Kampaň 2006 doplňovací– Stirlandský kraj 1.3

Stirland je okrajová provincie říše na hranicích s obávanou Sylváni. Nelze se proto divit, že zákon se zde často mění v právo silnějšího, centrální moc se o jednotlivé vsi příliš nestará a každá je odkázán sám na sebe. A také je logické že podobný stav přitahuje bandy dobrodruhů všeho druhu…

Kampaň se odehrává v několika typech prostředí, jak v klasickém Mordheimovém, tak i v Empire in the flames. Povoleny jsou následující gangy: Reikland, Middenheim, Marienberg, nemrtví, posedlí, skaveni, lovci čarodějnic, sestry Sigmarovy, trpaslíci, orkové, Averland, Ostland, Kislev, elfové stínů, amazonky, zápasníci, bestie, karneval chaosu, ještěrky.   Nicméně pokud gang nemáme k půjčení, je potřeba si na něj opatřit figurky, velkolepé proxování není dovoleno. Pokud by si někdo chtěl vyzkoušet nějaký netradiční gang zde nenapsaný, nechť se ozve a bude zváženo jeho povolení, ovšem platí podmínka s figurkami zmíněná výše…
Terény1

kromě běžných budov budeme hrát i s kopci a lesy. Kopec žádná zvláštní pravidla nemá, je to prostě terénní vyvýšenina. V lese jsou stromy, nicméně les je vždy ohraničen zelenou plochou pod stromy. V lese se dá normálně pohybovat, napadání probíhá normálně v rámci viditelnosti. V lese je vidět na 2 palce před sebe, z lesa a do lesa je vidět palec od kraje. Jízdní modely do lesů nesmí. Model v lese je vždy v krytu.

Alternativní pravidla 

(většina je již zaběhnutá, nicméně zde uvádím všechna odlišná od originálu).

Na začátku kampaně si kouzlící modely hodí na kouzla dvakrát a vyberou jedno z nich.

Na útěk z boje se hází za každou vyřazenou čtvrtinu gangu.

Pomocníci mohou mít neomezeně expů, pokud by už vyčerpali všechny své možné postupy a hráč z nich nechtěl udělat hrdiny, mohou jet druhé kolo (tj. to co jim už postoupilo ji může postoupit znovu).

Hochlandská dlouhá ručnice je zlevněna na 100 zlatých, kniha kouzel na 150 + d6 x 10 zlatých.

Kopí útočí vždy první pokud je jeho majitel napaden, pokud on sám napadá, chová se jako běžná zbraň.

Štít dává v boji zblízka bonus k brnění +2.

Veškeré amazončí speciální vybavení má vzácnost 11, sluneční rukavice se počítá jako plnohodnotná pistole a spár dávných jako plnohodnotný meč

Hrají se jak speciální kritická zranění pro každý typ zbraní, tak i odměny vládce stínů pro posedlé.

Veškerá kouzla, sesílaná na konkrétní osobu, požadují LOS.

Žoldáci jsou povoleni všichni oficiální + speciální bizoní + trpasličí hledač pokladů + elfí čaroděj + kislevitka (kterou si může najmout i Ostland) a hobití zloděj + lovec odměn, mistr soubojů, ježibaba a duelista + padlá sestra + případní další vyšlí ve Fanaticu nebo z Bizonovy potažmo Hrochovy zvrhlé mysli dle uvážení. Elfí hraničář, kislevský hraničář a kterýkoliv další žoldák který by měl jen jednu jednoruční zbraň a druhou ruku volnou má automaticky dýku...

Svěcená voda funguje na: všechny modely gangu posedlých kromě bratrů, všechny modely karnevalu chaosu kromě bratrů, všechny modely gangu bestií a modely s podtypem „nemrtvý“ (čili upír, vlk hrůzy, zombie, neúnavný pátrač a věčný válečník). 

Nová schopnost – mistr stopař

Tato schopnost nahrazuje hledače chaotitu. Je to běžná akademická schopnost, kterou však vždy může mít alespoň jeden člen gangu, pokud žádný člen nemá akademiku tak je to velitel. Kromě přehození jedné kostky dává ještě jednu výhodu (viz níže).

Felčar

felčara je potřeba hledat jako vzácný předmět, je několik variant které je možno hledat:

Felčar 1 – vzácnost 5, cena 20, +1 k hodu za 5 zl.

Felčar 2 – vzácnost 7, cena 15, +1 k hodu za 4 zl.

Felčar 3 – vzácnost 9, cena 10, +1 k hodu za 3 zl.

Felčar 4 – vzácnost 11, cena 5, k hodu automaticky +1, dalších +1 za 2 zl

Felčar 5 – vzácnost 12, cena 2, k hodu automaticky +1, dalších +1 za 1 zl

Nalezený felčar je plně k dispozici až do další bitvy, je možno jich najít i více a pak si vybírat

Mapa

mapa Mordheimu se počítá jako mapa venkova, funguje zcela identicky, pokud si gang může vybrat scénář, pak si vybírá z pro něj v tu chvíli platného seznamu.

Smrt velitele

Se tentokrát hraje normálně, nicméně za každé čtyři bitvy které gang absolvoval máte právo na jeden přehoz hodu na vážná zranění u velitele pokud padlo 11-15

Vítězné body

Body za vítězství se počítají následovně 

5 bodů za čistou výhru ve scénáři

5 bodů za vymlácení soupeře pod polovinu jeho počtu

2 body za vyřazení soupeřova velitele

2 body za dostání soupeře pod hranici routu

+1 bod ke každé z těchto položek za každou zkušenost kterou berete v důsledku vyššího hodnocení soupeře (takže pokud má soupeř o 80 vyšší hodnocení a vy mu vyřadíte velitele a zvítězíte, dostanete místo sedmi bodů jedenáct)

Určení bitvy

Bitva může probíhat ve čtyřech různých prostředích – pahorkatina, lesy, říční delta a ruiny. Prostředí se určí náhodně, nicméně nikdo nesmí bojovat dvě bitvy ve stejném prostředí – to znamená že pokud se potkají dva hráči a bojovali minule každý jinde, mají efektivně jen dvě možnosti…

