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- Predstavte si, Ze ptijdete o svijj
¢ domov, rodinu a vse co mate
Ry ~ behem  jednoho  okamziku.
Predstavte si, Ze vasi milovani jsou mrtvi, vase statky
zniCeny. Predstavte si, Ze jste obéti Odplaty Sigmarova
Kladiva.

Ne vgichni z téch, ktefi se pohybuji v ulicich
Mordheimu, jsou piitahovani jeho bohatstvim a z néj
plynouci moci. Ne v§ichni utekli pfed hriizami
plizicimi se z Krateru. Nékteii z piezivsich obyvatel
stale nazyvaji Mordheim svym domovem. Pomateni
ztratou vSeho co jim bylo drahé a bloumajice ve
skupinkdch ulicemi rozhodli se tito muZi a Zeny
branit svoje mésto pred v&im cizim. Pied lidmi
hledajici vrasnivec i pred priSerami, které dli
v opu$ténych ruindch. S prdzdnymi vyrazy ve
tvarich a silou $ilence bojuji jako ti, kteii nemaji co
ztratit. Jen Sigmarovy sestry jsou usetfeny jejich
gileného zapalu. Tyto zbozné bojovnice jako jediné
vzbuzuji alesport maly kousek dcty v jeich
pokroucenych myslich.

I oni sami sbiraji vrasnivec, pokud na néj v ruinach
narazi. Jednak jim pomaha ziskat minimum nutné
k preziti, ptedevsim vSak shromazd'uji vanou vétsinu
dlomk® na skryté hromadé. Ve své chorobni mysli
jsou totiZ presvédCeni, Ze pravé pri¢ina zkdzy meésta
muze ve velkém mnozstvi zajistit jeho budouci
obnovu a slavu. Mordheimsti se nespojuji s ani
s dobrem, ani se zlem. Snazi se pouze vyuzit veskeré
své zdroje na ziskani jejich mésta a domova zpét.

Zoldaci je povazuji za $flence. Jsou otfesenym lidem
zni¢eného mésta, bojujicim pro véc stejné $ilenou, jako
jsou oni sami. Jsou v8ak skute¢né $ileni? Kdo muiZe rict
jaka ptani mohou byt splnéna tém, kteii vlastni tak
ohromné mnozZstvi vrasnivce, jaké se nachdzi
v ulicich Mordheimu?.

Namezdni bojovnici, Pro najimani namezdnich
bojovniku plati, jako by se jednalo o ri§sky gang.

Presvédcent Mordheimsti jsou neutralni gang.

' s’y Y. / o

Vpbéz bojornibic
Gang Mordheimskych §ilenci musi byt tvofen
minimalné tfemi bojovniky. Méte 500 zlatdkil na

rekrutovani a vybaveni va$i zaCinajici druziny.
Maximalni pocet bojovnikil v druziné je 15.

Prorok: Kazda druzina musi mit jednoho proroka.
Ani vice, ani méné!

Silenec: Gang mtize mit maximalné 3 &ilence.

Sirotek: Gang muiZe mit maximalné 2 sirotky.
Meéstani: Gang muze obsahovat libovolné mnozstvi

o

méstand.

Mirzdci: Gang muZe obsahovat libovolné mnozstvi
mrzaki a az 5 se nepocita do maximalniho poctu
gangu.

ot puseost
Prorok zacina s 20 body zkusenosti.
Silenec zacina s 8 body zkusenosti.
Sirotek zatind s o body zkusenosti.

Vsichni pomocnici zac¢inaji s o body zkugenosti.
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Vybaveni Mordheimskych

Kladivo/palcat
Sekera

Vybavenf Sflencti a Mrzadkt

Zbrané pro boj z blizka
Dyka prvni zdarma, 2 zl.

Kladivo/palcat
Sekera.......ooourennns

Stielecké zbrané
PIaK....oiiieseeneeesesessssssessessesesessssssssssessesses 471
l}rnéni

S vueriirerrieree bbb eb b saenes 10zl

| _i;gbama; ;ﬂﬂngbﬁzim;’(ggcﬁ - _-__H




1 Paoaok

55 zlatdka

Jiskra manie se leskne v oku tohoto mordheimského
obyvatele. 'V jeho hlavé se prolinaji vize o
znovuzrozeni kraje. Zjevuji se mu jeho milovani, ktefi
jej nabddaji k ocisté mésta a k navrdceni svych
Zivotii, Septajicimi hlasy jej vedou vpred. Plamennymi
proslovy hromazduje prorok ostatni zoufalce, kterym
1ict své vize obnoveného mésta a které vzapéti strhavd
k rozhodnym cinim.

Vlastnosti MWSBS S TWTI A Ld
Prorok 4 3 3 33 14 1 8

Vybaveni: Prorok muze byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky Mordheimskych.

Speciélni pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palct od kapitana
muiZe pouzit jeho Morélku (Ld) pro testy na moralku.

Fanatik: Proroci nasleduji hlasy ve své hlavé, které je
plni sebevédomim. Jsou proto Imunni na strach.

Kazatel: Proroci svymi hlasitymi proslovy motivuji

ostatni $ilence k jesté vét§simu zatvrzeni. Proroci umi
pouzivat Proroctvi stejnym zptisobem, jako modlitby.

0-3 Stlenct

35 zlatdka

Nikdo presné nezmapoval, jake jsou tcinky dlouhému
vysaveni sile vrdsnivce. Mutace jsou bézné, Stejné tak
I smrt. Neékdy je clovek dohnan do Silenstvi a
psychozy. Ale co kdyz uz byl sileny i predtim? Nékteri
z puvodnich obyvatel byli ptsobenim vrdsnivce
dohndni na samotny okraj silenstvi a psychopatie,
kteri se nevahaji vrhnout na kazdeho, koho jim
prorok ukaze.

Vlastnosti MWSBS ST W I A Ld
Silenec 4 33 33 131 7

Vybaveni: Silenec mize byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro Silence a Mrzaky.

Specidlni pravidla

Fanatici: Jako fanatic¢ti nasledovatelé svého proroka,
kteff na vlastni kazi zazili pdd Komety, jsou Silenci
zcela imunni na strach.

