelného prachu vysta¢i na
jednu bitvu pro vSechny zbrané na sttelny prach, které
model ma.

Luceana

Model vybaveny lucernou muze piidat 6 palci ke
vzdalenosti pti odhalovani schovanych neptétel.

Yauchatsha Guba
Gang s kucharskou knihou mtize zvys$it maximalni

pocet svych modeld o jeden. Nemrtvi nemohou
pouzivat kuchatskou knihu. Gang mtiZze mit pouze

5 zl. bézna

30+3D6 vzacnay

jednu  kuchafskou knihu. Kniha muze byt
kombinovénas Pul¢ikem zvédem.

Kvtrata

Kuni a vale¢ny off 30/50 zl. vzacny 8/11

(pouze pro lidské gangy)

Jeden z vasich hrdinti smi osedlat koné ¢i valecného
ore. Pouze lidé mohou kupovat koné a ofe a jezdit na
nich. K poslouchd svého majitele a proto muze do
6" pouzivat jeho Moralku (Ld), ne vsak velitele gangu.

MWSBS ST WTIALd
8 00 33 13 0 5
8 3 0 33 131 6

Vale¢ny of je specidlné vycvicen pro boj. Proto mutize
bojovnik piehodit jakykoliv test na ovladani (Ld)
zvitete. Druhy vysledek vZdy plati.

Psi 20+2D6 zl. vzacni 8
(nedostupny pro Skaveny, Nemrtvé a Kult posedlych)

Kuri
Vale¢ny of

Pokud zakoupite psa, bude bojovat jako by se jednalo
o dalsi model gangu, bude ovéem veden jako majetek
jednoho z vasich hrdind. Pokud jsou ve hie vyfazeni z
boje, jejich Sance na pieziti je stejna jako u pomocnikil
(1-2 zemftel, 3-6 prezil). JelikoZ pes posloucha jen
svého pana, muze si brat do 6“ Mordlku (Ld) svého
majitele, ne véak velitele gangu. Véle¢ni psi se pocitaji
vi¢i moznému maximu modeli1 ve vaSem gangu. Jeden
hrdina mtize mit maximalné jednoho psa. Psi se fidi
pravidlem pro zvifata (str. 16) a pro malé cile (str. 11).
Psi pouzivaji podstavce 20x20 mm.

MWSBS S T W I A Ld
6 4 0 43 14 1 5

Pokud se do vaseho gangu nehodi pes, muzete jej
nahradit jinym vhodnym zvifetem.

Pes
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Vittajsfp Bedwabup pIAFE 5006zl vzden g

(pouze Zoldacké gangy, Averlandsti)
Nékteri bohati velitelé se rddi predvadéji a kupuji
drahé obleceni z hedvabi dovdzZené z dalekého

vychodu. Hedvabi je nejdrazsi znamou latkou a casto
pritahuje pozornost — zejména zIodéjii a zabijakii.

Zoldacky gang, jehoz viidce mé4 hedvabny plast, muze
ignorovat prvni test prohry v bitvé. Pokud byl oviem
model ve hie vyfazen z boje, hod'te kostkou, na hod 1
je plast zniCen. Majitel plasté si také muze pti shanéni
vzacnych predmeéth pricist k vysledku +1.

Mapa Moxdbetmue

Nekteri z obyvatel, kteri prezili katastrofu, se Zivi tim,
Ze kresli mapy mésta dle své paméti a ty pak
proddvaji. Mnohé z map jsou podvrhy, nebo byvaji
mapy zastaralé, neodpovidajici soucasné situaci.

Mapa mlZe pomoci orientovat se gangu ve meéste.
Kdyz mapu pouzijete, hod'te kostkou a fid'te se podle
tabulky. V jedné pobitevni fazi muze byt pouzita jen
jedna mapa:

20+2D6 zl.  vzéacnd g

1 Podvrh. Mapa je bud’ podvrhem, nebo je naprosto
bezcenna. Zmatla vas a vy jste zabloudili. Ve vasi
pristi pobitevni fazi si pti pro hledavani odectéte jeden
vrasnivec.

2-3 Nepresnd mapa. Mapa uz davno neplati, ale
pfesto vam pomohla orientovat se. Pri pristim
prozkoumavani ruin miZete piehodit jednu z kostek,
musite ale potom akceptovat druhy vysledek.