Scénáře:

Ruiny:                                                                Říční delta:

2 – nižší rating vybírá                                                      2 – nižší rating vybírá

3 – speciální lokace                                                         3 – speciální lokace

4 – hon na čaroděje                                                          4- bez práce nejsou koláče

5 – ukrytý poklad                                                             5 - jezírko

6 – okupace                                                                      6- most

7 – šarvátka                                                                      7- šarvátka

8 – osobní záležitost                                                         8 – osobní záležitost 

9 – věznice                                                                        9 – island hopping

10 – náhodné setkání                                                        10 - hospoda

11 – speciální lokace                                                        11 – speciální lokace

12 – nižší rating vybírá                                                     12 – nižší rating vybírá

Pahorkatina:                                                     Lesy

2 – nižší rating vybírá                                                      2 – nižší rating vybírá

3 – speciální lokace                                                         3 – speciální lokace

4 – průsmykem černého ohně                                          4- hlídková věž                    

5 – průsmyk                                                                     5 – honba za poklady

6 – prorážení                                                                    6- přepadení při průzkumu

7 – šarvátka                                                                      7- šarvátka

8 – osobní záležitost                                                         8 – osobní záležitost 

9 – krev na pastvinách                                                      9 – lov vlků      

10 – zastavte nekromanta                                                 10 – zakopaný poklad

11 – speciální lokace                                                        11 – speciální lokace

12 – nižší rating vybírá                                                     12 – nižší rating vybírá

Platí, že gang nikdy nesmí hrát stejný scénář dvakrát po sobě – pokud by k tomu mělo dojít, výsledek se přehazuje. Za každého hraničáře a/nebo stopaře je přehoz umožněn ještě o bitvu dozadu – takže pokud má gang 3 hraničáře/stopaře, může přehodit poslední 4 scénáře které hrál (minulý musí, ostatní tři může).

Pokud padne speciální lokace, pak se o tuto bojuje – každé prostředí má tři lokace, která z nich to bude se vybere náhodně. Pokud už je nějaká obsazena, přednost má automaticky volná. Vypálené lokace se obnoví ve chvíli kdy jsou všechny ostatní lokace v prostředí obsazeny. Pokud už jsou obsazeny všechny tři lokace v prostředí, náhodně se určí jedna z nich a ta bude dobývána na majiteli.

Speciální lokace

Ruiny:

1. Zlatý důl

tato skála vás přilákala tím, že je zde neobvyklý rozruch. A jak uvidíte vozík se zlatem, je vám jasno – zlatý důl. Když ho získáte pod svou kontrolu, vaše zisky stoupnou, jediný problém je že váš protivník má stejný názor…
uprostřed stolu je kopec a na něm budova označující vstup do dolu. K výhře dojde buď když jeden z hráčů uteče nebo když má jeden hráč na kopci o tři modely víc než soupeř, alespoň jeden z nich je hrdina, alespoň jeden je v budově, soupeř není v budově a nemá na kopci víc než dva modely – toto ovšem platí až od pátého kola dál.

Vítězství – vítěz sesbírá d3 zlatých nugetů v ceně 10 zlatých

Držení – zlatý důl vynese majiteli za kolo 6+d6 zlatých. Navíc si tam může nechat ozdobit libovolnou zbraň nebo zbroj za 5 zlatých, zvýší tím její hodnotu o 10. Hrdina s takovouto výbavou který jde shánět vzácné předměty má +1 k hledání za každých 40 zlatých hodnoty zdobených předmětů u sebe (má-li někdo na sobě zdobenou zbroj, zdobenou helmu, za pasem dvě zdobené pistole a v ruce zdobený meč, dá se očekávat že je jednak solventní a druhak nebezpečný blázen kterého není dobré rozhněvat odmítnutím).

2. Svatyně chaosu

Ten kus kamene vypadal zvláštně už z dálky, ale teprve zblízka jste si všimli vln hrůzy a ničení které z něj vycházejí. Je to jasné – tady sídlí chaos!
normální skirmiš, uprostřed stolu je odporný monolit ze kterého se šíří vlny chaosu. Každý model do 12 od něj si na začátku kola hodí d6, posedlí, bestie a karneval mají k tomuto hodu +1 – 1-3 model podlehl surové energii chaosu a obdrží zásah silou 4, 4-6 model si může zvýšit libovolný parametr o 1. Tento model už si nemusí znovu házet dokud se zdržuje v dosahu vlivu monolitu, ovšem pokud by se vzdálil a zase se vrátil, hází si znovu. Efekt výhry závisí na gangu.

Sigmarův gang (sestry, lovci čarodějnic) a Kislev – svatyni samozřejmě srovná se zemí, za což získají od představených 30 +d3 x 10 zlatých a d3 + 3 expů pro hrdiny, lokaci pochopitelně nezískávají, ta je zničena.

Chaosový gang (posedlí, bestie, karneval chaosu, skaveni) – se ve svatyni pochopitelně usadí, za vítězství obdrží d3+3 expů pro hrdiny a jejich kouzelník získá +1 k hodu na magii, posedlí mají navíc +1 na odměny vládce stínů, ostatní chaosové gangy si pro odměny mohou chodit jako posedlí. Všechny tyto výhody pochopitelně trvají jen po dobu vlastnění svatyně.

Všechny ostatní gangy mají na výběr – buď svatyni zničí, za což budou sice odměněny méně než gangy které to mají v popisu práce ale d6 x 10 zlatých se hodí, nebo jí převezmou a konvertují k chaosu… pak získají d3+3 expů pro hrdiny, nadále se počítají jako posedlí (spolu s vlastním omezením, tedy například trpaslíci mají omezení trpaslíků i posedlých, pokud by došlo ke konfliktu, má přednost posedlost), hrdinové mohou navštěvovat vládce stínů, při první návštěvě má každý hrdina +2 k hodu (když ptáčka lapají…) a pokud nemají žádného kouzelníka ani kněze, bude jeden z jejich členů vyškolen v rituálech chaosu.

3. Nekromantské doupě

Tahle mýtina působí zvláště – a netrvá dlouho než pochopíte že se tu podepsalo řádění pánů ze Sylvánie.