Silenstvi: Silenci nenavidi vsechny vetielce ve svém
meésté. Ve chvili, kdy je spatfi, posedne je zufivy
amok. Silenci jsou zbésili. Toto pravidlo se nevztahuje
na Sigmarovy sestry.

0-2 Staotet

15 zlataka

Nejen mordheimské Zeny a muZzi ztratili vse pri padu
Komety. Ulicemi mésta se potloukaji také deti
narikajici pro své mrtvé rodice. Ty déti, kterych se
neujme kldster Sigmarovych sester, se casto dostanou
do rukou néjakého proroka, ktery jim slibi ndvrat
Jejich rodict a celych rodin.

Vlastnosti MWSBS STW I A Ld

Sirotek 4 2 2 33 13 1 6

Vybava: Sirotek muize byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro Mordheimské.




25 zlaf aka

Obchodnici, remeslnici, ucenci.. spolecensky statut
prestal platit ve chvili kdy Kladivo uderilo na
Mordheim. Kdysi bohati prodejci se spojili se zlodeji a
dokari do skupinek mordheimskych pohrobkd. Ve

vidiné naplnéni prorokovych slibti o znovuziskani

svych domovii bojuji s fanatickym zapalem.

Vlastnosti MWSBS STW I A Id

Meéstan 4 3 3 33 1 31 7

Vybava: Méstan muiize byt vybavena zbranémi a
brnénim z tabulky Mordheimskych.

WMegct

10 zlatakd

Zebraci a mrzéci jsou ti, které pad Komety
poznamenal nejen na duchu, ale i na téle. Zmrzacend
noha, oko di ruce jsou béznym zjevem mordheimské
apokalypsy. Vétsina se pripojuje k prorokim spise ze
strachu, nez z viry v lepsi budoucnost. Je lepsi byt pod
blaznovou ochranou, nez bloumat v nekonecném
Seru.

Vlastnosti MWSBS STWTIAILd

Mrzéak 4 2 2 331 31 6

Vybaveni: Mrzéci mohou byt vybaveni zbranémi a
brnénim z tabulky pro Silence a Mrzéky.

Specidln{ pravidla

Zmrzaceni: Kazdy mrzdk ma néjakou télesnou vadu.
Mrzaci ve skupiné maji vzdy stejné postizeni, coz
vyjadiuje jejich soudrznost. Pti zaloZeni kazdé nové
skupiny mrzaka hod'te D6 a zjistéte jejich postizeni.
Postizeni sniZuje také maximdlni moznou hodnotu
dané charakteristiky.

1- Hrb: Iniciativa (I) -1. Nemuze pouzivat
Rychlostni dovednoti.

2 - Chroma ruka: Uméni boje (WS) -1. NemuiZe
pouzivat Bojové dovednosti.

3 - Slepota: Uméni stielby (BS) -1. Nemutize
pouZivat stielecké schopnosti.

4 - Psychickd porucha: Moralka (Ld) -1.
Nemuze pouzivat akademické schopnosti.

5 — Apatie: mrzéak podléha pravidlu pro tupost,
pokud neni do 6“ od sptateleného hrdiny.

6 - Vrasnivcova slabost: za kazdého cClena
skupiny hod'te pied poty¢kou D6. Na hod
1-2 nenastoupi do potycky.



Paoaoctol

Mordheimsti proroci se vydavaji do bitvy s kiikem a povzbuzovanim svych ndsledovnikii. Coby obratni recnici maji
schopnost dovést masy na pokraj zurivosti a presvédcit je i k predem prohranému boji, Proroctvi nemaji magickou
podstatu a puisobi tak pouze na jejich zapalené posluchace z rad mordheimskych.

Proroctvi nejsou kouzla ani modlitby. VSechna seslana proroctvi ptisobi do vzdalenosti 6“ od proroka avsak ne na
proroka samotného, pokud neni uvedeno jinak. Proroctvi neptisobi na namezdni bojovniky ani na Dramatis Personae
- je blaboleni pomatence nezajima.

Hod na D6

1 Vrasnivcové horecka obtiZnost 7
Prorok slibuje znovuzrozeni mésta za pomoci sily vrdsnivce a nabdda k vétsimu zapalu v jeho
dobyvani,

Véichni spiateleni bojovnici v dosahu se stavaji zcela imunni vi€i strachu po dobu trvani proroctvi a
sami strach vyvolavaji.
Plosné Prubézné (2)

2 Oddanost obtiZnost 8
Prorok s fanatickym kiikem opakuje slova hlast ve své hlavé a sam se tak dostava do manického
stavu.

Po dobu trvani proroctvi je prorok zbésily. Po kazdém znovu tspésné seslaném proroctvi se stava
opét zbésilym.
Pribézné (2)

3 Vzpominky obtiZnost 8
Prorok vykrikuje jména téch, kteri byli cleny gangu milovani, a slibuje jejich ndvrat a oZiveni.

Pokud je toto proroctvi v G¢innosti, mize si gang piehodit hod na prohru (v ptipadé vice hodt pii
ztratach 50% a vice jen jeden znich) a modely vdosahu si mohou prehodit nedspésny hod na
paniku.

Plo$né, Pribézné (2)

4 Do zbrané! obtiZnost 7

Prorok zacne muhutné svoldvat vsechny méstany v nejbliZzsim okoli, aby prisli pomoci svym
druhtm v tézkeé hodiné.
Po seslani tohoto prorctvi se na tom okraji stolu, ke kterému je prorok nejblizZe, objevi D3 méstant
vybavenych palici a dykoku. Tito lidé nejsou soucasti gangu a po konci hry zase zalezou do svych
dér. Nepocitaji se ani do poctu, ktery je tieba vyradit, aby gang zacal hézet na prohru. Toto
proroctvi je mozné pouzit pouze jednou za potycku.

5 Ochranci mésta obtiZnost 9
Prorok ostouzi protivnikiiv gang a svym nasledovnikim Iici jejich cerné umysly a touhu po
vyrabovdni mésta a dokoncenti jeho zkazy.