4 Katakomby. Mapa ukazuje cestu spletitymi
katakombami pod méstem. Ve vasi p#isti pobitevni
fazi si prictéte k prohledavani jeden vrasnivec.

5 Presnd mapa. Jednd se o podrobnou mapu
odpovidajici souasnému stavu. Pfi pti§tim prazkumu
ruin muzete prehodit az tii kostky, musite u nich
ovsem akceptovat druhy vysledek.

6 Mistrovskd mapa. Je to jedna z dvanacti map
vyrobenych  pro  hrabéte von  Steinhardta
Ostermarksého. Od nynéjska muzete vzdy pfi
prazkumu ruin prehodit jednu kostku, pokud hrdina,
ktery mapu m4, nebyl pii hie vyfazen ven z boje. Tato
mapa miiZze byt v gangu pouze jedna.

Sballapiny sty

vzacnay

Jedna se o kapky zdzracné vody ze svatych pramenii v
Couronni. Shallaya je bohyni hojeni a milosti, a rikd
se, Ze tato voda chrdni proti otrave,

10+4D6 zl. (D6+1 déavek)

Model, ktery vypil flakének Shallayinych slz na
zacatku bitvy je imunni vici véem jedim. Nemrtvi a
posedli nemohou pouzit shallayiny slzy. Ve

je dostatek tekutiny pro jednu bitvu.



Lous
Lou¢ dava +4“ k odhaleni schovaného. Zapalena lou¢
zabira jednu ruku. S lou¢i je mozno provést jeden (a
pouze jeden) utok v boji zblizka, ktery se pocita
stejné jako utok palici. Protivnik, ktery je louci
zasazen siv tomto kole boje pocita postih -1 na zasah.
Neplati pro bojovniky imunni na stracha psychologii.
Model s hotici pochodni vyvolava strach u vsech
zivych zvitat. Lou¢ nemuze zputsobit kritické zranéni.

W”mé @@&60 25+3D6zl. vzacné 9

Pokud nebyl hrdina s kyvadélkem vyfazen z boje,
muiZe si hodit po bitvé test na moralku. Pokud byl test
uspésny, mize pii hledani dlomku ve fazi prazkumu
prehodit jednu kostku. Tato kostka jiz pak nemuze
byt znovu prehozena. Gang smi vlastnit pouze jedno
kyvadélko.

Teotové Gaaty

(nedostupné pro Lovce carodéinic a Sigmarovy sestry)

5zl bézna

40 zl. vzacné 7

Hrdina s balickem tarotovych karet do nich mutize
pfed kazdou bitvou nahlédnout. Hod'te test na
moralku. Pokud se test povedl, hrdina zjistil pfiznivé
indicie o své budoucnosti a pfi hleddni tdlomki
vrasnivce ve fazi prizkumu miZete k jedné kostce
pricist, nebo odecist 1 (dokonce i tehdy, kdyz byl
hrdina vyrazen z boje). Pokud pii testu padly dvé
stejnd Cisla, karty piedpovédély $patné udalosti hrdina
se odmita zucastnit nadchazejici vypravy do mésta -
tuto hru se musi gang obejit bez néj. V gangu smi byt
jen jedny tarotové karty.

Lastava
Zastava vyZaduje jednu ruku a muze byt nesena
libovolnym hrdinou. Bojovnik gangu do 12“ od vlajky
si muze pficist +1 k Morélce (Ld) pfi testu na
osamoceni a pifpadné hod také piehodit (pamatujte
ale, Ze nelze piehodit piehozeny hod). Gang smi mit
jen jednu zastavu,

BJW 110%6& 2071

Krali¢i nozka umoziiuje piehozeni jednoho D6 hodu
(neni vSak mozné piehodit jednu kostku 2D6
hodu)v prubéhu jedné potycky. Pokud na prehozeni
padne 1 prestane nozka nosit $tésti a je nadale
k ni¢emu. Hrdina smi mit jen jednu nozku. Krali¢i
nozka nemuze piehazovat Talisman §tésti.

Rabvicha & olejerm 1021 (D31 davek)  bezna

Lahvitka s olejem funguje stejné, jako lahvicka se
svécenou vodou. Pouziva se jako vrhaci zbrari, dosah
je dvojnasobkem uzivatelovy sily. Pouzijte uzivatelovo
Umeéni strelby (BS) pro zjisténi, zda se strefil, jako u
vsech vrhacich zbrani ignorujte postih za nadpolovi¢ni
vzdalenost. Pokud byl cil dspésné zasazen, do konce
hry méa na hod 3+ $anci vzplanuti (viz pravidla pro
vzplanuti).