Scénářem je normální skirmiš, ovšem uprostřed bojiště je temné místo kde se vyskytuje 6 zombií (podle stejných pravidel jako ve scénáři zastavte nekromanta, tedy mohou být vylepšené), na konci každého plného kola se na 4+ objeví d3 dlaších. Pokud se na temné místo dostane libovolný hrdina, může ho na konce svého kola zablokovat a zombie už se objevovat nebudou, je-li hrdina upír nebo nekromant tak budou i nadále ale pod jeho kontrolou. Bitva končí normálně úprkem některého z gangů. Efekt výhry závisí na gangu

Sigmarův gang (sestry, lovci čarodějnic) a gang chaosu (posedlí, bestie, karneval chaosu, skaveni, kteří už mají jiného pána a konkurenci neuznávají) – doupě samozřejmě srovná se zemí, za což získají od představených 30 +d3 x 10 zlatých a d3 + 3 expů pro hrdiny, lokaci pochopitelně nezískávají, ta je zničena.

Nemrtví se ve svatyni usadí, obdrží d3 + 3 expů pro hrdinya získají slevu 33% na nákup libovolných pomocníků.

Všechny ostatní gangy mají na výběr – buď doupě zničí, za což budou sice odměněny méně než gangy které to mají v popisu práce ale d6 x 10 zlatých se hodí, nebo se nechají ovládnout temnou energií… pak získají d3+3 expů pro hrdiny, nadále se počítají jako nemrtví, pokud nemají žádného kouzelníka ani kněze, bude jeden člen gangu vyškolen v nekromancii a mezi jejich možné pomocníky se přidají zombie.

Lesy:

1. Tileánský tábor

nelezli jste útočiště kde tráví čas Tileáni. Jsou to schopní žoldáci a jejich pomoc by se jistě hodila, ale je o nich známo že jak jsou dobří, tak nejsou levní. Nicméně trocha síly zbraní by mohla pomoci…
scénářem je obyčejný skirmish, ovšem v prostředku jednoho z okrajů mapy (na který se nikdo nedeployoval) stojí budova která představuje bránu do tileánského tábory a na ní jsou dva tileánští střelci v krytu, oba mají schopnosti orlí zrak, dvojitý výstřel a pohotový. Nic nedělají, pokud po nich někdo nevystřelí nebo se k nim nepřiblíží na 12 palců, pak po něm zahájí palbu. Vítěz boje získá lokaci pokud zaplatí 40 zlatých (20 pokud byl jeden strážce v boji vyřazen, 0 pokud oba), pokud nezaplatí požadovanou sumu, lokace propadá. Pokud je lokace již vlastněná, její držitel nesmí střelce napadnout ani po nich střílet a oni po něm nebudou střílet, on sám si v případě výhry vlastní lokaci pochopitelně kupovat nemusí…

vítězství – ten kdo čerstvě získá tileánský tábor dostane tileánského střelce zdarma, žold mu platí normálně

držení – držitel tábora může mít žoldáka tileánského střelce i kdyby jinak nemohl, dokonce i karneval chaosu (který mu však musí platit o 5 vyšší žold jako přirážku za rizikovou práci, navíc po vyřazení umírá na 1-3 a i pokud vyřazen nebyl si musí hodit a na 1 umře). Navíc je možno jednou za pobitevní sekvenci zaplatit 10 zlatých a 1.naučit libovolného hrdinu používat kuši (pokud smí používat střelné zbraně, opilci, posedlí, ghůlové, flagelanti a podobní mají smůlu), 2. dát libovolnému hrdinovi schopnost hbitý (nimble), ovšem pouze pro kuše, 3. dát libovolnému hrdinovi +1 BS s kuší (může dostat jen jednou)..

2. Gorkova socha

Vidíte zde stát monolit vytesaný kdysi dávno orky. Gork se na vás šklebí a je vidět že se nemůže dočkat až se z někým porvete…
uprostřed bojiště stojí Gorkova socha (kterou Hroch zapomněl v autobuse). V tomto boji musí napadnout každý kdo napadnout může, nehází se na osamělost v boji a všichni jsou imunní na strach.

Vítězství – vítěz má na vybranou, buď sochu zboří a pak získají od sigmarova chrámu 10xd6 zlatých (sigmarité musí zvolit tuto možnost) nebo si sochu nechají a přijmou gorkovo požehnání – jeden hrdina v gangu získává zběsilost a +1 k síle (tuto možnost automaticky volí orkové a vylepší se jim dva modely), tyto bonusy ovšem mají jen dokud drží sochu.
3. Elfská magická věž

Nalezli jste sídlo kde elfové potají praktikují svá magiská umění… a pokud je přesvědčíte aby vám pomohli, můžete z nich mít slušný užitek.

Scénář: Uprostřed bojiště je věž cháněná silovým polem (kruh do 8 palců od věže, je vyznačen na stole). Kdokoliv chce silovým polem projít musí podhodit svou sílu (pokud nepodhodí, neprojde) a v každém případě dostane zásah elektřinou silou 3 (4 pokud má nějaké brnění). Silové pole je zcela neprůchodné pro libovolné útoky na dálku a nelze přes něj projít teleportačními kouzly. K Vítězství dojde tehdy, když buď nepřítel uteče, nebo má jeden hráč na konci soupeřova kola ve věži tři modely a soupeř žádný, pro případného obránce toto platí až od začátku šestého kola (a nemůže se rozmístit uvnitř pole).

Vítězství:trpaslíci, orkové a libovolný chaos vezmou elfy útokem. Ti sice pomocí magie utečou, nicméně za zbavení kraje elfů získá chaos a orkové 3+d3 expů pro hrdiny, trpaslíci totéž a navíc je v nejbližší fázi nakupování stojí všichni bojovníci jen 66%.

Ostatní gangy získají lokaci a pokud mají kouzelníka nebo kněze, může si tento připsat dva expy.