Po dobu trvani proroctvi vsichni ¢lenové gangu v dosahu nendvidi véechny protivniky, pokud se
ovéem nejednd o Sigmarovy sestry — na né proroctvi nema zadny tcinek.
Plosné, Pribézné (2)
6 Proroctvi zkézy obtiZnost 9

Prorok hrozi svym nasledovnik hrozivym koncem, jestliZze nenapnou vsechny své sily k vitézstvi.
Bojovymi pokriky Zene svoje bojovniky fanaticky vpred.

Vsichni sptateleni bojovnici v dosahu mohou po dobu u¢inku proroctvi piehodit jeden nedspésni
hod na zranéni v boji zblizka.
Plosné, Pribézné (2)



Ne vsichni, ktefi se vydavaji do smrticich ulic
Mordheimu tak ¢ini kvili moci a boatstvi. Najdou se i
taci, ktefi tak ¢ini kvtli bohatstvi a Ciré touze po
ke zdem prokletého mésta stouhou dostat se do
néjaké bardovy pisné, nebo slavného piibéhu. A pii
tom si samoziejmé také namastit kapsu a zaridit si
skvélou budoucnost.

Tyto dobrodruhy sdruzuje do skupin spolecna touha a
sny. Sny o nevéednich zazitcich na hranici Zivota a
smrti a o pohadkovém bohatstvi na jejich konci.
Nezélez{ jim na rase, vyznani a jen mélokdy se
nechdvaji platit pro mocenské ¢i politické cile. Proto
se u jednoho ohné ¢asto vedle lidi sejdou také trpaslici,
nebo elfové a viubec bytosti ze vSech koutt Starého
svéta.

Idedly a vize téchto dobrodruht vsak maji za
nasledek, ze skupinku tvoii Casto silné osobnosti
s vlastimi cily a prestavami. Proto nemivaji pevného
vidce, ale 1idi se podle instrukei toho, kdo si zrovna
ziska nejvétsi pozornost - toho, kdo predlozi néjaky
konkrétni pldn, nebo je vdohadovani zkratka
nejhlasitéjsi. Muze se vSak také stat, Ze se mezi sebou
dobrodruhové nedomluvi viibec.

Dobrodruhové jsou nejcastéji tvoreni témi, které
prilakaly do Mordheimu zkazky o pohadkovém
bohatstvi, které lezi za jehoh zdmi. Temna a zvracena
moc vrasnivce je spie odpuzuje nez laka, jsou si vsak
také dobie védomi jeho hodnoty, ktera muze byt vzdy
u prekupnikd proménéna ve zlato. Piestoze jdou
dobrodruhové do ulicek Mordheimu hledat bohatstvi,
malo kterému z nich se podaii stdle vice plnit svuj
mésec. Castymi nav§tévami hlu¢icich kréem plnych
zptiznénych dusi je totiZz zase pomalu vyprazdriujf.
Zde z plna hrdla zpivaji pisné o bajnych hrdinech, a
tajné doufaji, Ze jednou budou v téchto pisnich jejich
jména. Kdo vi, tfeba se to nékterému podaii. Piesto
ale stale plati, Ze Mordheim pohlcuje stale vice téch
bezejmennych.

Spectalnd pravidla

Veleni: Dobrodruzi nemaji pevné zvoleného velitele.
Neustale se mezi sebou hadaji a dohaduji prakticky o
vem, od rozdéleni jidla, pokladu, az po vybér velitele.
Navic nékteti dobrodruzi pfimo nesnesou, kdyby jim
meél velet ten, ¢i onen kolega.

V rozpisu gangu si hned pfi jeho vytvoreni oznacte
hrdiny ¢isly od 1 do 5. Kazdého hrdinu jednim ¢islem.
Postoupivéi pomocnici se nikdy nemohou stat
velitelem, proto je ¢islem neoznacujte. Pied kazdou
potyckou si hod'te D6 a zjistéte, kdo dnes druziné veli.
Pokud padne ¢islo, které neoznacuje Zadného hrdinu,
je gang bez velitele. Jelikoz se gang neni schopen
poiadné domluvit, pouzivejte pro hody na prohru
cilové ¢istlo 7. V opatném pripadé se stane velitelem
néktery zhrdind a ostatni ¢lenové gangu mohou
pouzivat jeho Moralku (Ld) do 6 od néj. Na tuto
hodnotu se také testuje v piipadé hodu na prohru:
Trpaslik. Pokud se stane velitelem trpaslik, elf je
urazen. Musi se proto drzet do 6“ od trpaslika.
Nemuze tak vyuzivat jeho velitelskou schopnost.

EIf 'V tomto pripadé je uraZen trpaslik. Nepiiblizi se
do 6" od elfa a nemize vyuzivat jeho velitelské
schopnosti.

Carodé: Kdyz veli Carodéj, je sevefan natolik zmaten
slozitymi rozkazy, Ze nemtZe vyuzivat jeho veleni a
musi se drzet alespon 6“ od ¢arodéje.

Severam. pokud veli sevefan, je Carodéj natolik
rozcilen jehou hloupymi plany, Ze se drzi alespoii 6
od néj a nemlze vyuzivat severanlvy velitelské
schopnosti.

PrestoZe se urazeni bojovnici musi drZet alespori 6 od
velitele, mohou mu pomoci v boji, kdy jdou hadky
stranou. V nésledujici pohybové fazi se véak musi opét
vzdalit.

Rissky slechtic. kdyz veli tissky glechtic, je vse
v poiddku, nebot se jedna o piirozeného viidce.
Ndmezdni  bojovnici, Dobrodruzi mohou najmout

viechny ndmezdni bojovniky s vyjimkou Carodéje a
Carodéjnice.

Presvédcent Dobrodruhové se fadi ke gangtim Radu a
v kampani se chovaji stejné jako Zoldacké gangy.
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Vyber bo)cmm’gu Pocatecnt shusenosti
Gang dobrodruht musi byt tvofen minimalné tfemi Risky slechtic zagina s 8 body zkusenosti.
bojovniky. Mate 500 zlatdkii na rekrutovani a
vybaveni vas$i zacinajici druziny. Maximdalni pocet
bojovniki v druziné je 15.