10zL vzéacna 5

vzacna 10

127

“j]egci 15+2D6 zl. (D3+1)

Jedna sada jezki vystaci na jedno pouziti. Po vyhlaseni
napadeni protihratem je muze napadeny hodit pied
sebe hrst jezku. Napadajici model je zpomalen o D6,
Pokud bojovnika napada vice modelt, pole s jezky
pokryva vyse¢ 9o° (tedy pokud napadaji bojovnika dva
utocnici ze stejného sméru, jezci zpomali oba dva,

vvvvv

vzacna 6

toho, proti kterému je bojovnik hodil).
Lapalna bomba
vzacnd 9

(pro trpaslici lovee pokladii je vzacnost 6)

Bomba muiZe byt vrzena ve stfelecké fazi. Pouziva se
klasické Umeéni stielby (BS) bez postihu za pohyb a
vzdalenost a dostah se rovna dvojnasobku uzivatelovy
sily. Pokud vrhajici bojovnik zasahl cil, ten dostane
zasah se silou 4 s postihem -2 od hodu na brnéni.
Vsechny modely do 2“ od cile dostanou zasah se silou
2. Pokud se vrhajici netrefil, dostane cilovy model a
vSechny modely do 2“ od néj zasah se silou 1. Pokud
padne na zasah 1, vrhajici nestacil odhodit bombu vcas
- v takovém piipadé si hodi test na Iniciativu (I):
pokud byl dspésny, dostane vrhajici a véechny modely
do 2 0 néj zasah se silou 1. Pokud hod tspésny nebyl,
dostane vrhajici zasah se silou 4 a modely do 2 od néj
zdsah se silou 2. Bomba nezptisobuje kritickd zranéni.

“\DM 305 15+2D6 zl.

Véle¢ny roh lze pouzit jednou za bitvu kdykoliv
béhem hracova kola (napiiklad pied hodem na
prohru). Zatroubeni zvedne moralku vSem clentim
gangu o 1. Tento U¢inek trva do zaCatku hracova
nésledujictho kola. V' gangu smi byt jen jeden vale¢ny
roh.

%WQOEI@ 40+2D6 zl.

Hrdina pouZivajici dalekohled mize v kazdém kole
prodlouzit dosah své zbrané, ktera ma dostiel alespori
18“ o dalsich 6“. Navic m4 ztrojndsobenou vzdalenost,
na kterou odhali schované nepratele. Hrdina muze
mit pouze jeden dalekohled.

Lapalné $p  30+D6 (D6 sipi)
Zéapalné §ipy je mozné pouzivat pouze ke vsem
druhtim lukd. Bojovnik zranény zapalnym $ipem si
pocita +1 k hodu na vyrazeni.

25+2D6 zl. (D3+1 Kkust)

vzacna 8

vzacna 10

vzacna 9
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Piedmét
Cep

Drevec

Dyka
Halapartna

Hul

Jezdecké kladivo
Kladivo

Kopi

Lamac mecu
Mec

Obouru¢ni zbrari
Palcat

Palice

Rapir

Remdih

Sekera

Zbrari z gromrilu
Zbrari z ithilmaru

Dlouha puska
Dlouhy luk

Elfi luk

Kratky luk

Kuse

Luk

Opakovaci kuse
Pistole/par

Prak

Rucnice

Samostfil

Soubojové pistole/par
Trombén

Vrhaci noze, hvézdice

Vanént

Brnéni z gromrilu
Brnéni z ithilmaru
Jezdecké brnéni
Péstnf stit

Lehké brnéni
Pavéza

Prilba

Stit

Tézké brnéni
Tvrzena kazajka

")ﬁnzliiné vpbava

jCerny lotos

y(nedostupny  lovciim
Sigmarovym sestrdm, pro skavery vzacnost pouze 7)

| Rman o boj Jiifa

Cena (kust) Dostupnost

10
10

1. zdarma/2

12
6
10
5
7
25
10
14
5
3
15
7/

5
4xcena
4xcena

120
15
30+3D6

20
10
30
12/24

28

20
24/48

24

8o
8o

20
10
10

40

10

30+3D6
10+D6

carodeéjnic,

Bézna
Vzdacna 8
Bézna
Bézna
Bézna
Vzacna 10
Bézna
Bézna
Vzécna 9
Bézna
Bézna
Bézna
Bézna
Vzacna 8
Bézna
Bézna
Vzacna 11
Vzacna 11