Držení: Gang (i sigmaritský, sigmarité sice upalují čaroděje u lidí, ale ty elfské tak nějak zdráhavě uznávají) si může najmout elfího čaroděje za 30 zlatých. Tento by sice normálně po bitvě odešel, nicméně se vrací ke svým studiím do věže a tak je možno si ho ponechat (dokud máte věž) za žold 20 zlatých. Postupuje normálně, schopnosti má akademické. Navíc můžete požádat elfy jestli by vás svou magii nenaučili (kromě sigmaritů, ti tohle nesmí). V tom případě musí jeden váš hrdina (který není kouzelník ani kněz) vynechat plné dvě bitvy po které se pokouší naučit elfí magii. Po té hoďtě kostkou, přičtěte 1 za každých 10 expů které hrdina má a pokud je výsledek 5 a víc, podařilo se to. Pokud ne a nepadla vám na kostce jednička (pokud padla tak má tento hrdina definitivně smůlu), není ještě vše ztraceno, ovšem aby se výuka povedla, musí hrdina vynechat další bitvu za každou jednotku která mu při hodu chyběla. V případě úspěchu získá hrdina jedno náhodné kouzlo a při postupu si může místo schopnosti vzít další podle běžných pravidel. Pokud jeden hrdina výuku nezvládne, může to zkusit jiný, ovšem více než jedno úspěšné učení na gang není možné. Pokud byste během výuky o věž přišli, pak musí hrdina který je učen utéci a pokud na k6 hodíte 1 nebo dva, je zajat novým vlastníkem věže. Elfové mají při výuce výhodu, sice musí vynechat ty dvě bitvy, ale výsledek je vždy kladný nezávisle na hodu.

Ochrana:Za poplatek 30 zlatých nemá na gang obránce silové pole vliv (ovšem stálke skrz něj nemůže střílet, teleportovat se ano) a může se rozmístit i uvnitř pole.

Pahorkatina:

1. Hlídková věž

Před vámi stojí věž ve které sídlí imperiální hlídka – a jak se blížíte, vidíte i bandity kteří se snaží věž dobýt a hlídku pobít… Tak co, ke komu se přidáte?

Terén: Uprostřed stolu je umístěny věž. Prostor do dvou palců od věže je zaplněn harampádím (kromě vchodu tady), zbytek prostoru je zcela volný až do 10 palců od věže. Na věži stojí dva imperiální kušiníci (434331317,halapartna , kuš, lehké brnění,  pohotový, dvojitá střelba).

Strany: Na začátku si každý musí vybrat na jaké stojí straně – jestli pomohou říšské hlídce nebo raději banditům. To neplatí pro chaosové gangy které jdou do bitvy vždy sami za sebe, pro své vlastní cíle. Lovci čarodějnic,  sestry sigmarovy a elfové vždy pomáhají impériu, orkové vždy banditům. Pokud by všichni hráči hráli za impérium, Pak scénář proběhne bez dalších úprav, kušiníci na věži tak akorát fandí a do boje se nezapojí. Jinak platí následující – k hráčům impéria se přidá jízdní roadwarden + mohou ovládat střelce na věži, k banditům se přidá jízdní highwayman a dva psanci (434331317, dlouhý luk, meč, dýka, štít, přesný střelec). Pokud by scénář hrálo více než dva lidé a byli dva imperiálci, pak si kušiníky na věží rozdělí rovnoměrně – ovšem tito nebudou nikdy střílet na modely jiného imperiálci a pro účely vítězství se nepočítají jako nepřátelské modely).

Kdo zvítězí: Hráč který má alespoň tři modely ve věži a na konci soupeřova kola není nikde ve věži žádný nepřátelský model. Pro případného obránce lokace tohle platí až od šestého kola.

Vítězství: K hráčům za impérium se za odměnu přidá roadwarden (jízdní nebo pěší, podle přání hráče)a hlídka ve věži s nimi bude nadále spolupracovat, k hráčům banditů se přidá highwayman a bandité kteří věž zaberou jako svou základnu budou gangu pomáhat. V obou případech se tento, pokud by jím nebyl, stává pro daný gang legálním žoldákem dokud gang drží věž. Chaosáci věž vypálí a pomůžou tak šíření chaosu v impériu – za to bude jejich kouzelník (magistr, bestií šaman, principál, eshinský kouzelník) osvícen bohy chaosu (potažmo rohatou krysou) a získá nové vědomosti o kraji a od teď přidává místo jedné kostky na průzkum 2 (samozřejmě jako obvykle pokud není vyřazen z boje).

Držení:Imperiálci musí platit roadwardenovi poloviční žold (jakémukoliv, pokud by jim ten kterého dostali zadarmo umřel a vzali nového, musí mu sice zaplatit najmutí, ale žold má poloviční dokud mají věž). Navíc jim jejich přátelé ve věži dodají jednou za pobitevní sekvenci jednu běžnou zbraň pro boj zblízka zdarma

Bandité musí platit highwaymanovi poloviční žold (nicméně pořád krade poklady).  Navíc je možno využít kontaktů s lupiči pokud potřebujete sehnat nějakou opravdu vzácnou věc – po každé bitvě máte k dispozici jedno hledání vzácných předmětů navíc s bonusem +3 k hodu, neúspěšný hod můžete přehodit a v případě nalezení je předmět za 66% ceny. 

Ochrana: Pokud věž brání hráč banditů, pak nahoře nestojí imperiální kušiníci, ale banditští střelci (+ má navíc toho highwaymana), pokud by o věž takto bojovali samí bandité, platí totéž jako pro samé imperiálce. Na ochranu je možno po 20 zlatých koupit další dva kušiníky/banditské střelce a takto koupení budou přítomni i v případě bitvy stejných frakcí.

2. Otrokářský tábor

Tady máte chlapy kteří si z lidského neštěstí udělali živnost a lapají ubohé vesničany do otroctví. Co uděláte, využijete jejich služeb nebo je pobijete a otroky pustíte?
v centru tohoto skirmiše je otrokářská vesnička (skinčí boudičky) obehnaná zdí (kterou nelze přelézt) se dvěma průchody a v ní 5 otrokářů, jeden z nich je šéf. Otrokář je vybaven mečem, bičem (jako sigmaritský, ale +1 k AS), lehkým brněním a lukem, parametry 433331317, šéf 444432428. Dva otrokáři stojí u každého vchodu, šéf je veprostřed, neútočí dokud někdo nezaútočí na ně nebo nevstoupí do tábora, každopádně vždy bojuje jen stráž té brány kde došlo k narušení a šéf. Scénář nekončí dokud nejsou otrokáři pobiti, pokud všechny gangy utečou, pak se ten který utekl poslední počítá jako vítěz, ale lokaci nezískává.