EIf za¢ina s 17 body zkusenosti.
Trpaslik zacind s 8 body zkugenosti.

Rissky slechtic: Gang mize mit maximélné jednoho )
glechtice. Severan za¢ind s 11 body zku$enosti.

Elf: Gang muZe mit maximélné jednoho elfa. Kouzelnik za¢iné s 8 body zkusenosti.

Trpaslik: Gang miuZe mit maximédlné jednoho

trpaslika Vsichni pomocnici za¢inaji s o body zkugenosti.

Severan: Gang muze obsahovat maximalné jednoho
severana.

Kouzelnik:  Gang muze mit maximalné jednoho
Cardéje.

Dobrodruzi.  Gang muze obsahovat libovolné

e,

mnozstvi dobrodruha.
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Tabulga schopnosti doabaodaubiv
Bojové Stfelecké Akademické Sily Rychlosti Specidln{
Slechtic v v v v v
EIf v v v v v
Trpaslik v 7 v |
Sevefan v v v v
Kouzelnik v v |
"
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| Vybaveni

] Vybaveni §lechtice
Zbrané pro boj zblizka
DYKA..cviriieeeeeieissienienne prvni zdarma, 2 zl
MEC... e ssesessesessesessesessens 10zl
RAPIT oo ssssssssesssens 15zl
Lamac MECTL......cereerverrernnressessesesesessessssessens 2571
Zbrané pro stielbu
PiSOlE v.vuvverireieinierniernersnerenenneenns 12 zl. (24 zl. za par).
Soubojova PiStole........ceiveriveriiverones 247). (48 zl. za par).
SAMOSITL..vvvevverieiseiesieiesiesienessniesesssessessaees 20zl
Brnéni

Vybaveni hrani¢ére
Zbrané pro boj z blizka

DYKA..ciriieeeeeieissssessenne prvni zdarma, 2 zl.
Mec .10zl
Kopi 7zl
Zbrané pro stfelbu

LUK . 1vcveveieeisissesseseses s sssssssssessesssssesssssssessessessens 10zl
DIOUNY TUK..couiviviiirieneeeseseisisissessesseseseseens 15zl
EIT TUK oot sesenens 35+2D6 zl
Brnén{

PESINT StL.vuivivsieriverrieeeeeneeseeneeseeseresenens 5zl
LehKé DIMENL........ocveveriirirereeeeeresessessessenee 20zl
EHT PIAST.....ooeviiiiecreieecreencieiecieins 45+2D6 zl.

Vybaveni trpaslika

TrpasliCi SEKETIa.......cvvvverererereerreissiessessessens 15 zl.
[ Mec 10zl

OboUruCni ZDIafl.......ccuevrererirerreririserseneniessenes 14. 71

Zbrané pro stielbu

KU o vt bbb bene 2071

PISTOIE....uiviiiiiieriierieerne e essesssesessesens 1271

Brnéni

00530@& -
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Vybaveni sevefana

DYKa..cooevieiieieneieieienieines prvni zdarma, 2 zl.
RemAiH. ... ssssssssssnns 7zl
P e s b be s sae 10zl
Obourulni Zbrafi........ceeeeeeneeneenerenenns 14. zl
Vybaveni kouzelnika
Zbrané pro boj z blizka

Vybaveni dobrodruht
Zbrané pro boj z blizka

DYKa...cviiiieeeeneienee prvni zdarma, 2 zl.
Palice........ccovnen. 3zl
Kladivo/palCat........ccvevevrernnrenerererernesnssnssessens 5 zl.
Sekera... 5zl

P e s b b sae 10zl
Zbrané pro stielbu

KUSE..cv ettt s s sssssessesses 201zl
PiStOle...cu v e 20zl
LUK oot ssss e sesonons 10zl
Brnéni

TEZKE DINENL...uvveriiirerrireieireieriesieniseiseneee 40 zl
Lehké BINeni....oiviiiiie e 20zl
St sse e seeee 5zl

10




0-1 Vidsshp Slechtre

40 zlatdka

Pro risského slechtice je vyprava za dobrodruZzstvim
Jediné smyslupiné rozhodnuti, Véri Ze to je pro co byl
zrozen: prijmout kazdou vyzvu, zvednou rukavici
hozenou Zivotem, at' uz jsou ndsledky jakékoliv, nikdy
se neotdcet k ostatnim zady, nikdy nenechat necti
pospinit svoje jméno a vzdy pit zpohdru Zivota
plnymi dousky. Az dokud trva.

MWSBS STW I A Id
4 4 3 3 3

Vlastnosti
Slechtic

13 1 8

Vybaveni: Slechtic mize byt vybaven zbranémi a
brnénim z tabulky pro $lechtice.

Schopnostt  Slechtic si muZe vybirat schopnosti
z tabulky specidlnich schopnosti §lechtice (viz. nize).

Speciélni pravidla
Cestny: Slechtic nikdy nenapadne model, ktery je
srazennebo omrdcen.

Rodinné dédictvi Slechtic si vzal s sebou na vypravu
dalezity rodinny piedmét jako amulet, nebo specialni
zbrari. Pri sestavovani gangu hod'te Dé6:
1-2 Slechtic muzZe ptehodit
nepovedeny test na psychologii.
3-4 Slechtic vyvolava strach ve Skavenech.
5-6 Slechtic si mtiZze piehodit jednu kostku
béhem potycky.

0-1 EU baamcad

50 zlatdka

Neni mnoho elfti, kter7 se nechavaji najmout do cizich
sluzeb, nebo snad vyhleddvaji nejakd dobrodruzstvi,
Téch nékolik malo pochdzi vétsinou z Lorenského
lesa, kde travili vétsinu casu lovem a radovankami,
Elfové jsou neobyceiné hbyti a diky svému sokolimu

vevo v

zraku patii mezi nejzadanéjsi Zoldaky siroko daleko.

MWSBS STWTI A Ld
5 4 4 33151 8

prvni

Vlastnosti
Elf

Vybaveni: EIf mtiZe byt vybaven ze seznamu vybaveni
pro hranicéfe.

