
Oddílová kampaň v Mordheimu, podzim 2004

Gangy

Povolené jsou všechny gangy z Rules review plus případně Pit figters, Pirates, Amazonky, Shadow Elves. Nicméně pokud někdo bude chtít méně obvyklý gang, musí si sehnat figurky. Brutální proxování nepovolujeme.

Scénáře

Viz seznam scénářů.

Z multiplayerových scénářů nemohou být všechny gangy vítězi. Maximálně 2. Nebo jedna strana u povinných aliancí.

Při lichém počtu hráčů bude třeba u některých scénářů posílit méně početnou stran. Tato strana dostane k dispozici zdarma 5 pomocníků vlastní bandy s běžným vybavením (dle aktuálního běžného vybavení gangu).(alt: nastupuje další gang vedený moderátorem (Hrochem)) Pokud tito pomocníci přežijí bitvu, nic se neděje, pokud zemřou, je třeba zaplatit jejich cenu bez vybavení. Vybavení nemohou nikomu předat. U některých původně dvouhráčských scénářů nastupují do bitvy povinné a nezrušitelné aliance.

hoď 2k6 a urči scénář

· 2 - nejslabší určuje scénář

· 3 - pouliční boj (průsmyk), multiplayer povinné aliance

Průsmyk je přírodní varianta scénáře pouliční boj. V případě více hráčů se hraje stejný scénář, ale s povinnými aliancemi.

· 4 - osobní záležitost

Scénář je úpravou Skirmish scénáře Civil war. Podrobně viz níže.

· 5 - honba za pokladem (jako za chaotitem)

V přírodní variantě je třeba místo budov použít přírodní objekty, křoviny, skaliska ...

· 6 - okupace (případně island hopping)

Základem je scénář z Lustrie Island Hopping, který je obdobou scénáře okupace. Scénář je snadno hratelný jako multiplayer, koneckonců je tak v Lustrii i hraný. Hraje-li se v džungli, je vhodné jako cílové body zkombinovat ostrůvky s přírodními objekty (skalky, křoviny, jeskyně) a případnou zříceninou. Úprava viz níže.

· 7 - skirmish, multiplayer street brawl

Tady asi není co dodat.

· 8 - proražení

Scénář proražení je klasický. Scénář je použitelný i jako multiplayer.

· 9 - náhodné setkání 

Scénář je plně hratelný i jako multiplayer. Pro rozhodnutí kolik kdo a na kom získal cenností je třeba pochopitelně vést pečlivé údaje o tom, kdo koho zabil

· 10 - jezírko

Scénář je přímo určený pro multiplayer, takže není co dodávat.

· 11 - baggage train, karavana

Scénář představuje Mordheimovou úpravu Skirmish scénáře Baggage train. Většinu věcí řeší scénář karavana. Kde se scénáře liší má přednost baggage train. Při více hráčích povinné aliance. Podrobněji viz níže.

· 12 - nejslabší určuje scénář

Hrací plocha se připraví s ohledem na scénář a prostředí.

Zvláštní místa

Před výběrem scénářů se hodí k6 - hozené ovlivní podobu hrací plochy

· 1 běžná hra

· 2 běžná hra

· 3 běžná hra

· 4 artefakt
· 5 zvláštní místo

· 6 zvláštní místo

Pokud padne 4, hodí se znovu k6, a podle toho se určí scénář. Pak se hodí a určí se, který artefakt je odměnou vítězi.

· 1,2, 3 Boj o artefakt - podrobně viz níže Jedná se o variantu skirmish scénáře swordfight

· 4, 5, 6 baggage train - podrobně viz níže (jedná se o známý scénář v úpravě pro artefakt)

Pokud padne 5,6 hodí se znovu k6 a podle toho se vybere zvláštní místo. Zvláštní místa s sebou nesou automaticky určitý scénář.

Gang, který zvítězí v boji o zvláštní místo (pokud ho dobyl, ne pokud ho už držel a jenom bránil) získá navíc vítězné body (dle místa), navíc může využít zvláštní vlastnosti toho místa.

Gang má toto místo v držení až do té doby, kdy na tomtéž místě zvítězí jiný gang.

Pokud padne znovu totéž zvláštní místo, gang automaticky nastoupí do bojů o ně v roli obránce pak se nasazuje automaticky první buď podle scénáře nebo na libovolné místo hrací plochy.

Držitel místa může být jen jeden.
Vítěz získá okamžitě výhodu nazvanou vítězství, výhodu držení pak má dokud  jej někdo o místo nepřipraví. Pro ještěří zvláštní místa (tj. ty na 6ku) platí navíc následující: Dobré a neutrální gangy bojující s nejméně o 50 bodů hodnocení silnějším gangem  může navíc použít i požehnání dávného  To musí oznámit před bitvou. Zlé gangy se mohou rozhodnout místo znesvětit – tím ztrácejí jeho držení i všechny výhody z něj, ale získají D6 expů k rozdělení mezi své hrdiny

Seznam zvláštních míst na 5, hoď k6

· 1 hospoda
· povinný scénář:  hospoda… pokud je tato lokace dosud nevlastněná, následuje scénář záchrana hospody, pokud vlastněná je, bude se vypalovat a v případě vypálení je opět nevlastněná

držení: držitelův gang se pro účely údržby počítá o tři lidi menší a může mít 1 osobu nad maximum