Vítězství – vítěz má na vybranou – buď si tábor nechá a pak může každou bitvu přidat ke svému gangu 3 otroky dokud tábor vlastní (počítají se jako 1 člen gangu, parametry 422331215, vybaveni kyjem a rezavou dýkou, nelze nijak měnit vybavení, nezískávají zkušenosti) nebo tábor zruší a otroky pustí, pak získá dva nové pomocníky (jako u vězňů v Mordheimu) a lokaci ztrácí. Sigmarské gangy mohou zvolit pouze druhou možnost. Pokud hráč tábor brání, otrokáři na něj neútočí.

3. Svaté místo Sigmatrovo

Kde se ta socha vzala tady v divočině nevíte, ale zcela zjevně je zasvěcená Sigmarovi a jeho svátost z ní přímo čiší.
normální skirmiš, uprostřed stolu je sigmarova socha. Všichni členové chaosových gangů pociťují do 12 od sochy nenávist ke všem nepřátelům, všichni Sigmarovci se stávají imunními strach a paniku. Efekt výhry opět závisí na gangu.

Chaosový gang (posedlí, bestie, karneval chaosu, skaveni) a orkové– monolit samozřejmě zbourají, lokaci ztrácí a získají 3+d6 expů pro své hrdiny

Sigmarův gang (sestry, lovci čarodějnic) – budou sochu uctívat, získají 3+d3 expů pro hrdiny a jejich kněz/matka představená má +1 k modlitbám po dobu vlastnění sochy (to platí samozřejmě i pro gangy které konvertovali a někdo se u nich vyškolil na kněze).

Ostatní gangy mají na výběr – buď sochu předají nejbližšímu sigmarovu chrámu za což získají d6 x 10 zlatých, nebo konvertují k Sigmarovi a začnou sochu uctívat – pak získají d3+3 expů pro hrdiny, nadále se počítají jako lovci čarodějnic a jeden člen gangu se může vyškolit na kněze (neplatí pro gangy které už nějakého kněze mají) – tím získá přístup k akademickým schopnostem, +1 k morálce a může si místo schopnosti při postupu hodit na modlitbu k sigmarovi.

Říční delta

1. Pivovar

Vysoká frekvence opilců které jste po cestě potkávali vás připravila na to co máte čekat a tak vás silueta pivovaru příliš nepřekvapí – stejně jako parta podivných existencí která vrávorá poblíž.
opět normální skirmiš, kolem vrávorá 6 nalitých existencí, pohybují se každý d6 palců náhodným směrem, pokud ovšem mají někoho v dosahu napadení tak automaticky napadají, parametry jako u ostlandských opilců, vybaveni jsou kyjem a dýkou.¨

vítězství – alkohol je možno prodat za 4d6 zlatých pokud vůdce hodí test na morálku, jinak jen za d6 zlatých (nemrtví, lovci a sestry si házet nemusí). Ostland testem automaticky neprojde a ožere se.

držení – gang může mít o člena navíc, bojovník je přilákán vůní chlastu. Lovci, sestry a nemrtví tuto výhodu nemají, zato mohou prodat pro ně zbytečný alkohol za 4+d6 zlatých za kolo. Pokud je držitelem ostlandský gang, stahují se k němu navíc notoři z celého okolí, proto může najímat opilce po 15ti zlatých.

2. Obchodní centrum

Před vámi je velké tržiště na kterém lze sehnat téměř cokoliv – máte-li peníze a čas.
scénářem je obyčejný skirmiš

vítězství – vítěz má toto kolo slevu 25% na všechno vybavení

držení – držitel má +2 ke všem hodům na hledání vzácných předmětů

3. Přívoz

Nalezli jste místo kde je možno překonat řeku přívozem – a je zcela jasné že kontrola nad touto lokalitou by vám mohla dát nemalou výhodu.

Scénář: Oba hráči začínají v přilehlých rozích bojiště – na druhé straně je přívoz. V cestě k němu ovšem brání řeka (zhruba ve dvou třetinách bojiště). Libovolný model může zkusit řeku přeplavat – pak si hází na iniciativu (s postihem -1 za lehké a -2 za těžké brnění). Pokud hodí, objeví se na druhé straně, pokud ne, posune se o 2k6 palců po proudu, tam je vyplaven na svůj břeh a hází si na vyřazení. Hra končí pokud jeden z gangů uteče, nebo pokud má na konci soupeřova kole jeden z hráčů nejméně tři své modely a alespoň jednoho hrdinu 3 palce od přívozu, zároveň v té oblasti ovšem nesmí být jeho soupeř.

Vítězství – oberete převozníka o 5k6 zlatých

Držení – každé kolo vyberete 3k3 zlatých mýtného, navíc máte +1 na hledání vzácných předmětů.

Popis některých scénářů které nejsou popsány jinde:

Vězení:

Terén: Normální městský stůl. Uprostřed jedné neobsazené strany je velká budova představující věznici.