Schopnosti: EIf ma piistup k specidlnim schopnostem
elfa hranicafe (viz. schopnosti ndmezdného Zolddka
elfa hranicare).

Speciélni pravidla

Hledac: Pokud mate v gangu elfiho hrani¢éie, mtizete
k jedné z kostek pii vaSem priazkumu 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.
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0-1 “I&pas?h’g

40 zlatdka

Trpaslici jsou znami svoji neodolatelnou touhou po
zlaté a drahych kamenech. Jsou casto brucouni, ale
také velmi dobri odolni bojovnici a vérni pratelé, kter?
uméji splacet své dluhy prateliim stejné dobre, jako si

vy o

Jejich penézni dluhy pamatovat.

Vlastnosti MWSBS STWI A 1Id

Trpaslik 3 4 3 3 4 121 9

Vybava: Trpasil mizZe byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro tpasliky.

Schopnosti.  Trpaslik ma piistup k specidlnim
schopnostem trpasliki  (viz. specidlni schopnosti
gangu trpasli¢ich lovct pokladii - schopnost Hledac¢
zdroji bude mit efekt pouze pokud bude elfi hrani¢ar
vyfazen z boje, nebo se potycky nezucastni).

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.

Speciélni pravidla

Tezko zabir. Trpaslici trolobijci 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 Trpasli¢i trolobijci ignoruji specidlni
pravidlo pro kladiva a palcaty, neni tak snadné je
omracit.




0-1 Severan

4o zlatéku

Severani pochdzeji z dalekého severu, kde vyristali
mezi kmeny divokych ndjezdniki, suzujici Risi po
dlouha staleti, Touha po poznadni a dobrodruzstvi ve
Staréem svété vsak premohla cht' plenit kislevské
vesnice, a proto se tito jedinci vydali na dlouhou
vypravu kjihu, kde nabizeji své sluzZby za zlato.
Severani vynikaji svoji silou, bojovym umem a bojovou
ZUITVOStI.

MWSBS ST W I A Ld
4 4 3 43 1317

Vybava: Sevefan muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro severany.

Vlastnosti
Severan

Schopnosti; Sevefan muZe vybirat ze specidlnich
schopnosti pro severany (viz. niZe).

Speciélni pravidla:
Zbeésily: Severan se 1idi pravidlem pro zbésilost.

RNobaoduryt

25 zlatdku

Zkusenr dobrodruzi jsou casto dorovdzeni mladymi a
zapdlenymi bojovniky, kteri se chteji nécemu priucit
nebo néco prividélat, Nekteri doufaji, Ze s nabytymi
zkusenostmi se mohou stat treba distojniky v armade
nékterého  zrisskych knizat nebo snad sami
véhlasnymi dobrodruhy.

MWSBS STW I A Id
4 3 3 33 1317

Vlastnosti
Dobrodruh

Vybava: Dobrodruh muze byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro dobrodruhy.

ZB)JBWCMC{«:"EE-;'_‘_A_-_—-&:EH —
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0-1 YVaouzelnth

35 zlatdka

Miladych kouzelnikd, kteri nenasli své misto ve
vyssich kruzich magickych skol a kterym se nedari
najit uplatnéni svého remesla ani v bézném Zivoté,
neni madlo. Takovi se nechavaji nejcastéji najimat na
podivné tikoly a vypravy do téch neinebezpecnéjsich
mist, pokud slibuji dobry vydélek a uplatnénri
magického umu. Nenf tieba dodavat, ze v Mordheimu

se to takovymi prileZitostmi jen hemZzi,

Vlastnosti MWSBS STWI AL

Kouzelnik 4 2 2 33 13 1 7

Vybava: Kouzelnik mizZe byt vybaven ze seznamu
vybaveni pro kouzelniky.

Kouzlf Xouzelnik pouzivé kouzla Nizsi magie




e Spectélnd schopnostt sevefana =

Severan si v kole, ve kterém napadal a pouzije tuto
schopnost, zvedne pocet utokd (hodnotu A) na
dvojnasobek. Pocita si vSak zarovern postih na zasah
hlavni zbrani -1.

jﬁ) 24
a(

Slechtic mtZe na konci svého kola vyzvat viditelného
protivnika, ktery se nachézi do 10" k souboji. Vétsinou
se jedna o hromadu urazek a nadavek. Protivnik musi
projit testem na Morélku (Ld). Pokud neuspéje, musi
na S$lechtice ve svém ndsledujicim kole vyhlasit
napadeni. Pokud je vzdalenost vétsi, nez muiZe
protivnik dobéhnout, jedna se o nezdafené napadeni.

o Spectdlnd schopnosti Slechtice

13
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Tnstinbt
Pokud bojuje obouru¢ni zbrani, miiZe s touto zbrani
parirovat.

4 o
Tiozenp vitdee
V piipadé, Ze gang dobrodruht neni schopen vybrat

velitele (viz. specialni pravidla gangu), §lechtic zjedna
poradek a ujme se vedeni sam.

S mrdharns ,......'1_1 ill"—""'"-qﬁ!'rr* i
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Nikdo nevi, odkud se hrazny
P Morovy karneval vzal. Nekteri
4, ¥kaji, Ze to byla kdysi karavana