Vzacna 11
Bézna
Vzacna 10
Bézna
Bézna
Bézna
Vzdacna 8
Vzacna 8
Bézna
Vzdacna 8
Vzacné 9
Vzacna 10
Vzécna 9
Vzécna 5

Vzacna 11
Vzacna 11
Vzdacna 8
Bézna
Bézné
Vzacna 8
Bézna
Bézné
Bézna
Bézna

(D3+1) Vzécna g9
(D3+1) Vzécna 9
knézum a

128

Piedmét Cena (kusit) Dostupnost
Cesnek il Bézna
(nemiize byt zakoupen nemrtvymi)
Dalekohled 40+2D6 Vzacna 10
Elfi plast 40+3D6 Vzacna 12
Hedvabny plast 30+2D6 Vzécna 9

(pouze pro zoldaky a Averlandske)
Houbicky 30+3D6 (D3+1) Vzacna g
Jezci 15+2D6 (D3+1)Vzacna 6
Kniha kouzel 100+D3x25  Vzicnd 12
(nedostupna Lovcim carodeinic, knézim a
Sigmarovym sestrdm)

Kotren mandragory 25+D6  (D3+1)Vzacna 8
Krali¢i nozka 20 Vzacna 10
Kuchai'ska kniha 30+3D6 Vzécna 7
K 30 Vzacna 8
(pouze pro lidj)
Kvalitni stielny prach 30 (D3) Vzacna 11
Kftesadlo 2 Bézna
Lahvitka s olejem 10 (D3+1) Bézna
Lano s hakem 5 Bézna
Lécivé bylinky 20+2D6 (D3+1)Vzécna 8
Lovecké sipy 25+D6 (D3) Vzécna 8
Lou¢ 5 Bézna
Lucerna Bézna
Mapa Mordheimu 20+2D6 Vzacné 9
Pes 20+2D6 Vzacna 8
(nedostupny skavenim, nemrtvym a Kultu
posedlych)
Rudy stin 35+D6 (D3+1)Vzacna 8
Shallayiny slzy 10+D6 (D6+1) Vzécna 7
(nedostupné nemrtvym a posedlym)
Sit 5 (D3) Beézna
Pismo svaté 50+D3x10 Vzacna 8

(pouze pro lovce carodéinic a Sigmarovy

sestry)

Svata relikvie 15+3D6 Vzéacna 8
(pro knéze a Sigmarovy sestry vzdcnost

pouze 6)

Svécend voda 10+3D6 (D6) Vzacna6

(bézna pro lovce carodéinic a Sigmarovy
sestry;nemuize byt zakoupena nemrtvymi)

Vélecny of 50 Vzéacna 11
(pouze pro lidj)

Talisman $tésti 10 Vzacna 8

Tarotové karty 40 Vzécna 7

Temna snét 30+2D6 (D3+1)Vzécna 8
(nedostupna lovcim carodéinic, knézum a

Sigmarovym sestrdmn)

Vélec¢ny roh 15+2D6 Vzacna 8
Vrasnivcové kyvadélko  25+3D6 Vzéacna g
Zapalna bomba 25+2D6 (D3+1) Vzacna 9
(trpaslict lovci pokladi maji vzdcnost 6)

Zapalné sipy 30+D6 (3D6) Vzacnag
Zastava Vzécna 5

Lﬁﬁmm T



] Ol ab ":

NS

Dobie vyuzity oheri je nejzakladnéjsim pomocnikem
¢lovéka. Pokud je vsak pouzit jako zbran, je stejné
smrtici jako uzitetny. A v ulicich Mordheimu je
pouzivan jako zbrari velmi ¢asto.

Pokud byl bojovnik v priibéhu hry zasazen lahvickou
solejem, muze zplsobit zasaZeni tohoto bojovnika
nasledujicimi zbranémi a kouzly jeho vzplanuti: louc,

kos na oheri, zapalné $ipy, zdpalnad bomba, U'Zhulské
ohné, Zvraceny oherl.