Rozložení hráčů: jako normálně, ale vybírají si pouze ze dvou stran – těch přilehlých ke straně s věznicí

Začátek: hodem k6

Speciální pravidla: Ve věznici sídlí její šílený strážce. Nikdo neví co to bylo zač dřív, teď je to zmutovaná příšera bažící po lidském mase. A spolu s ním tam jsou i 3 jeho šílení pomocníci. Strážce má stejné parametry jako posedlý s jednou, náhodně zvolenou, mutací, pomocníci jsou stejní jako špinavci u nemrtvých, ozbrojeni jsou palicí a dýkou. Všichni tři jsou na začátku hry schovaní ve věznici. Po té co se nějaký gang přiblíží na 12 palců od věznice, všichni mu vyrazí naproti. Strážce útočí vždy na nejbližší model v dosahu a napadne ho – pokud žádný model v dosahu nemá, vyráží maximální rychlostí k nejbližšímu nepřátelskému modelu. Může-li strážce napadat, napadá. Pomocníci fungují jako dav – jsou vždy do dvou palců od sebe a nesmějí se vzdálit. Vždy napadnou nejbližší cíl (pokud možno skupinově, nejde li to, mohou každý někoho jiného, ale stále musí zůstat do dvou palců od sebe – v případě že by po pohnutí prvního napadení nebylo toto možno dodržet (skok do napadení v nevhodné části), mohou změnit cíl a zaútočit na skokana). Pokud by pomocník někoho vyřadil, místo toho ho omráčí na k3+1 kol (totéž pokud by stál u omráčeného a měl ho vyřadit). Pokud byl nějaký pomocník napaden, volní pomocníci jdou kamarádům na pomoc. Stojí-li pomocníci na začátku kola u omráčeného modelu a nebojují, potáhnou ho směrem ke strážci – stejně jako poklad, tj. jeden poloviční rychlostí, dva a více plnou. Pokud na konci kola stojí u strážce pomocníci s modelem omráčeným déle než do příštího kola a strážce není v boji, je model sežrán (jako by byl vyřazen a následně umřel.

Na konci bitvy dostane každý hráč +1 kostku k průzkumu za každého hrdinu ve věznici.

Zkušenost:

+1 za přežití

+1 vítězný vůdce

+1 za vyřazení nepřítele

+2 za vyřazení strážce, i pro pomocníky, pro Hrdiny kumulativní s druhým bonusem. 

Zastavte nekromanta

neslavně proslulý nekromant provádí poblíž svůj odporný rituál – a pokud se ho nepodaří zastavit, brzy bude celá oblast zaplavena zombiemi. Snad ho pár najatých mečů dokáže zastavit…
Terén: běžný, akorát uprostřed stolu je na kopci věž.

Rozložení hráčů: jako normálně, ale věž je natočena tak aby nikdo nestál proti vchodu

Začátek: hodem k6

Ve věži je nekromant a provádí rituál. Na každé straně budovy ze které se někdo blíží stojí jeho učeň a 6 zombií. Je-li to možné, stojí učni v krytu nebo ještě lépe tak aby je přicházející gangy neviděly. Zombie jdou přímo po nepříteli nejkratší cestou a snaží se ho napadnout. Vylepšení – pokud je součet hodnocení útočících gangů vyšší než 400, mají zombie +1A, pokud vyšší než 550 tak i +1 S. Pokud nějaká padne, budou učňové kouzlit zvedání zombií. Učeň má jinak parametry 433331317, 2 otrávené dýky, nikdy nikoho nenapadne, pokud nemůže zvedat zombie a má vhodný cíl, bude kouzlit Vanhelovo volání na zombie, nejde li tak kouzlo zkázy na nejbližšího nepřítele.Na konci čtvrtého kola ukončí nekromant rituál na 6+, na konci pátého na 5+ a tak dále. Pokud je rituál ukončen, začne být nekromant aktivní a věnovat se nepříteli – parametry 443331317, imunní na psychologii a veškerá zmamující kouzla, nezranitelný střelbou, umí sorcery a.všechna kouzla magie smrti, bude se snažit maximálně uškodit nepříteli – Pokud nemá žádného v budově, vyjde ven. Je-li rituál ukončen a nekromant žije, hoďte na začátku každého kola hráče který začínal co se stane:

1 – extrémní úspěch – rituál vzkřísil prastarého upíra z rodiny von Carstein (objeví se ve věži), čímž se vyčerpal a už se nic objevovat nebude. Von Carstein má parametry 964553649, schopnosti šermíř, drtivý úder, úkrok, mistr souboje a zraňující útok, ozbrojen dvěma meči, oděn v gromrilové brnění, útočí výhradně na živé cíle (na neživé pouze pokud na stole již není živý nepřítel), za každé zranění udělané živému cíli si jeden život zregeneruje, jinak bonusy jako běžný upír. Model který ho vyřadí ze hry dostane 3 expy navíc.

2 – objeví se k3 ghůlů do osmi palců od libovolného kraje stolu, aby byly co nejblíž k nepříteli, mohou se okamžitě po objevení pohnout. Mohou-li napadnout, učiní tak, jinak se pohnou směrem k nepříteli (stejná úprava za sílu nepřítele jako u zombií)

3 – objeví se 2k3 ghůlů do osmi palců od libovolného kraje stolu, aby byly co nejblíž k nepříteli, mohou se okamžitě po objevení pohnout. Mohou-li napadnout, učiní tak, jinak se pohnou směrem k nepříteli (stejná úprava za sílu nepřítele jako u zombií)

4 – objeví se k3 vlků hrůzy do osmi palců od libovolného kraje stolu, aby byly co nejblíž k nepříteli, mohou se okamžitě po objevení pohnout. Mohou-li napadnout, učiní tak, jinak se pohnou směrem k nepříteli (stejná úprava za sílu nepřítele jako u zombií)

5 – objeví se 2k3 vlků hrůzy do osmi palců od libovolného kraje stolu, aby byly co nejblíž k nepříteli, mohou se okamžitě po objevení pohnout. Mohou-li napadnout, učiní tak, jinak se pohnou směrem k nepříteli (stejná úprava za sílu nepřítele jako u zombií)

6 – objeví se k6 upravených zombií do šesti palců od nekromanta

Zkušenost:

+1 za přežití

+1 vítězný vůdce

+1 za vyřazení nepřítele

+1 za vyřazení učně, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny 

+2 za vyřazení nekromanta, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny

+3 za vyřazení upíra, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny

Odměna:

Vítěz obdrží 30 + k3x10 zlatých, pokud dorazil a byl zabit upír tak dvojnásobek.

Pokud je vítězem gang nemrtvých, nezískají žádné peníze, ale nekromantův grimoár a jejich nekromant ho může nastudovat – dostane dost zkušeností na dva nové postupy, oba si musí hodit na nové kouzlo. 