-~ %% kotovnych ciként z vychodu Rise,
putujici ‘spolek, ktery ve svych barevnych Satech
putoval od vesnice k vesnici, poskytujice pobaveni
pro rosty venkovsky lid svym komediantskym
vystoupenim. Pokud je tato minulost pravdou,
pritomnost je mnohem temnéjsi a smrtelnéjsi. Morovy
karneval stdle projizdi fi§skymi  vesnicemi
v kavalkadé barevnych vozu, ze kterych si zbuduji
jevisté a predstavuji vesniCantim triky a kejkle, nebo
celé hry jako ,Cisafova prava tvar“, ,Orfeus a
Podoban4*, nebo ,Sen noci hnisojanské".
Silaci davaji na odiv davu svoji nadlidskou silu,
zatimco herci v maskach Zongluji balénky, nozi, nebo
zapalenymi pochodnémi. Zatimco se dav zvédavcti
rozristd, poskakuje mehi nimi postava v $agkovském
kostym s nafouknutym prase¢im méchifem na
Klacku, ktery $kadli a popichuje okolni divaky.
A pravé ve chvili kdy predstaveni dosahuje
rouha¢ného vyvrcholeni, ve chvili, kdy slunce zacind
pomalu zapadat, je pravda podstata morového
karnevalu odhalena v celé své hriize. Pii zavérecném
predstaveni s nazvem ,Tanec smrti“ jsou c¢arami
zamaskované tvafe herct odkryty. Divdci, ktefi
doposud v blazené nevédomosti sledovali herce,
zdéSené ziraji, Ze na jejich misté stoji jednooci démoni
s hnijicim masem vysicim v cdrech z jejich
zazloutlych kosti. V tu chvili jiz neni pifed morovou
zkazou uniku.

it
-

Neni tomu pry dlouho, co byli néktefi ¢lenové tohoto
démonického uskupeni spatfeni v ulicich
Mordheimu. Je vice nez pravdépodobné, Ze z cest po
rozvracené Risi sem byli ptildkani samotnou temnou

a zvracenou silou, kterou vyzaruje vrasnivec. Silou,
kterou je celé toto prokleté mésto nasdklé skrz na
skrz.

Namezdni  bojovnici, Zdrzovani se v blizkosti
Morového karnevalu je smrtelné nebezpecné. Zadny
z namezdnich bojovnikdl ani Dramatis Personae
nehodlaji riskovat své Zivoty a neni je tedy mozné
gangem najmout.

Presvédcent Morovy karneval je piivzencem Chaosu.

14

Vybér bojonm‘@i’x
Gang morového karnevalu musi byt tvofen minimalné
tfemi bojovniky. Méte 500 zlatdku na rekrutovani a
vybaveni va$i zaCinajici druziny. Maximalni pocet
bojovnikt1 v druziné je 15.

Principal: Kazda druzina musi mit jednoho principéla.
Ani vice, ani méné!

Surovec: Gang miiZe mit maximalné 2 surovce.

Nakazeni: Gang mutzZe obsahovat maximalné 2
nakazené.

Moronos:
moronose.

Gang muZe obsahovat maximalné 2

Bratrt. Gang muze obsahovat libovolny pocet bratra.

Nurglici Gang muZze obsahovat max. 3 nurgliky.

b))}ov’f Y ”Zgu‘é? ,’E/
Principal za¢ina s 20 body zkugenosti.
Surovec zatind s 17 body zkugenosti.
Nakazeny zacinds 6 body zkuSenosti.

Bratrizacinaji s o body zkusenosti.




| )
/
Tabulga schopnosti Gaanevalu
Bojové Stfelecké Akademické Sily Rychlosti
Principal v i v v v
Surovci v v v
NakaZeni v v
|
g |
| ,
| Dpbavent Baznevaln
I Vybaveni morového karnevalu Vybavenf sildk
Zbrané pro boj z blizka
CBP.vvrrerrereresesssssssssssesse s s s sssssssssessessesseses 10zl
Obourulni Zbrafi.........ceveeeeeeeneeneresenns 14zl

Kladivo/palcat
Sekera...

Stfelecké zbrané
Pistole

15



/ /s
1 Pawncrpal
65 zlataka
Vede dabelsky Karneval Chaosu. Jsou to Nurglovi
vyvoleni a oviddaji carodéinou moc darovanou jejich
morovym bohem. Principdl je jedinec opily moci
ktery vodi spolek démonickych bavictu po postranich
cestach Rise a rozndsi nemoci po osaddch a vesnicich.
Zaostalym sedlakim Risského venkova pripadd jako
exoticky a charismaticky bavic, jenz z ciziny privazi
zdbavu do jejich jinak nudnych Zivotdy. Pravé
principdlova vychytralost a chytré iluze pomahaji
udrZet jeho muzstvo o krok pred hlidkami skupin
loveii carodéinic, které kiiZuji zemi,
MWSBS ST W I A Ld
4 4 4 33 13 1 8

Vybaveni: Principal mize byt vybaven ze seznamu
morového karnevalu.

Vlastnosti
Principél

Speciélni pravidla
Velitel: Jakykoliv model gangu do 6 palcti od kapitdna
muZe pouZit jeho Morélku (Ld) pro testy na moralku.

Kouzelnik: Principal umi sesilat morové ritualy (viz.
nize).

0-2 Swovct

60 zlatdka

Jsou specifickym typem mutanti jejichZ télesnd
konstituce byla zpevnéna neprirozenou vitalitou Pdna
Hhniloby. Nurglova pachnouci pozornost promeénila to,
co diive bylo lidmi, v robustni, socham podobna
stvoreni  kypici chorobou zbytnélymi svaly a
nadprirozenou energii, Surovci jsou nesmirné silni
Jedinci a jejich role v maskardde, kterou Karneval
Chaosu je, jsou sildci predvadejict silové vykony pro
pobaveni publika. Skoro vZdy nosi kdpé podobné
katovskym, protoZe ackoliv jejich téla vypadaji
kromobycej silné, tvdfe maji casto zbrazdeéné
nemocemi a napul shnilé. V bitvé viadnou s nedbalou
silou obrovskymi kladivy a cepy, které roztaceji kol
sebe jako détské hracky.

MWSBS ST W I ALd
4 4 0 4 4

Vybaveni: Silaci mohou byt vybaveni ze seznamu pro
silaky.