Na konci kola, ve kterém byl olejem potfisnény
bojovnik  zasazen  hoficim  predmétem  (za
predpokladu, Ze mezi tim nebyl vyfazen z boje) hod'te
D6. Na hod 3+ bojovnik vzplal. Na vzplanuti se haze
pouze jednou i v piipadé, Ze bylo provedeno vice
uspésnych zasahu! Vziialy bojovnik zasahuje véechny
své protivniky pouze na 6+ a navic dostane na nakonci
kazdého kola zasah se silou 3. Na konci své nasledujici
faze zotaveni se planouci bojovnik, snazi uhasit oheri.
To se mu povede na hod 4+ Pokud se mu uhaseni
nezdati, dostane na konci svého kola opét zasah se
silou 3. Takto postupujte, dokud neni bojovnik
uhasen, nebo vyrazen zboje. Ostatni bojovnici
z téhoZ gangu se mohou také pokusit bojovnika
uhasit. Musi se dostat do kontaktu podstavcil s
hoficim modelem a ve fazi zotaveni tspésné hodit 4+.
Bojovnik snazici se uhasit oheri se muze ve své fazi
pouze pohnout, nemtize vSak napadat, bézet, strilet,
nabfjet ani kouzlit. To plati jak pro hasici pfétele, tak
pro vzplanutého bojovnika.

AR N
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Prestoze velky pozar radil ve mésté nékolik dni, stéle
je toho mnoho, co mtiZe ohen stravovat. A pokud je
v néjaké budové schovany nepfitel, je podpaleni
nejlepsi zptisob, jak ho dostat ve zmatku ven.

Je dobré se pied hrou domluvit, které budovy
nemohou hotet (napf. zcela kamenné budovy atd.).
Horici budovy oznacte néjakym Zetonem, nebo vatou,
predstavujici kout.

Lapalent

Budova muZe vzplanout pokud:

- na cil, ktery stoji uvniti budovy byl vystfelen zapalny
§ip a nezasahl jej.

- na cil uvnitt budovy byla hozena zapalna bomba a
nezasahla jej.

-v budové byla omracena nebo vyfazena postava
s hotici pochodni, nebo kosem na oheri.

V takovém piipadé si majitel zapalného piedmétu
hodi na zasazeni a hod na zapéleni podle niZe
uvedené tabulky.

“Podpalovant

Bojovnici mohou zalozit oheri a zapalit budovu také
umyslngé, pokud jsou k tomu patficné vybaven.
Nasledujici predméty a kouzla mohou zapalit oheri:

» zapalné sipy

+ zapalna bomba

+ kos$ na oheri

» pochoderi

» lahvicka s olejem

+ UZhulské ohné (nizsi magie)

+ Zvréceny oheri (magie rohaté krysy)

Vyse zminéné predmeéty a kouzla muzete zamifit na

budovy a podle nize uvedené tabulky zjistit, zda se
jejich pomoci podarilo budovy zapdlit.

"]jlogagz e St dal!
Jak budova hofti, plameny mohou preskocit i na dalsi

budovu. Na konci kola kazdého hrace hod'te kostkou
pro kazdou budovu, ktera hott:

D6 Vysledek

1 Oheri uhas! — Z budovy se pouze jesté kouii.

2-5 Hor7 ddle — plameny dale ¥adi v budoveé, ale
nesifi se z ni nikam dal

6 Siti se — oheti zachvati nejblizéi (nehorici)

budovu do 10 palcti.



Vstoupent do bovict budovy
Vstoupit do plament je jen pro silné povahy a
malokdo se toho odvézi, vétsinou jen pii zoufalé snaze
skrz. plameny uniknout smrti uhofenim. Jsou vsak i
silenci, ktefi vstoupi do hotici budovy, pokud je v ni
jesté co rabovat.

Musite oznamit, Ze model vstoupi do hofici budovy,
jesté predtim, nez danym modelem pohnete. Bojovnik
si musi udélat test na moralku, jestli piekonal strach z
plament. Pokud se test nepovedl, bojovnik nemuze do
budovy vstoupit. Toto pravidlo se nevztahuje na
bojovniky imunni viici psychologii, strachu, nebo na
zbésiléjedince.

Pobpb v boricich budovach

Modely uvniti budovy se budou muset neustéle
vyhybat a uskakovat plamentim (stejné jako ve vSech
téch drsnych ak¢nich filmech) a jedina chyba muze
pro bojovnika znamenat zahubu.