· 2 střelnice
     povinný scénář:  skirmish s drobnou úpravou – v jednom z rohů mapy je na kopečku budova trpasličí střelnice u které stojí za barikádou stráže. Strážce má parametry 4 3 4 3 3 1 4 1 8, schopnosti lovec, orlí zrak a pohotový a je ozbrojen mečem, dýkou a hochlandskou dlouhou ručnicí. Aby byla lokace dobita, musí padnout strážce.
vítězství:  střelmistr naučí jednoho vámi vybraného hrdinu schopnost expert černého prachu – hrdina může používat jakoukoliv zbraň na černý prach
držení: na shánění zbraní na střelný prach máte vzácnost o 3 nižší, 25% slevu a navíc máte každou bitvu k dispozici jeden váček kvalitního střelného prachu.
· 3 magická věž

povinný scénář: boj o věž

vítězství:  čaroděj naučí jednoho z vašich hrdinů přístup k akademickým skolkům
držení: přidá se k vám čarodějův učeň – funguje stejně jako žoldák čaroděj, ale nemusí se mu platit a pokud mu padne skill na postup, může se místo skillu stát hrdinou. Pokud by tento umřel a vy stále máte věž, můžete dostat nového, ale musíte za něj zaplatit (jako za žoldáka čaroděje), dál ovšem funguje stejně jako první a žold mu tudíž platit nemusíte…
navíc si kdykoliv po bitvě můžete koupit za 120 magickou knihu

Pro lovce čarodějnic a sigmarovy slepice výše napsané výhody za držení a výhru neplatí – ti jakožto správní sigmarovy následovníci věž vypálí a získají za to od svých nadřízených D6x10 zlatých a D6 expů pro hrdiny

· 4 tábor lesních goblinů
     povinný scénář:  skirmish s drobnou úpravou – po umístění obou hráčů se na stůl umístí goblini podle přání moderátora. Goblini jsou jako správné zelené kůže zběsilí, proto se více méně rovnoměrně rozdělí a vrhnou se na oba hráče, nehází rout testy a je potřeba je vybít do posledního hnusáka. Je-li tábor bráněn hráčem, fungují goblini jako pavouci… tedy na obránce neútočí…
Vítězství: Pokud je vítězem orčí tlupa, pak se k ní navíc může za 20 zlatých přidat gobliní hrdina (bývalý zástupce náčelníka čili slušný drsoň i na orky) – parametry 5 3 4 4 3 1 4 2 7, vybaven dvěma dýkami a krátkým lukem (jinak se vybavuje jako normální goblini, jen nemůže mít vidle a nepočítá se pro houbáky), 8 xp, tabulky schopností boj střelba rychlost. nepodléhá animozitě, všichni goblini do 6ti od něj mohou přehodit nepovedenou animozitu (a počítá se pro ně jako by byl orčí hrdina) ovšem štve orky tak, že každý ork kterému padne na animozitu „cos ty říkat?“ se automaticky vrhne na něj pokud je do dvou palců od něj, pokud není tak vše funguje normálně. Pokud orkové goblina nechtějí a mají v gangu trolla, mohou místo toho využívat tábor k výkrmu a nemusí mu tudíž platit výživné… pokud nechtějí goblina a trolla nemají, mají smůlu.                               

      Je-li vítězem jiný gang, získávají téhož goblina jako zajatce a mohou s ním zacházet podle pravidel zajat přičemž ho mohou prodat libovolnému orčímu gangu.                                                                                   
držení:  gobliní znalosti terénu vám umožní každé kolo při průzkumu jednu kostku přetočit a jednou přehodit.  
· 5 žoldácké centrum
povinný scénář: prakticky totéž jako hospoda nebo věž, akorát zajaté žoldáky vězní high elfové
vítězství:  v centru najdete 6 různých žlodáků (vybere se náhodně ze seznamu všech povolených žoldáků), jeden z nich podle vašeho výběru se k vám přidá zadarmo podle stejných podmínek jako čarodějův učeň (kromě ogra kterého takto získat nelze) ve věži (ovšem pokud o něj přijdete tak tato výhoda končí)… tímto způsobem si můžete najmout i žoldáka kterého byste jinak mít nemohli s následujícími výjimkami – sestry a lovci čarodějnic nikdy nevezmou čaroděje, trpaslík se nikdy nepřidá k elfům, elf k trpaslíkům a oba k orkům – i vděčnost má své meze… pokud váš gang nechce najmout žádného z přítomných žoldáků, vděční žoldáci vám místo toho zaplatí 30 + D3x10 zlatých
      zvláštní případ jsou amazonky a karneval chaosu – karneval stále žádného žoldáka vzít nemůže, amazonky si u každého z vybraných šesti mohou hodit – na 5,6 je dotyčným žoldákem bývalá amazonka a tudíž je pro ně přijatelná…

držení: žoldáci jsou experti ve výcviku a jsou ochotni tuto znalost s vámi sdílet, proto můžete jednou za pobitevní fázi přehodit hod na postup který se vám nelíbí, ovšem u každého hrdiny či skupiny pomocníků pouze jednou za kampaň. Navíc má každý žoldák o pět nižší najímací poplatek a o dva udržovací
· 6 zdroj moči – do první bitvy o tuto lokaci jdou 4 gangy místo normálních dvou.
povinný scénář: upravený monster hunt – na určeném místě mapy číhá mladá hydra, ta se pohybuje pouze po vymezené oblasti. Oblast je chráněna magickým polem které sice umožňuje průchod, ale zastaví jakoukoliv střelbu či kouzlo které by mělo projít skrz. Aby byla lokace dobyta, je nutno hydru porazit. Pokud už oblast někdo dobyl, půjde pouze o normální skirmish (i když magické pole tam zůstane).
vítězství:  máte-li v gangu kouzelníka, může si tento snížit obtížnost jednoho svého kouzla o 1. Pokud nemáte, počítá se jeden z vašich hrdinů (dle vašeho výběru) jako by přečetl knihu kouzel a při dalším postupu si může místo házení automaticky vzít schopnost arcane lore. 
    držení: Moč pomáhá vašim čarodějům ve všem co dělají. Jednou za dvě bitvy může váš kouzelník přehodit hod na vážná zranění, při postupu si místo házení může rovnou hodit na kouzlo a při vyhrané bitvě dostává zkušenost navíc stejně jako velitel.
Poznámka: cokoliv se u této lokace týká čarodějů a kouzel se týká i kněžích a modliteb, jen jsem to tam nechtěl všude komplikovaně vypisovat.