Vlastnosti
Surovec

12 2 7
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0-2 NMabajent

25 zlataku

(+ cena poZehndni Morového boha)

Necisti jsou témi nejpoZehnaneisimi a nejvétsimi
oblibenci Otce Nurgla. 'V  hierarchii Karnevalu
zaujimaji velmi dilezitou pozici, Saty jim zpravidla
kryji celé télo a chrani je mocné iluze, protoze pod
Jejich rouchy jsou nevyslovitelné hrizy. Téla
Necistych jsou tak plnd nemoci a znetvoreni, Ze
dotknout se jejich holé kiiZze je nebezpecné i pro
ostatni smrtelné cleny gangu. Paradoxné zastavaji tu
nejcestnegjsi tlohu v karnevalu - roli blazmi. Pri
predstaveni Karnevalu necisti poskakuji a kiepci mezi
obecenstvem odeni jako sasci, sméji se a Zertuji se
shromdzdénymi masami a rozndseji mezi né straslivé
a nespocetné nemocl. Tyto zpotvorené bytosti jsou
rovnéz nebezpecnymi souperi pii boji, protoze se rika,
Ze rozndseji desivou a nevylécitelnou Nurglovu
Hnilobu.

Vlastnosti MWSBS STWI AL

Nakazeny 4 3 3 33 1317

Vybava: Nakazeni mohou byt vybaveni ze seznamu
pro morovy karneval.

Speciélni pravidla

Dar ndkazy: Pfi ndkupu nakazeného mu musite
prikoupit alespori jeden dar ztabulky Pozehndani
Morového boha (viz niZe).




Paatit

25 zlatédka

Bratri jsou sileni oddani ndsledovnici Nurgla Pdna
Hpniloby. Zcela prijali filozofii velkého Pana Hniloby
a vybrali si cestu zatraceni. Vétsina bratrii je nakazena
odpornymi chorobami a nékteri jiz zacali hnit. Jejich
tvdre jsou pokryté bradavicemi a viedy a dalsimi
mensimi dary jejich pdna. V Karnevalu zastavaji
veskeré mensi role kulisaku a loutkovodicu.

Vlastnosti MWSBS ST W I A Ld
Bratr 4 3 3 33 1 31 7

Vybava: Bratti mohou byt vybaveni ze seznamu
morového karnevalu.

0-2 Mozonost

60 zlataka

Moronosi jsou démoni boha Chaosu Nurgla, znaméeho
rovnéz jako Pdn Hniloby. Mohou byt poznani podle
kyklopskych tvdii a désivé ohnilych tél. Vnitrnosti jim
visi z rozedranych dér v sedozeleném, viedy pokrytém
mase a obklopuje je aura rozkladu a smrti. Nekdy jsou
znami jako Poslové Moru nebo Cervivci a jsou vysoce
uctivani smrtelnymi cleny gangu. Jako vsichni démoni
nemohou byt zcela zniceni ani zabiti, dokud moc
Jejich boha trva. Nicméné jejich pritomnost ve svété
smrtelnikt  je prinejlepsim slabd a miZe byt
dlouhodobé zajisténa jen temnou magii a obétmi, V
Karnevalu se Moronosi predvadéji v tlohach hercti a
komediantt odéni ve spinou nasycenych kabatcich a
puncochach.

Vlastnosti
Moronos

MWSBS STWTIALd
4 4 3 4 41 4 2 10

Vybaveni: Z4dné. Moronosi nepouZivaji zbrang.

Speciélni pravidla

Hejno much: Kolem moronost se vznasi hejno much,
které odpuzuje a rozptyluje kazdého, kdo na néj
pohlédne. Vsechny zasahy v boji zblizka i na strelbu
cilené na morono$e maji postih -1 na zasah.

Démonicti: Morono$i jsou podstatou démoni. Pusobi
na né Ucinky véech zbrani, kouzel a predméti, které
jsou vyslovené zaméreny na Posedlé. Moronosi navic
neziskéavaji zadné zkugenosti. Démonicka podstata je
navic ¢ini imunnim na vSechny druhy jedd, drog a také
psychologie. Zptisobuji takeé strach.

Deémonickd aura: Démonickd aura zarucuje
morono$tim specidlni hod na brnéni 5+ Aura vsak

nefunguje proti zranénim zpUsobenymi magif,
magickymi predméty, modlitbami, zbranémi a
pfedméty zaméfenymi proti Posedlym (napt.

Sigmarovo kladivo, svécend voda).
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Démonicka nestabilita. JelikozZ jsou udrZovani silou
temnych car, jejich nestabilita je vysokd. Po vytrazeni
z boje jsou na hod 1-3 nadobro zni¢eni. Navic pokud
gang ustoupi z potycky, musi kazdy moronos split test
na Moralku (Ld). V piipadé neudspéchu je morono$
znicen.

Proud hniloby. Démon muze zavalit svého protivnika
obsahem svych ttrob, coz je zpravidla hnis plny ¢erva.
Pocitejte jej jako klasicky stielecky utok se vzdalenosti
6" a silou 3 bez postihu za vzdélenost, proti kterému
nelze pouzit hod na brnéni.

0-3 Tanglicl

15 zlatakt

Nurgldatka jsou malicci Nurglovi démonci a ostatni
ndsledovnici necistého boha v nich vidi jeho milované
deticky. Vypadaji jako hnijici viedy s nohama a jako
britva ostrymi zuby, které chytaji; drdsaji a nakazZuji
své soupere spinu pokrytymi pardty. Nurglatka jsou
vétsinou v boji spiSe neprijemnosti neZ skutecnou
hrozbou, ale v dostatecném poctu mohou premoci i
nejtuzsi soupere. Nurgldtka jsou zlomysiné hromadky
Spiny a hnisu a velice je tés7 jejich role v Karnevalu
Chaosu, kde vystupuji nejen jako hudebnici, ale i jako
blazni a Zongléri. Nurgldtka se casto sprateli s détmi
kazde vsi, kterou projizdi a svou skutecnou totoznost
odhali zdésenym obétem aZ v konecné scéné Nurglovy
Velké Hy.

Vlastnosti MWSBS STWI A Ld
Nurglik 4 3 0 3 21 3 1 10
Vybaveni: Zadné.

Speciélni pravidla

Démonicti: Morono§i jsou podstatou démoni. Pusobi
na né ucinky vsech zbrani, kouzel a predmétu, které
jsou vyslovené zaméieny na Posedlé. Nurglici navic
neziskavaji zadné zku$enosti. Démonicka podstata je
navic ¢inf imunnim na vSechny druhy jedu, drog a také
psychologie. Zpusobuji také strach.