Explorační tabulka:

11 – jmelí

Jen náhodou jste se zastavili pod stromem a v tom náhle jeden z vašich lidí křičí a ukazuje nahoru kde visí trs vzácného jmelí        

Jeden hrdina může zkusit vylézt na strom, hází na I, pokud nehodí, spadl, potloukl se a vynechá další bitvu, jinak získal jmelí. To je možno prodat kořenářům za 10 + d6 zlatých.

22 – mrtvý pocestný

Tenhle chlapík už to nerozchodí, ale něco z toho co má u sebe by se mohlo hodit vám

 najdete u něj dýku (v zádech) a d6 zlatých

33 – ztracené zavazadlo

kabela válející se na cestě, evidentně vypadla z jednoho z projíždějících vozů

hoďte k6, našli jste

1 – k6 zlatých

2 – sekeru

3 – meč

4 – lehké brnění

5 – obouruční zbraň

6 – pistoli

44 – opilý vesničan

totálně zlitý chlapík se potácí po cestě, prozpěvuje si a že by tu nemuselo být tak úplně bezpečno ho zjevně vůbec nenapadlo

 posedlí, bestie a karneval dostanou exp pro šéfa za obětování, nemrtví novou zombii, skaveni 2k6 zlatých za otroka. Ostatní gangy ho mohou odvést domů, dostanou od jeho příbuzných k6 zlatých a dost jídla aby se jich pro nejbližší prodej cenností počítalo o 3 méně

55 – rozbitý povoz

tenhle vůz už evidentně nikam nepojede, ale jeho majitelé uvnitř cosi zapomněli

hoďte k6, našli jste¨

1,2 – mapu venkova

3,4 – 2k6 zlatých

5,6 – zdobený meč a zdobenou dýku

66 – rozsypané zlaťáky

něco žlutého se válí na cestě – a není to zrní 

nalezeno k6 zlatých

111 – kupecký povoz

potkali jste kupce jedoucího za obchodem a než stačíte říct slovo, už před vámi rozkládá své zboží – a jeho ochranka dohlíží abyste si ho nevzali bez placení

do další bitvy máte slevu 25% na všechno běžné vybavení

222 – zapomenutý dvoukolák s jídlem

jak tu ten vůz mohl někdo zapomenout nevíte, ale vůně jež se z něj line hovoří sama za sebe

 je na něm dost potravin aby se vás pro další prodej  cenností počítalo o 3 méně, navíc jsou zde drobnosti které se dají prodat za k6 zlatých

333 – vězni

skupina cestovatelů byla zjevně přepadena a pobita někým silnějším… ale při bližším průzkumu je vidět že někteří se ještě hýbají a mělo by být možné je zachránit.

Posedlí, bestie a karneval chaosu získají za obětování k3 expů pro hrdiny, nemrtví k3 zombií, skaveni 4k6 zlatých za otroky. Ostatní gangy získají 2k6 zlatých odměny a jeden zachráněný je ochoten se k nim přidat jako pomocník – pokud pro něj koupí vybavení, mohou si ho přidat do libovolné skupiny pomocníků.

444 – mrtvý hraničář

jeden z hraničářů hlídajících oblast to zjevně nezvládl. Nad ním stojí jeho pes a žalostně vyje. A co uděláte vy?

Hoďte test na morálku velitele – povede-li se, pes se přidá ke gangu. Je-li v gangu hraničář, počítá se velitelská morálka o 2 vyšší. U mrtvého hraničáře se dá navíc leccos nalézt, hoďte k6

1, 2 – meč

3 – luk

4 – lehké brnění

5 – lovecké šípy

6 - kuše

555 – zápisky sigmarova kněze

znalostí měl sice spoustu, ale pořádností neoplýval, takže si jeho moudrost můžete rozdělit

ze zápisků se lze leccos naučit, získáváte k3 expů pro hrdiny

666 – vrácený dluh

tohohle žoldáka už jste někdy viděli – jistě, vzpomíná si na vás i na to jak jste mu kdysi pomohli a je připraven vám to oplatit

můžete si dogangu přidat libovolného povoleného žoldáka zadarmo, ovšem platit mu budete standardně.

1111 – zásilka střelných zbraní

na tomto opuštěném voze vidíte dvě zkřížené pistole a znak zbrojařské firmy, tam by mohlo být něco velmi zajímavého

hoďte k6

1 – trombón

2 – pár pistolí

3 -  pár soubojovém

4 – k3 pušek

5 – k3 váčků kvalitního střelného prachu

6 – výrobcův manuál, buď se dá prodat za 50 zlatých nebo si podle něj můžete každou bitvu vyrobit jeden váček kvalitního střelného prachu

2222 – perníková chaloupka

náhle se před vámi les rozestupuje a vy vidíte domek celý z perníku. Sice vám vrtá hlavou kde se tu vzal, ale ještě víc se vám sbíhají na jazyku sliny…

            můžete si natrhat výživný perník takže se vás bude pro nejbližší prodej cenností počítat o 6 méně, pak ovšem hoďte k6, na 1 vyleze Ježibaba a začne vám děsně nadávat takže pokud nehodíte morálku velitele, v hrůze prchnete a na prodej zapomenete – takže sice můžete normálně obchodovat, ale cennosti smíte prodat až po další bitvě

3333 – vůz koření

dodávka koření která díky zničeným kolům už nikam nepojede a kupci patrně neměli kam náklad přeložit…

lze prodat za 4k6 zlatých

4444 – dodávka do zbrojnice

další zničený povoz a štít pověšený vzadu vypovídá o jeho obsahu…


hoďte k6, nalezli jste:

1 – k3 štítů nebo pěsťáků 

2 - k3 přileb

3 – k3 lehkých brnění

4 – k3 těžkých brnění

5 – ithilmarové brnění

6 – gromrilové brnění

5555 – hřbitov

starý opuštěný hřbitov zarostlý břečťanem a býlím. Ale i tady si zkušený vykradač dokáže něco najít…


lovci a sestry získají d6 expů pro hrdiny za zapečetění hrobů, ostatní gangy (kromě nemrtvých) mohou rabovat a získat k6x10 zlatých, ovšem příští hru se sestrami nebo lovci je tito budou nenávidět. Nemrtví mohou získat buď d3 čerstvých ghůlů nebo k6 zombií, nenávist stejná jako v minulém případě. 