Seznam zvláštních míst na 6, hoď k6

· 1 Chotecův obelisk
povinný scénář: skirmish, všichni bojující do 18 palců od obelisku nemohou být omráčeni a všichni vstávají na počátku kola každého hráče

vítězství: hod na vážná zranění vítěze je o 1 vyšší

držení: držitel může použít obelisk jako felčara zdarma.

požehnání Chotecovo: všichni členové gangu mají navíc 6+ záchranný hod házený po hodu na zranění.

· 2 vesnice skinků

povinný scénář: noční přepad, viz níže

vítězství: vítěz scénáře prokázal mistrovství v plížení a příště mohou začít hru jako ukrytí

držení: držitel může navíc do boje vést d3 skinků statistiky: 6,2,3,3,2,1,4,1,6 cold blood, vybavených obušek, dýka a krátký luk, tito skinkové tvoří jednu skupinu pomocníků, jsou efektivně žoldnéři, tedy nepočítají se do počtu členů gangu, pokud všichni padnou, přijde z vesnice nových d3. Při ztrátě vsi skinkové odchází.

požehnání Tlazcotlovo: Klid Tlazcotlův zvyšuje Ld všem členům gangu o 1.

· 3 zřícený chrám Sotekův

povinný scénář: bridge the gap pokaždé, poprvé chrání ještěři, příště držitel nebo ještěři, scénář si žádá důraznější úpravu, podrobněji viz níže.

vítězství: Podzemní chodba z chrámu ti dovoluje nasadit až 3 modely do příštího boje kdekoliv na hrací ploše do 6 palců od soupeřových modelů. 

držení: Sotekova moc ti dovolí nedbat prvního route testu, pokud byl neúspěšný

požehnání Sotekovo: Každý člen gangu získává jeden útok navíc při napadení. Tento útok připočtěte až při započtení všech ostatních případných navýšení.

· 4 líhniště salamandrů 

povinný scénář: the hunters become the hunted, místo cold ones je tu salamander a tři pohaněči s kopím, nicméně při dalším boji jen skirmish.

vítězství: vítěz může prodat d3 salamandřích vajec za stejnou cenu jako cennosti.

držení: kdo má líhniště v držení, může mít v boji vždy navíc jednoho ještěra statistiky 6,3,0,3,3,1,2,1,5 stupidity, cold blood, animal. Pokud o líhniště přijde, ještěr mu zůstává, ale nemůže si obstarat nového. Do 6 palců od velitele používá ještěr Ld velitele.

požehnání Tzunkiho: Všechny modely v gangu mají +1 I.

· 5 ruiny dávného města

povinný scénář: obsaďte vrchol -přepracování skirmish scénáře Take the high ground, viz níže

vítězství: vítěz získá navíc 1 artefakt

držení: za každé kolo je možné získat navíc d3*d6 zlatých

požehnání Tepocovo: Každý model gangu získá 5+ záchranný hod proti efektu kouzel na něj užitých.

· 6 pavoučí les

povinný scénář: osminohá komplikace, to jest scénář podle hodu a navíc je území obsazeno pavouky. Pavouci se rozmisťují jako poslední a to náhodně podle hodu kostkou. Podrobněji viz níže.

vítězství: Jeden model vítěze vyřazený pavouky, který nezemřel, získá imunitu vůči veškerým jedům.

držení: držitel může každé kolo získat 1 dávku pavoučího jedu (jako černý lotos), při dalším boji o toto místo na něj pavouci neútočí

požehnání Huanchiho: Všichni členové gangu získají navíc +1M a volný pohyb v džungli.

Režim hry

Podle počtu hráčů. Scénáře se nejprve hodí, pak se provedou případné změny s ohledem na obranu  spec. míst a pak se odbojují. Na boje bude dáno patřičně času. Bude se hledět na to aby každý gang bojoval stejněkrát.

Počítal bych rozumné maximum osm až deset gangů.

Hrát se bude ve středu odpoledne, bylo by dobré vědět předem, kdo bude ten den hrát. Za odpoledne se stihnou tak maximálně 2 bitvy.

Hodnocení

Každý gang získává v průběhu kampaně hodnocení. Bodují se vyhrané bitvy, důležité objevy, významné činy. 

Podrobný rozpis bodování

Za vyhranou bitvu dvou gangů získá vítěz 10 bodů. Pokud šlo o bitvu více gangů, body se počítají z poměru vítězných a prohrávajících gangů takže například pokud je vítěz sám a prohrávající jsou dva získává p/v*10 bodů, tedy 20, jsou-li dva vítězové a jeden prohrávající, získávají vítězové rovněž p/v*10 bodů tedy v toto případě 5 bodů.

Vítězství na některém ze zvláštních míst +10 bodů. Držení místa na závěr +10 bodů.

Terén

Terén tvoří směs zřícených nebo nezřícených budov a džungle, případný potok, bažina. Detailní rozmístění terénu podle konkrétních požadavků scénáře.

Rozepsání scénářů

Některé scénáře nejsou zcela standartní, proto zde pro jistotu uvádím jejich popis.

Bridge the gap

Od chrámu plného pokladů vás odděluje prudká bystřina plná kamení, je třeba postavit most, abyste se dostali k vašemu cíli.