Bojovnik, ktery se chce v hotici budové bézet, musi na
zacatku pohybu splnit test na Iniciativu (I).
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Setwant wonitt bovied budovy

Neni prekvapivé, Ze zustavat uvniti hofici budovy mé
negativni vliv na délku Zivota. Na konci kazdého kola
kazdy model nachazejici se uvniti hotici budovy musi
splnit test na svoji Odolnost (T). Pokud se test
nepoved], koui' z plament bojovnika dusi. Bojovnik

utrzi zasah se silou 2 bez moznosti hodu na brnéni.

Strelba
Plameny a kout vyrazné zhorsuji viditelnost. Proto

ma stielba skrz, pfes, do i z budovy postih -1 na
zasah.
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Reécha
Pokud mé néjaky zvasich hrdint zranéni s trvalym
nasledkem, muzete se rozhodnout poslat ho
k felcarovi, aby se mu pokusil zranéni vylécit. Je
mozné také k felcarovi poslat bojovnika, ktery byl
v posledni bitvé vyrazen z boje a prezil.

Léceni probihd v pobitevni sekvenci. V této sekvenci
se muzete pokusit 1é¢it pouze jednou a pouze jedno
zranéni. Cena za léceni je 5 zlatych. Penize musi byt
zaplaceny dopiedu. Léfeny bojovnik musi vtomto
kole vynechat shanéni vzacnych predmeéti. Jiz nelze
lécit nasledky zptisobené 1écbou. Hod'te 2D6 a
vysledek porovnejte s tabulkou niZe.

Nasledujici zranéni neni mozné vylécit: Chest Wound,
Arm wound, Blinded in One Eye and Old Battle
Wound. Tyto piedstavuji zranéni, ktera si ssebou

vezme bojovnik do hrobu.
3

e il

Pokud je hrdina ochoten si pfiplatit, dostane se mu od
felcara nadstandardnich sluzeb, jako napiiklad hlt
koralky pred zdkrokem, nebo nezakrvacené
prostéradlo. Za piiplatek 20 zlatych si muze hrdina
pficist k hodu na lécbu +1.

/ / 4 Ve v o/
Chramagicly sakoh hondetin:
Operace zlamanych koncetin (Leg Wound, Smashed
Leg, and Hand Injury) bude nejspise piimocara a kruta

zélezitost

2-3 ,SeZerite nékdo knéze!‘

Nestastny pacient zemfel na velkou ztratu krve. Je
mrtvy a musi byt odstranén z deniku gangu, jeho
vybaveni je v§ak pro gang k dispozici.

4 ‘Tohle musf pry¢.'

Chirurg tusil nezbytnost amputace koncetiny pro
zastaveni infekce. Pokud se jednalo o nohu, model
pfijde o polovinu pohybu (zaokrouhleno nahoru);
pokud se jednalo o ruku, bojovnik miiZe nyni pouzivat
jen jednu jednoruc¢ni zbrari.

5-6 ,Promiii hochu, udélal jsem, co se dalo.’
Operace byla netspésna a bojovnik musi vynechat
dalsi hru.

7-8 ,Smiila’
Operace byla netspésna.

9-10 ,Radéji si dej chvili oraz’

Operace byla tspésna! Bojovnik si mize zranéni ze
svého deniku vyskrtnout. Musi v8ak vynechat pristi
hru.

11-12 ,Chlvéla Shallaye!'
Operace byla tspésna! Bojovnik si mtize zranéni
vyskrtnout ze svého deniku.

RBfpol na mojh:

Zéakrok ulevi dusevnim poruchdm. (Madness and
Nervous Condition.)

2-3 ‘SeZerite nékdo knéze!'

Lékar byl prili§ naruzivy pii svém pocinani. Hrdina je
mrtvy a musi byt odstranén z listu gangu. Jeho vybava
je gangu k dispozici.

4-5 ,Ehm... tohle nenf{ dplné ono.’

Lécba bojovnikovi nepomohla, naopak se jeho stav
zhorsil. Bojovnik je od ted Tupy. Pokud uz bojovnik
Tupy byl, nema lécba zadny efekt.

6 ,Tenhle je néjaky naruseny"

Lécba selhala a bojovnik vysel z lé¢eni jako blouznivy
pomatenec. Bojovnikova Iniciativa (I) klesla o 1 (na
minimum 1). Neni na néj zrovna pfijemny pohled, a
proto zptisobuje strach.

7-8 ,Promiii, hochu, udélal jsem, co se dalo."
Lécba byla netispésna a bojovnik musi vynechat dalsi
hru.