Démonickd aura: Démonickd aura zaruCuje
morono$im specidlni hod na brnéni s+ Aura vSak

nefunguje proti zranénim zpusobenymi magif,
magickymi predméty, modlitbami, zbranémi a
pfedméty zaméfenymi proti Posedlym (napf.

Sigmarovo kladivo, svécena voda).

Démonicka nestabilita: Jelikoz jsou udrZovéni silou
temnych car, jejich nestabilita je vysokd. Po vyrazeni
z boje jsou na hod 1-3 nadobro zni¢eni. Navic pokud
gang ustoupi z potycky, musi kazdy moronos split test
na Moralku (Ld). V piipadé neudspéchu je morono$
znicen.



o Moovéatmaly

Principal pouziva Nurglovy ritudly k tomu, aby zvrhnul a zkazil prirozeny béh vécl. Roznasi désivé choroby pro které
nejsou zndmeé Ieky.

Morové ritualy funguji stejné jako ritualy chaosu, tedy prakticky stejné jako klasicka kouzla.

Hod na D6
1 Démonick4 energie obtiZnost 8
Principal dod4 svym démonickym pomocnikiim nadprirozenou energii,
Vsichni moronos$i a nurglici do 8 od principala maji nemodifikovatelny hod na brnéni 4+ namisto
5+.
Plosné Prubézné (1)
2 Viedy obtiZnost 8
Principal pozehnd svého protivnika zaplavou vied.
Jeden protivnik do 8“ od principdla musi projit testem na Odolnost (T). V piipadé netispéchu utrzi
automaticky zasah bez moznosti hodu na brnéni.
3 Hnilobny zépach obtiZnost 8
Principal vyzvrati hnusnou zapachajici mlhu, kterd zaplavi jeho okoli
Vsechny nepréatelské modely do 6“ od principéla ztrati 1 Gtok avsak pouze na minimum 1.
Plo$né, Pribézné (1)
4 Morova rdna obtiZnost 9
Principdl sesle na bezvérce straslivé choroby.
Veskeré nepritelské modely do 6" od principéla dostanou automaticky zésah se silou 2 bez
moznosti hodu na brnéni.
Plo3né
5 Ohyzdni kuze obtiZnost 8
Principdlova kiiZe ztvrdne a zkornati, jako kiize jeho boZského patrona.
Po dobu d¢inku ritudlu ma principél hodn na brnéni 2+, ktery nahradi jeho dosavadn{ ochranu.
Pribézné (2)
6 Nurglova hniloba obtiZnost 9

Principdl sesle na nepratele pozehnani Morového boha.

Veskeré nepratelské modely, které se béhem ucinku ritudlu dostanou do kontaktru podstavct
s principalem, musi okamzité uspét v testu na Odolnost (T), jinak utrzi automatické zranéni bez
moznosti hodu na brnéni.

Priibézné (2)
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“Posebnant Mazového b;Ija

Ti kdo uctivaji zapachajici oltar Piana Hniloby trpi straslivymi nemocemi a rozkladem, které jsou znameé jako
Nurglova pozehnani. Nurglova poZehnani mohou necisti nakoupit, kdyZ jsou nové najimani do gangu, nova pozehnani. *y
nelze modelu prikoupit pozdéji. Kazdy Necisty miize mit jedno nebo vice poZehnani. Prvni pozehnani je nakoupeno: s
za zde napsanou cenu, druhé a kazde dalsi stoji dvojnasobek. ‘1

s 2z

I
l" &
Pozehnani musi byt pfikoupeno nakazenym pouze a jen pfi jejich koupeni do gangu. Nakazeny mtize mit jedno 1]e'bo ;
vice pozehnéni. Prvni poZehnani stoji ¢astku uvedenou v tabulce. Kazdé dalsi jiz stoji dvojnasobek této ¢astky. =

Paoud briloby .

Nakazeni mohou vyplivnout proud &ervi, vnitinosti a $piny. To se pocitd jako stfelecky ttok s dosahem 6" a silou 3,
%" bez postihu za vzdalenost a bez moZnosti hodu na brnéni.
cena: 25 zlatych i -

Oblaf much

Nakazeny je obklopen oblakem much, které bzu¢{ kolem néj i jeho ptipadného soupete. Neovliviiuji necistého, ale
! rozptyluji soupeie pronikdanim do o¢f, nosu a pusy. Necistého soupet trpi postihem -1 k hodu na zasah v boji zblizka.
|8 ﬁ cena: 30 zlatych ;

. Oefli odpoanost by p

r

Nakazeny je ohromna nechutnd masa nezdravych tu¢nych faldu. Ziskdva +1 bod zranéni a +1 odolnost které
| nepoditaji do rasovych maxim, ale jeho pohyb je sniZen o 1. Pouzijte podstavec 25x25cm.
WSS cena: 4o zlatych

b “)(ugg[ono snament

L Nakazeny je ocejchovén velkym Nurglovym znamenim, tfemi kruhy ze kterych neustéle créi ohavny hnis. Ziskéva +1+
~ bod zranéni ktery se nepocitaji do rasovych maxim a je imunni viici véem jedim. Pouzijte podstavec 25x25cm.
. cena: 35 zlatych

Obpdus _

Necisty je tak nechutny, Ze mu maso visi v carech z téla a jeho vnitfnosti jsou shnilé a odhalené. Zptsobuje strich.'
cena: 30 zlatych i
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Gangy v Qampani

Mordheim§ti §ilenci:
Mordheimské $ilence berte v pravidlech kampané stejné jako gang Skaventl. V piipadé ubytovani se neubytuji ve
stokach, ale v néjakém z mordheimskych domt a na hod 5-6 ziskaji mrzédka, namisto obii krysy.

Dobrodruzi:
Na dobrodruhy se v kampani nevztahuji zadna zvlastni pravidla.

Morovy karneval:
Morovy karneval berte v kampani stejné jako gang Skaventl. V piipadé ubytovani se ubytuji v néjakém opusténém
domé. Na hod 5-6 ziska gang jednoho nurglika.
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