Terén: Hraje se na ploše 4x4 stopy při dvou útočnících, 6x4 při více. Terén tvoří džungle rozdělená bystřinou přibližně v jedné třetině. Ve středu širší části je do 4 palců od kraje umístěn starý chrám.

Rozmístění: Obránce se rozmisťuje do 6 palců od chrámu. Útočníci se rozdělují do 8 palců od kraje stolu a nejméně 8 palců od soupeře na straně za bystřinou. První se rozmísťuje obránce, dále útočníci podle hodu kostkou.

Zvláštní pravidla: K překonání bystřiny je třeba postavit most. Pokud model stojí dvě kola na jednom místě v lese, získá jednu kládu. (Modelům se sekerou stačí jedno kolo). Ke stavbě mostu jsou třeba alespoň tři klády.K nesení jedné klády je třeba dvou modelů se silou dohromady 6. K nesení mostu ze tří klád stačí 4 modely se silou 12. Při nesení mostu a klád nelze běhat. Když se dostanou s mostem na břeh, mohou se pokusit přehodit most přes bystřinu. Hoď  k6, na 2-6 uspěli, na 1 byl most pokusem zničen a je třeba postavit nový.

Ukončení hry: Hra končí v okamžiku, kdy zbyl na stole pouze jeden gang nebo ve chvíli, kdy jeden z útočníků dostane dva své modely na vrchol chrámu. Tento útočník je vítězem.

Zkušenosti: Kromě standartních zkušeností získává 1 bod zkušenosti každý útočník, který se dostal na vrchol chrámu. (hrdina i pomocník)
Noční přepad
Vesnice skinků je pohroužena v hluboké noci, nikdo netuší, že pro poklady, které údajně skrývají, si přichází záludný nepřítel.

Hrací plocha: Hrací plochu tvoří plocha 4x4 stopy, ve středu je skinčí vesnice, skupinka skinčích domků.

Rozmístění gangů: Nejprve se rozmístí obránce, umístí libovolně, do šesti palců od vesničky dva své modely jako hlídku. Ostatní modely umístí tajně do domků vesničky tak, aby v jednom domku byly nejvýše tři modely (je-li dostatek domků). Pak se rozmístí útočníci do svých zón do šesti palců od okraje. Útočníci mohou začít hru jako schovaní.

Zvláštní pravidla: Než dojde k poplachu, hlídky procházejí kolem tábora každá o d6-3 palců. pokud padne méně než 0, pohne modelem jeden z útočníků. Když zazní poplach, hlídky se pohybují volně a obránci se probudí. 

Pokud nespatřený útočník může vstoupit do domu, může se pokusit spící obránce zavraždit. Použije pravidla pro útok na sraženou postavu. Pokud se útok nepovedl, zazní poplach. Jinak pokud je v domku ještě alespoň jedna postava, hoďte test na iniciativu a pokud neuspěl, postava se probudí a zazní poplach. Pokud hlídka uvidí cizí model zazní poplach. Pokud by měl být takto vyřazen vůdce gangu obránců, hází se na probuzení před útokem. Na koho je v domku zaútočeno se určí náhodně.

Jakmile zazní poplach vyskočí všichni dobrodruzi na nohy a v příštím kole již mohou hrát normálně, nemohou však mít na sobě žádnou zbroj. Nebo mohu jedno kolo strávit oblékáním zbroje.

Konec hry: Útočník neočekával odpor. Jakmile zazní poplach, háže si na route test. Hra končí jakmile na ploše zbude jen jeden gang.

Zkušenosti: Za osoby zabité ve spánku se zkušenosti nepočítají.

Vozová kolona

Po cestě hrubě vytesané v džungli je třeba přepravit vozy s poklady nalezenými ve starých městech, vaši nepřátelé příliš zbabělí na to, aby sami prohledávali města, se rozhodli ulehčit vám od vašeho nákladu.
Hrací plocha: Hrací plochu tvoří plocha 4x4 stopy. Pokud možno středem hrací plochy od jednoho kraje k druhému vede cesta široká v každém bodě alespoň 4''. Zbytek plochy je pokryt terénem podle zvoleného prostředí. V případě pobřeží nevede cesta přímo po pobřeží. Cesta nemusí být absolutně rovná, může se mírně kroutit.

Rozmístění gangů: Obránci rozestaví 3 vozy těsně za sebou na vybraný kraj cesty. Ostatní modely rozestaví nejdále do 6'' od vozů.

Útočník se rozmístí do 2' od opačné strany stolu, mohou začínat hru skrytí.

Speciální pravidla: Každý vůz je vedený vozkou. Vozku představuje běžný pomocník jednoho z bránících gangů (s cenou 25 zlatých nebo menší), může dostat vybavení za 10 zlatých, nejvýše však jednu ruční zbraň.. Je-li vozka vyřazen, může (musí) na jeho místo nastoupit kterýkoliv obránce.

Obránci jsou odhodláni ubránit těžce vydobyté poklady. Začnou skládat testy na útěk z boje až když mají vyřazeno 50% modelů nebo pokud je vyřazeno alespoň 25% modelů a velitel mezi nimi. Může však normálně dobrovolně utéct.

Vozy se pohybují 6 palců po cestě směrem k protější straně stolu. Pokud by bylo možné jet mimo cestu, pohyb zde je jen 3''. Vozy se pohybují ve fázi povinných pohybů. Vůz, který opustí hrací stůl, se odstraní.

Na vůz se střílí jako na velký cíl. Hoď k6, 1-3 zasáhlo vůz, 4 vozku, 5-6 koně.

Každé tažné zvíře má tyto vlastnosti: WS 2, T 3, W 1. U zvířete se nehází na efekt zranění, je vždy vyřazeno ze hry.

Vůz má tyto vlastnosti: T5 a W3. Je-li na vůz zaútočeno, zásah je automatický. Je-li na konci pohybu vůz v kontaktu se soupeřem, může vozka zaútočit.