6666 – stezička

opuštěná lesní pěšinka ústí přímo na mýtinu – a tam vidíte  vaše soupeře jak si bezstarostně dělí kořist a vůbec netuší jak jste blízko

Můžete je zkusit okrást – vyberte hrdinu a hoďte mu test na I, v případě úspěchu jste soupeřům ukradli buď k3 cenností nebo jeden libovolný kus vybavení dle vašeho výběru (je na vás kterou možnost zvolíte. V případě neúspěchu byl hrdina odhalen, hoďte k6 – na 1-3 byl zajat a je s ním nadále zacházeno jako by mu na smrt padlo 61, na 4-6 utekl s nepořízenou. Okrádáte-li trpaslíky, byl zajat pouze na 1-2. Máte-li v gangu libovolného hobita, můžete nepovedený test na iniciativu přehodit.

11111 - Transport diamantů

říšský znak na voze a pobití vojáci kolem dávají tušit že tohle by mohla být tučná kořist…

 je zde kořist za k6x10 zlatých.

22222 – podivný vak

tohle evidentně ztratil nějaký student říšské univerzity. Nevypadá že by ty krámy k něčemu byly, ale kdo ví…

kromě věcí za k6 zlatých je zde učebnice pro imperiální školy – jeden váš hrdina si může přidat libovolnou tabulku schopností.

33333 – velká kniha Nulnské akademie

takhle to vypadá když je rektor roztržitý a nedává si pozor na věci…

z obsahu knihy získáte dost znalostí aby si vaši hrdinové mohli přidat 3+k6 expů

44444 – zbytky otrokářské karavany

tady někdo pobil otrokáře, ale už neměl čas věnovat se otrokům – a při pohledu na ty chudáky úpící v řetězech vám srdce usedá… pokud tedy nějaké máte

posedlí, bestie a karneval chaosu získají 2+2k3 expů pro hrdiny, nemrtví d3 čerstvých ghůlů a d6 zombií, skaveni otroky předají dál za k6x10 zlatých. Ostatní gangy si mohou přidat do libovolné skupiny pomocníka (pokud ho dokážou dovybavit), + si hodí, k6,

1–2 mezi otroky byl trpasličí hromovládce ochotný přidat se ke gangu jako pomocník, má 2+k6 expů (ihned hoďte postupy, hrdinské se přehazují), žádné vybavení, možnosti jako hromovládce z trpasličího gangu, trpaslíci si ho mohou přidat do patřičné skupiny a to i nad počet. Elfové tuto možnost přehazují.

3-4 totéž jako 1-2, ale jedná se o amazonskou skautku

5-6 totéž jako 3-4, ale jedná se o flagelanta.

55555 – opuštěná samota

osamělý srub v lese, tam by se mohlo dát něco najít. Sice vypadá opuštěně, ale kroky po podlaze zní nějak divně…

ve skrýši pod podlahou je k3 cenností a 2 pušky

66666 – průvodce po kraji

tenhle chlapík vám halasně oznamuje že to tu skvěle zná a že když si ho najmete, prokáže vám skvělé služby. Tak co, zkusíte to?

průvodce si můžete najmout za 10 zlatých, pokud tak učiníte, můžete si od této chvíle jednu kostku při průzkumu přetočit o 1. Průvodce lze získat jen jednou.

111111 – zdroj magické energie

i ve dne je zde šero a palouček křižují blesky energie. Kdo v sobě najde odvahu k širšímu průzkumu, může být odměněn silou nevídanou, ale také to nemusí zvládnout – a to nekončí dobře.

jeden váš hrdina se může pokusit energii ovládnout. Hoďte k6 – na 1 z něj zbyl mastný flek, jinak dostane k6 expů, přístup k akademickým schopnostem a od teď se může učit nižší magii (jako by přečetl magickou knihu  a měl arcane lore). Lovci čarodějnic a Sigmarovy sestry, místo toho získají přístup k Sigmarovým modlitbám, pokud už model tuto schopnost má, může si třikrát hodit na modlitbu (navíc k postupům)

222222 – podivný přístroj

koukáte na tu věc jak sůva z nudlí a vrtíte hlavami
netušíc co s tím, prodáte to ve městě za 20 + k6x10 zlatých. Amazonky to ovšem tuší – je to vylepšená sluneční hůl, která funguje jako normální, ale s +1 na zásah (a mohou jí pochopitelně používat).

333333 – loupežnická skrýš

loupežníci už dávno visí ve městě na náměstí, ale pár zajímavých věcí tu po nich zůstal…

házejte na každou položku zvlášť

automaticky – 5k6 zlatých

4+ - pár pistolí

5+ - těžké brnění

4+ - k3 lehkých brnění

5+ - elfí plášť

4+ - svatá relikvie

3+ - k3 luků

4+ - lovecké šípy

5+ - soubojová pistole

444444 – rej duchů

je strašidelná noc a duchové se rojí… a pokud překonáte svůj strach, můžete se od nich něco dozvědět

nalezli jste rej duchů, jeden hrdina mezi ně může vstoupit. Hoďte mu na morálku (bez velitele), pokud nehodí, v hrůze prchne a vynechá příští bitvu, pokud hodí, získá k3 speciálních schopností které si může vybrat ze všech základních tabulek.

555555 – královské žezlo

kde se tu vzalo opravdu netušíte, zato tušíte jaká je na jeho nalezení vypsaná odměna – a ta suma se vám moc líbí

za navrácení ztraceného žezla je nálezné 100 zlatých a není-li gang posedlý, karneval chaosu, bestie nebo nemrtvý, získá navíc královskou přízeň a +1 k hodu na vzácné předměty

666666 – dračí vejce

na první pohled obyčejná skála vám ukázala jeskyni ve které vidíte obrovské vejce, zjevně dračí… a to se rozhodně dá využít

buď se dá prodat za 80 zlatých nebo si z něj gang může udělat omeletu – každá člen gangu hodí k6, na 1 vynechá příští bitvu, na 5-6 mu stoupne síla o 1 (pokud už jí má na maximu, přibude mu útok).