9-10 ,Troska odpocinku a bude§ v pofadku.’
Lécba byla tspésna. Bojovnik si mtize zranéni
§krtnout z deniku, avska musi vynechat nésledujici
potycku.

11-12 ,Chvala Shallaye!"
Lécba je uspésnal Bojovnik si miiZe zranéni
vyskrtnout z deniku .




Alchymista
Pokud mate ve vybavé gangu uschovany alespori
jeden vrasnivec, muZete se rozhodnout s nim zajit za
alchymistou, ktery se muze pokusit udélat z néj
uzitetny amulet. Gang musi mit tento vrasnivec ve
svém inventaii béhem potycky. Jeden z hrdind, ktery
potycku bez thony piestél se misto shanéni vzacnych
pfedméti mutize vydat vyhledat pomoc alchymisty.
Alchymista si vyzadd poplatek 20 zlatych za uziti
svého uméni na vrasnivci. Aby hra¢ zjistil, jaky amulet
alchymista vytvoril, hodi si 2D6:

2 - Nekvalitni kousek: vradsnivec nevydrzel sily
alchymistického ritudlu a je nadobro znicen.
Alchymista vrati hrdinovi 10 zlatych. Zbytek si necha
za snahu a namahu.

3 - Kédmen obnovy: hrdina, vlastnici tento kdmen, si
muze jednou za hru fe své Fazi zotaveni doplnit
v8echny ztracené Zivoty.

4 - Kdmen moci: Majiteli tohoto kamene se zvedne
jedna jeho vlastnost o 1 (i nad rasové maximum -
takova je sila kament). Na zacatku kazdé potycky si
hra¢ hodi D6, aby vidél, ktera z charakteristik je
ovlivnéna:

1- +1 Iniciativa (Initiative)

2 - +1 Pohyb (Movement)

3 - +1 Sila (Strength)

4 - +1 Odolnost (Toughness)

5 - +1 Utok (Attack)

6 - +1 Zranéni (Wounds)

5 — Kdmen odolnosti: Majitel tohoto kamene je zcela
imunni proti véem kouzliim, ktery na néj maji
nezadouci vliv na hod 2+ Imunita také plati na
magické a kouzelné zbrané véetné Sigmarova kladiva.
Hézejte pied hodem na brnéni.
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6-8 - Sily nebyly naklonény: Alchymista byl
nedspésny a nepodafilo se mu vrasnivec pietvofit.
Vréasnivec je nadale ve vlastnictvi gangu a alchymista
10 zlatych vrati. Zbytek si necha za snahu a namahu.

9 - Kémen §tésti: Hrdina s timto kamenem si mtize
piehodit D3 libovolnych hodii béhem hry (pocet
zjistéte pred zaCatkem potycky). Nezapomerite, Ze
nikdy neni mozné ptehodit si jiz piehozeny hod!

10 - Kdmen schopnosti: Majiteli tohoto kamene se
zvedne jedna zniZe uvedenych vlastnosti, Pied
zaCatkem potyckysi vybrete:

Uméni boje (Weapon Skill)
Umén{ stielby (Balistic Skill)
Morélka (Leadership)

11 - Kédmen ochrany: Hrdina s timto kamenem si
pricte ke své ochrané zbroje +1 do maxima 1+ Pokud
postava zbroj nema, ziskava ochranu 6+.

12 - Nekvalitni kousek: vrasnivec nevydrzel sily
alchymistického ritudlu a je nadobro znien.
Alchymista vrati hrdinovi 10 zlatych. Zbytek si nechd
za snahu a namahu
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Stla stale vyzatuje
Uzivani tak mocnych kamentl neni pochopitelné jen
tak samo sebou. Na konci kazdé potycky (po fazi
prohledavéani) si musi hra¢ hodi 2D6 za kazdého
hrdinu, vlastnictho alchymisticky kdmen, aby zjistil,
zda na ném jeho sila nezanechala nasledky. Pii
vysledcich 2-3 a 11-12 (u Skavenu pti hodech 2 a 12,
predstavujici jejich vétsi odolnost pfi zachdzeni
s warpem) byl majitel kamene ovlivnén jeho salajici
temnou silou. Hra¢ hodi D6 a porovna vysledek
s tabulkou:

1 — Zplozenec chaosu!: temna sila a moc
kamene ovladly hrdinovo télo, které zmutovalo do
prisernych tvart plnych chapadel a pahyld, na kterych
jiz. nic nepfipomina ptuvodniho ¢lena gangu - ostatni
Clenové svého nestastného kolegu okamzité zabiji,
nebo pred nim utetou. Tak jako tak, hrdina je
odstranén zdeniku gangu. Pokud byl zmutovany
hrdina c¢lenem gangu Posedlych, nadéle zustava
v gangu jako Zplozenec chaosu (pravidla viz. nize).