Vůz není soubojem nablízko zastaven, splašené zvíře táhne dál.

Je-li zabito zvíře, mohou tři modely vůz táhnout rychlostí rovnou polovině svého pohybu nebo dva modely rychlostí 1. Velké modely platí pro účel tažení vozu za 2. Zvířata se mohou do tažení zapojit jen spolu s nezvířecím a nestupidním členem gangu.

Konec hry: Hra končí v okamžiku, kdy na stole nezbude žádný vůz, nebo kdy na stole zbdou modely jen jedné strany.

Vítězství patří obránci, pokud stůl opustily alespoň dva vozy, jinak patří vítězství útočníkovi.

Peníze: Za každý zničený vůz získá útočník 2k6 zlatých, za každý dovezený vůz získá obránce 3k6 zlatých.

Cennosti se hledají jako normálně.

Zkušenosti: Za zabití koně, vozky nebo zničení vozu získá hrdina 1 bod zkušenosti.

Artefakt: Pokud je vozová kolona hrána jako boj o artefakt, určí obránce předem na kterém voze se artefakt nachází, napíše to tajně na lístek nebo sdělí moderátorovi, aby to jeho soupeř nevěděl. Tento vůz je klíčový, pokud vyjede ze stolu patří artefakt obránci, jinak patří útočníkovi.

Osminohá komplikace
Do šarvátky gangů zasáhla nepříjemná skutečnost. Území je obsazeno obřími pavouky. Nejen, že si bojovníci musí poradit s nepřítelem, navíc je třeba čelit této nové hrozbě.

Hrací plocha: hrací plocha závisí na zvoleném základním scénáři.

Rozmístění gangů: gangy se rozmísťují podle zvoleného scénáře, pak se rozmístí 5 pavouků podle hodu kostkou, pavouci se vždy rozmísťují jako poslední a to podle hodu kostkou alespoň 12 palců od jiných modelů

1) severní okraj stolu

2) západní okraj stolu

3) jižní okraj stolu

4) východní okraj stolu

5) kdekoliv na stole min 10 palců od kraje.

6) pavouk se nasazuje ukrytý a hoď znovu na dalšího pavouka

Ukryté nasazení: pavouk je skryt pod zemí, moderátor načrtne plánek stolu a vyznačí místo úkrytu. Zakrytý vchod je 2*2 palce velký a musí být umístěn kdekoliv 10 palců od kraje stolu. Pokud model stoupne na skryté propadliště, spadne do jámy a automaticky dostane zásah silou 4, pokud přežije, musí ihned postoupit kolo souboje s pavoukem, který jej napadne z bočního tunelu. Je-li pavouk zabit, může se v příštím kole model pohnout jen o polovinu svého pohybu což představuje vylézání z díry. Vyhraje-li pavouk, zůstane se na místě krmit, dokud po něm není vystřeleno nebo na něj zaútočeno, pak se pohybuje normálně.

Pravidla pro pavouky: Pavouci nepodléhají žádným restrikcím pohybu z důvodu terénu, mohou šplhat bez postihu. Pavouci působí strach, jejich chitinová schránka jim dává 4+AS,  jejich útoky jsou otrávené (6 na útok automaticky zraňuje). Profil:

Pavouk
M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld



5
3
0
5
4
3
4
2
7

Konec hry: Hra končí, když jeden z gangů uteče z boje.

Zkušenosti: Bod zkušenosti dostane i hrdina, který vyřadil z boje pavouka.

Okupace
Jedná se o standartní scénář z Mordheimových pravidel. Jako změnu zavádím jiný výběr důležitých objektů. Hráči označí d3+2 budov jako objekty pro okupaci. Hráči hodí k6 a podle toho se dohodnou, kdo bude označovat první. Pak střídavě označí budovy (skaliska, křoviny ...) tak, aby byly nejméně 10'' od kraje herní plochy.

Boj o artefakt
Někde mezi hromadami suti se nachází vzácný artefakt, bohužel jste se tuto zprávu dozvěděli nejen vy. Nyní jde o to, kdo artefakt nalezne.

Hrací plocha: Rozmístěte terén jako obvykle, nedaleko středu hrací plochy (do 12 palců) umístěte šest hromad suti. Hromady by měly ležet na nepříliš zaterénovaném místě. Samy hromady poskytují kryt, ale ne úkryt.

Rozmístění gangů: Hráči hodí k6 a kdo hodil více, rozmístí své modely do 8 palců od zvoleného okraje hrací plochy. 

Speciální pravidla: Hrdina, který stojí u hromady suti a není zapojen v souboji nablízko, může hromadu prohledat. Hoď k6 a padla-li 6 je artefakt nalezen a hrdina ho okamžitě může začít používat. Prohledávání se děje ve fázi pohybů místo pohybu. Je-li model s artefaktem vyřazen ze hry, kterýkoliv model může artefakt na místě jeho smrti sebrat. Nebyl-li artefakt nalezen ani v předposlední hromadě je v poslední automaticky. 

Útěk z boje: Kterákoliv strana si hází na útěk z boje podle běžných pravidel. Uteče-li z boje strana, jejíž hrdina drží artefakt, počítá se, že artefakt při útěku ztratila. Uteče-li strana z boje dříve než byl artefakt nalezen, má oponent dost času prohledat suť po bitce a artefakt získá.

Konec hry: Jakmile je artefakt nalezen, začínají jeho nálezci ústup ze stolu. Pokud se podaří modelu s artefaktem opustit stůl stranou, kde jeho strana začínala, hra končí jeho vítězstvím. Rovněž když jedna strana nesložila úspěšně test na ústup z boje, hra končí vítězstvím druhé strany.

Zkušenosti a cennosti: Počítají se jako normálně.

Wanted
Na hlavu jednoho z velitelů gangu byla vypsána odměna. A vy jste jej zastihli zrovna v této části města (džungle). Jaká výhodná situace. Celé však zpestřuje fakt, že ten lump právě nalezl artefakt a chystá se jej odnést do bezpečí.
Hrací plocha: Hráči po vzájemné dohodě rozmístí terén.

Rozmístění gangů: Velitel obránců se postaví do středu hrací plochy a zbytek jeho gangu do 8 palců od něj. Pak se rozmístí útočníci a to libovolně do 14 palců od obránců. Útočníci mohou začínat hru skryti.

Začátek hry: První hrají obránci.

Speciální pravidla: Cílem útočníků je vyřadit z boje nepřátelského velitele. Pokud je vyřazen hra končí vítězstvím útočníků, podaří-li se veliteli dostat z hrací plochy, vítězí obránci.

Obránci brání svého velitele, testy na útěk z boje skládají až mají  vyřazenou více než polovinu modelů, mohou však utéct dobrovolně podle normálních pravidel.  Útočníci skládají testy normálně. Pokud obránci utečou z boje, hra končí vítězstvím útočníků a vice versa.

Artefakt: Vítězící strana získá artefakt.

Peníze: Za vyřazení nepřátelského velitele získají útočníci navíc 2d6 zlatých.

Zkušenosti: zkušenosti se přidělují podle normálních pravidel, navíc získá hrdina, který vyřadil z boje nepřátelského velitele, získá 1 bod zkušenosti navíc.

Osobní záležitost

Váš úhlavní nepřítel je tady ten odporný prospěchář si troufá vstupovat do úseku ruin, který jste si vybrali vy. Je to drzost a je s ním třeba zatočit.

Herní plocha: Oba hráči po vzájemné dohodě rozmístí terén.

Rozmístění gangů: Hoďte k6, kdo hodí víc rozmístí se do 8 palců od zvoleného kraje stolu. Druhý se rozmístí rovněž do 8 palců od opačného okraje stolu.

Začátek hry: Hoďte k6, kdo začíná první.

Speciální pravidla: Velitelé gangů jsou zapřisáhlí nepřátelé, cílem tohoto scénáře je vyřadit ze hry nepřátelského velitele. Kdo vyřadí ze hry soupeřova velitele je vítěz. 

V tomto scénáři se nehází na útěk z boje oba gangy brání odhodlaně svého velitele a velitelé jsou celí dychtiví zničit soupeře. Pokud však byla vyřazena alespoň čtvrtina gangu, může hráč zavelet k ústupu dobrovolně.

Cennosti: získávají se jako normálně.

Zkušenosti: Získávají se jako normálně, hrdina, který vyřadil z boje soupeřova velitele, získá 1 bod zkušenosti navíc.

Obsaďte vrch

Centrální polohu tohoto území zaujímá strmý skalnatý vrchol  s osamělou stavbou na vrcholu, tvoří ideální obrannou pozici, která dovoluje ovládat území v okolí vrchu.

Hrací plocha: Do středu hrací plochy umístěte kopec a na něj vhodnou stavbu a případně další kusy terénu tvořící vhodnou obrannou pozici. Ostatní plochu pokryjte terénem podle dohody hráčů.

Rozmístění gangů: Podle hodu kostkou se gangy rozmístí do osmi palců od kraje vlastní strany hrací plochy.

Začátek hry: Hodem k6 určete. kdo začíná první.

Speciální pravidla: Strmé svahy kopce se považují za obtížný terén. Jízdní modely nemohou do svahu vyjet, kůň (i jiné jízdní zvíře) však může být na vrchol vyveden.

Konec hry: Gangy si normálně hází na route test. Pokud jeden z gangů utekl je druhý automaticky vítězem. Cílem však je zejména obsadit vrchol od konce pátého kola házejte na počátku kola k6 a pokud padla 6, hra končí, hráč, který má v té chvíli na vrchu a více modelů, vítězí, musí však mít alespoň jeden model v centrální budově. Hra rovněž končí, když na počátku hráčova kola jsou na kopci pouze jeho modely v počtu alespoň 4 a z toho nejméně jeden hrdina.

Zkušenosti a peníze: Přidělují se jako normálně.

Doplňkové scénáře
Tato kapitola popisuje čtyři scénáře, které jsou sice promyšlené, ale zatím jsem nevymyslel, jak je zařadit. Mohou je hráči použít při hodu 2 a 12, může je operativně zařadit moderátor.

Útok na hospodu

Hospoda "U plešatého koně" je místem, kde lze nalézt většinu vašeho gangu ve chvíli, kdy neprohledáváte ruiny. Hostinský je váš kamarád a spolu jste se dohodli, že soupeřícímu gangu tady nenalejí. Nepřítel se rozhodl hospodu spálit, aby z ní tedy neměl užitek nikdo.

Hrací plocha: Do středu stolu umístěte objekt představující hospodu. Ideálně je to stojící dům. Přidejte několik plotů a zbytek plochy naplňte terénem jako obvykle.

Rozmístění gangů: Obránci se rozmístí do šesti palců od hospody, útočníci do osmi  palců od zvoleného kraje stolu. Je smysluplné, aby slabší gang vystupoval v roli obránců.

Speciální pravidla: Zapalování hospody může provádět kterýkoliv útočník, který není v souboji nablízko a dotýká se hospody. Hoďte v průběhu fáze souboje nablízko k6 a na 4+ získáte jeden bod ohně. Když útočníci získají čtyři body ohně, hospoda neuhasitelně hoří. Nejlepší hospoda v kraji: Obránci nehodlají nechat hospodu spálit a proto nemusí skládat žádné testy na útěk z boje. Mohou však z boje utéct dříve.