2 — Deformace: Kamen vyzatuje prili§
vekou a piili§ zlou energii, které jeho majitel nebyl
schopen nadale odolavat, a kterd na ném zanechala
trvalé nasledky. Sila se projevila znetvofenim, C¢i
vlastnosti 0 1. Hod' 2D6 abys zjistil jaké. Majitel
kamen okamzité zahodi. Pokud néktera zhodnot
klesne na o, propadné télo odporné mutaci a z hrdiny
se stava Zplozenec chaosu (viz. hod 1).

2 --1Pohyb
3 - -10dolnost
4 - -1Sila

5-6 - -1 Uméni boje
7-8 - -1 Uménf strelby
9-10- -1 Iniciativa
11-12 -1 Morélka

3-5 — Nevolnost: Majitel mél u sebe kdmen
prili§ dlouho a vyzarovani neptiznivé ovlivnilo jeho
organismus. Hrdinovi je fyzicky velmi $patné a musi
vynechat nasledujici potycku.

6 — Mutace: Sila kamene ovlivnila nositele
natrvalo a jeho energie presla do néj. Hrdina ma efekt,
ktery kdmen pusobil, natrvalo. Pokud piidaval
nékterou z vlastnosti, hra¢ hodem zjisti, ktera to je a
ta uz hrdinovi ztstane (i pfes rasové maximum).
Kamen timto ztratil veskerou svoji moc a stdva se
bezcennym. Pokud je hrdina ¢len gangu Skavend,
stane se, diky své nebyvalé nové sile, teréem podezieni
a nedtivéry a je posléze zgangu vylouen a musi
odejit. Pokud je hrdina ¢len gangu Posedlych, zvedne
tato mutace jeho sebevédomi natolik, Ze uZz nehodla
ztracet Cas ve spolecnosti takovych nimandii a sdm
opusti gang, aby se vydal budovat nova panstvi chaosu
na vlastni pést. V obou pripadech je hrdina odstranén
z denfku gangu. ObyCejny organismus (tedy ne
skaveni ani posedly) nevydrzi vice nez jednu tak
§ilenou mutaci. Proto pokud dojde k mutaci hrdiny,
ktery byl jiz jednou zmutovan, télo jiz silu nezvladne a
promeéni se ve Zplozence chaosu (viz. hod 1).
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Jak uz bylo zminéno vyse, hrdina, ktery se zméni ve
Zplozence Chaosu je svym gangem zabit, nebo
opuétén. Jeho vybava je vSak gangu k dispozici.
V ptipadé, Ze se jednd o gang Kultu Posedlych miize
Zplozenec nadéale pusobit vgangu, zabird misto
hrdiny, avsak na preziti si hdze jako pomocnici.

Zplozenec disponuje vlastnostmi ptivodniho hrdiny,
av$ak nemuZe jiz pouzivat zadné schopnosti a obdrzi
navic D3+1 ndhodné vybranych mutaci uvedenych v
zéakladnich pravidel Kultu posedlych.

Hruizostrasny: Zplozenec zptisobuje Strach

Nemyslici: Zplozenec je nemyslici stvoreni, které je
Imunni na veskerou psychologii , a které nemuze
zadnym zpusobem ziskavat zkusenosti.

Pohyb: Zplozenec se vkazdé pohybové fazi hybe
2D6 palct pfimym smérem k neptiteli. Nemusi se
jednat o nejblizsiho nepiitele a muze to byt model,
ktery nevidi (ale urcité ho citi, na to vemte jed). MtiZe
lézt po zebiich i zdech normélnim zptisobem. Pokud
ptijde Zplozenec do kontaktu s jakymkoliv
nepratelskym modelem, okamzité Gto¢i a nepfestane,
doku nebude obét vyrazena z boje, prchajici, piipadné
pokud sam Zplozenec nepadne.

Model: model je umistén na podstavci o rozmérech
40X40 mm.
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