Konec hry: Hra trvá osm kol, pokud po osmém kole hospoda nehoří, hra končí a vítězí obránci, obránci vítězí rovněž jestliže útočníci utečou z boje. Útočníci vítězí jestliže získají 4 body ohně.

Zkušenosti: Za každý bod ohně získá ten, kdo jej zapálil, jeden bod zkušenosti. Další podmínky jako normálně.

Peníze: Hledání cenností probíhá jako normálně, za uhájení hospody získají obránci 3d6 zlatých.

Vyjednávání
Přestože mu ani za mák nedůvěřujete, přistoupili jste s ním na vyjednávání. Jednání neprobíhá dobře a nervy jsou napnuté k prasknutí. Určitě se něco strhne.

Hrací plocha: Ve středu hrací plochy se nachází jednací stůl jednání probíhá na volném prostranství, alespoň 11'' od stolu není žádný výrazný terénní prvek, zbytek herní plochy pokrývá terén jako obvykle.

Rozmístění gangů: Velitelé gangů se postaví 2'' od sebe každý na jednu stranu stolu, zbytek gangu stojí v hrubém půlkruhu za zády svému veliteli dále než 6 palců od něj. Nikdo nesmí stát blíže než 2" od soupeře.

Začátek hry: Oba hráči hodí k6 a kdo hodí více si může vybrat bude-li hrát první nebo druhý.

Speciální pravidla: Ztráta nervů - na počátku hry se konflikt ještě nerozhořel a čest velí, že jednací stůl je místem příměří. Žádná strana nechce porušit tento posvátný princip. Na počátku kola hoďte k6 za každého člena gangu, který získává zkušenost, nepočítejte žoldnéře ani zvířata. Sledujte počet hodů 5 a 6. Když počet hozených 5 a 6 přesáhne počet osob, za které házíte, hoďte na morálku každé této osoby, pokud alespoň jeden z nich neuspěje, ztratil gang nervy a neprodleně zaútočí. Pokud uspěli, opakujte testy příští kolo. Jsou-li v gangu žoldnéři, zaútočí až příští kolo, jejich nervy jsou lepší a lépe znají čest. Zahanbeni: Strana, která porušila příměří, má pro účel testu na útěk z boje morálku o 2 menší, neboť se stydí za svou nečestnost. Žádný prudký pohyby - než boj propukne, mohou hráči hýbat svými modely nanejvýš o 2" za kolo a nesmí se přiblížit do 2" k nepřátelskému modelu. Velitelé zůstávají na místě 2" od sebe.

Konec hry: Strana, která první uteče z boje prohrává.

Zkušenosti a příjem: Řídí se podle běžných pravidel.

Otrokářská karavana
"Ti lumpové je chtějí prodat otrokářům! To tak nemůžeme nechat!" křičel Mario a hlas mu přeskakoval rozčilením. "To opravdu nemůžeme," souhlasil Luciano, "ale taková karavana se pohybuje pomalu a já vím, kde si na ně můžeme počkat."

Hrací plocha: Hrací plocha vypadá obdobně jako u scénáře baggage train.

Rozmístění gangů: Obránce začíná hru do 6" od zvoleného kraje cesty, karavana s otroky musí být umístěna na cestě. Útočník začíná do 6" kolem druhého kraje cesty.

Speciální pravidla: Otrokářský vůz šestice chycených otroků představovaných pomocníky útočníkova gangu zbavenými všeho vybavení je dopravována v několika klecích na vozech tažených tažnými zvířaty. Každý vůz má pohyb 6" T4 a W3. Protože vůz není stvořen pro boj, nemůže napadat a zvířata, která ho táhnou nebudou v případě útoku protiútočit. Pokud je vůz redukován na 0 W, jsou zvířata zabita a vůz se již nemůže pohnout. Mimo cestu může vůz jet jen 3". Osvobozování otroků: Útočník musí rozbít klece, aby pustil zajatce, klec má T3 a W1. Když je klec rozbita, umístěte na stůl modely představující osvobozené otroky. Vyčerpaní otroci mají poloviční WS a nemohou běhat. Jsou beze zbraní a tak mají -1S. Otroci, kteří dokáží opustit stůl tím okrajem, kterým karavana na stůl přijela.

Konec hry: Když opustí herní plochu všichni otroci (ať již ve vozech nebo pěšky nebo vyřazením z boje) hra končí, pokud útočníci zachránili alespoň polovinu otroků nebo obrátili obránce na útěk, hra končí vítězstvím útočníků, jinak vítězí obránci.

Cennosti a zkušenosti: Přidělují se jako obvykle, za zabití prchajícího otroka zkušenost není.

Nikoho neopustíme

Bitva neproběhla podle vašich představ a několik vašich přátel bylo zajato, vaším cílem je osvobodit je.
Hrací plocha: Útočníkova polovina hrací plochy je plná terénních prvků, Obráncova část obsahuje jen několik stromů, skalek, menších trosek. Obsahuje však také narychlo zbudované vězení.

Rozmístění gangů: Obránce oddělí ze svého gangu třetinu osob, tito nejsou v táboře a vrátí se na počátku třetího kola z obráncovy strany stolu. Zbylé dvě třetiny rozmístí do 12 palců od vězení, nanejvýš polovina z nich může být k vězení blíže než 6 palců. Útočník se rozestaví do 6 palců od své strany stolu.

Začátek hry: Hru začínají útočníci.

Speciální pravidla: Vězni jsou v tak špatném stavu, že nemohou běhat ani jakkoliv bojovat. Vězňů je 6 a začínají hru ve vězení. Vězni musí být odvedeni z herní plochy bezpečně obráncovým okrajem stolu. Doprovázet prchající vězně, podpírat je a pomáhat jim musí alespoň tři modely. Jinak skupinka vězňů zůstává na místě. Narychlo zbudované vězení má T4 a po způsobeni 2W je stěna proražení, při prorážení dřevěných mříží stačí pouhý 1W.

Konec hry: Hra končí, pokud jeden z gangů uteče z boje nebo pokud na herní ploše nejsou žádní zajatci. Pokud byla zachráněna alespoň polovina vězňů, vítězí útočník.

Zkušenosti: Zkušenosti se získávají jako normálně, za zabití vězňů zkušenost není.

Cennosti: Cennosti se hledají jako normálně.

Most

Od vašich soupeřů vás dělí prudká bystřina do které se ani ti nejobratnější z vás neodvažují vstoupit. Oba břehy spojuje úzký most. Tuto překážku musíte zdolat, protože se o vaše naleziště přece nebudete dělit.

Herní plocha: Hraje se na ploše 4'x4' přes střed plochy vede bystřina dělící ji na dvě části, hned se také určí směr toku bystřiny. Ve středu plochy vede přes bystřinu most. Zbylé terénní prvky rozmísťují střídavě oba soupeři, každý do své poloviny herní plochy.

Rozmístění gangů: Hoďte k6, kdo hodil více, vybírá si stranu, začíná rozmísťovat terén a rozmísťuje gang jako první. Gangy se rozmístí libovolně v hráčově části herní plochy (oddělené bystřinou). Žádný model nesmí být blíže než 14" od svého okraje mostu.

Speciální pravidla: Bystřina je prudká tak, že se počítá jako neprůchodný terén pro všechny modely (včetně ještěrek). Přejít ji lze jedině po mostě. Pokud někdo spadne do bystřiny, háže si okamžitě na vyřazení. Má-li na sobě lehké brnění, háže si s +1, má-li těžké brnění s +2. Pokud není vyřazen z boje, je proudem odnesen o 6+d6 palců a vyhozen na náhodně určený břeh. Vodní tříšť, která zahaluje řvoucí bystřinu znesnadňuje míření a proto veškerá střelba přes bystřinu a na most má postih -1 k hodu na zásah. Most je široký právě pro jeden model. Velké modely na most nemohou. Model omráčený nebo sražený na mostě musí testovat iniciativu a v případě neúspěchu je sražen do hřmícího proudu pod mostem.

Konec hry: Když na ploše zůstane jen jeden gang je tento vítězem.

Cennosti: Cennosti se získávají podle normálních pravidel.

Zkušenosti: Hrdina nebo pomocník, který první přejde most a stane na půdě soupeře získá navíc 1 bod zkušenosti (a pravděpodobně okamžitou smrt). Tento bod nelze získat za překonání bystřiny kouzlem nebo jiným nečistým trikem, je třeba překonat říčku po mostě.

Magická věž

Nalezli jste magickou věž na kterou právě útočí banda temných elfů. Je třeba elfy pobít a majitele zachránit. 

Herní plocha: hraje se na ploše 4’x’5 stop, uprostřed je (magická) věž.

Rozmístění gangů:hoďte k6, kdo hodil více, vybírá stranu a rozmisťuje terén jako první ve standardní vysazovací zóně, kolem věže je početná banda temných elfů   



           

Konec hry: když na ploše zůstane jen jeden gang, je vítězem. Pokud jsou to ovšem temní elfové, všichni hráči prohráli a výhody z vítězství nemá nikdo






Zkušenosti: jako normálně, ovšem za velitele temných elfů jsou místo jednoho expu dva

Vítězství: vítězný gang získá přízeň čaroděje. To má tři výhody – jednak si od čaroděje můžete koupit kouzelnou knihu se slevou (120 zlatých) dokud věž vlastníte, druhak čaroděj naučí jednoho z vašich hrdinů přístup k akademickým skolkům a třeťak se k vám přidá čarodějův učeň – funguje stejně jako žoldák čaroděj, ale nemusí se mu platit a pokud mu padne skill na postup, může se místo skillu stát hrdinou. Pokud by tento umřel a vy stále máte věž, můžete dostat nového, ale musíte za něj zaplatit (jako za žoldáka čaroděje), dál ovšem funguje stejně jako první a žold mu tudíž platit nemusíte…
Pro lovce čarodějnic a sigmarovy slepice výše napsané neplatí – ti jakožto správní sigmarovy následovníci věž vypálí a získají za to od svých nadřízených D6x10 zlatých a D6 expů pro hrdiny








                  

Záchrana hospody

Jedná se o v podstatě stejný scénář jako magická věž, jen výhody z vítězství jsou jiné – vděčný majitel hospody vám svůj podnik poskytne jako základnu a zásobuje vás jídlem a pitím. Proto se váš gang pro účely vydržování počítá jako by byl o 3 členy menší a můžete mít o člověka nad maximum navíc. Hospodský je vůči vám loajální a neprodá vás – proto pokud padne hospoda znovu, musí jí soupeř vypálit…

Hra moderátorského gangu

Moderátorské gangy jsou sestaveny podle lustrijských pravidel (a jsou tedy asi mírně silnější než Mordheimové gangy). To nevadí, protože za ně hraje moderátor a do výsledků kampaně se nepočítají. Navíc jsou zpravidla nasazovány do méně výhodné role.

Moderátorské gangy normálně nehrají, ale vyskytují se v mnoha speciálních lokacích. Budou hrát podstatně méně než ostatní gangy a mohou tedy nastoupit do více her v jedné sadě. (ale stejně to bude sotva jedna). V případě hlídání lokace kde by moderátorský tým byl může být gang nahrazen majitelem objektu, moderátorský tým hraje jen v případě, že majitel nemá zájem.  

