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Nechce se mi nechat mé staré kosti ležet ladem ...
Pro léto 2007 jsem se rozhodl opustit zcela shánění vody a ztížené nakupování, na táboře není na takové věci dost času a pro nováčky to není vhodný začátek.. Ale protože máme na tábor vytvořený pouštní terén, zůstaňme v Khemri alespoň motivačně.

Gangy

Standardní výběr, jsou na to figurky, dá se hrát. Povolený gang je libovolný oficiální nebo libovolný zveřejněný na Valdoře plus Elfové stínu plus zápasníci, máte-li zájem o gang, který tomuto popisu neodpovídá (což sice nepředpokládám, ale stát se to může) dohodněte se s Hrochem nebo Bizonem. Povolený gang jsou i strážcové hrobek podle těchto propozic. Pokud je mi známo jsou v tuto chvíli k dispozici všechny oficiální a i některé neoficiální gangy.

Pravidla

(soupis pravidel používaných námi v mírném rozporu s pravidly nebo naopak místa, kde jsme se pokorně vrátili ke znění pravidel, případně výklad nejasných míst pravidel)

Na začátku kampaně si kouzlící modely hodí na kouzla jen jednou.

Na útěk z boje se hází vždy jen jedenkrát až do posledního modelu.

Pomocníci mohou mít 14 bodů zkušenosti, pouze ogr Ostlandu a Zápasníků 28.

Kopí dává pouze standardní first strike při napadení, tedy totéž co kupříkladu reflexy..

Štít dává v boji zblízka bonus k brnění +2.

Když pomocník postoupí na hrdinu a gang má aktuálně 6 hrdinů, může okamžitě jednoho hrdinu propustit  a přijmout místo něj nového povýšence.

Veškeré amazončí speciální vybavení má vzácnost 11. Sluneční rukavice je z hlediska pravidel braná jako typ pistole, spár dávných jako typ meče.

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, trpasličí pirát, plus případní další. Elfí hraničář, kislevský hraničář a kterýkoliv další žoldák který by měl jen jednu jednoruční zbraň a druhou ruku volnou má automaticky dýku...

Arabský kupec nemá k dispozici tabulku „zboží z dovozu“.

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 a všechny modely vládců hrobek kromě štírů).

Felčar je k dispozici, podrobněji viz pravidla pro felčara.

Terén

Poušť. Hraje se v členitém terénu kamenité pouště.

Scénáře

Poušťní scénáře

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 sběr pokladů 

4 karavana

5 prorážení

6 náhodné setkání

7 šarvátka

8 osobní záležitost 

9 ochranka expedice 

10 zničte tu odpornost

11 braňte oázu

12 nižší hodnocení vybírá scénář

Předbitevní sekvence

1) určete scénář a 

2) postavte bitevní plochu 

Pobitevní sekvence

1) vážná zranění

2) rozdělte zkušenost a proveďte případné postupy

3) hoďte kostky na průzkum (hledání pokladů)

4) prodejte poklady (pokud máte zájem)

5) hoďte si na dokoupení zkušenosti pomocníkům

6) hoďte si na vzácnost a kupte vzácné předměty.

7) najměte nové členy gangu a kupte běžné předměty

8) přerozdělte případně vybavení

9) aktualizujte rozpisku gangu

Felčar

Felčara je třeba hledat jako vzácné předměty a má vzácnost 7. Jeho služby stojí 10 zlatých. Za 4 zlaté je možné si zaplatit lepší služby, tedy +1 k hodu na úspěch léčby. 

Předměty specifické pro Khemri

mapa Nehekhary

Předmět funguje jako mapa Mordheimu.

tufenk

15 zlatých, vzácný 10

Tufenk vypadá jako foukačka a metá alchymistický oheň do vzdálenosti osmi stop.

dosah: 8"

síla: 2

speciální schopnosti: Může střílet každé kolo, způsobuje zranění ohněm

Oheň - pokud hodíš na zásah 6 je protivník na 4+ zapálen. Musí hodit každou zotavovací fázi d6 a na 4+ oheň uhasí, jinak ihned dostanou zásah silou 4 a mohou se pouze pohybovat. Spřátelené modely v dotyku podstavců mohou pomoci s hašením a na 4+ uspějí. Proti suchým cílům, jako je kupříkladu mumie, má zbraň sílu 4 a na 2+ začne mumie hořet.

Zvláštní žoldnéři
Věčný válečník

Věčný válečník byl kdysi sestaven kněžími smrti jako bitevní stroj, který nehekharská armáda řadila do svých zástupů. I nyní stojí věční válečníci v řadách vojska mrtvých, ale v jejich nemrtvých srdcích není zlo ani zášť a jsou ochotni pracovat pro každého, kdo jim poskytne boj.

Může být najat: Jeho životem je boj, pracuje pro kohokoliv, kdo je ochoten jej najmout. Lovci čarodějnic, Sestry Sigmarovy, trpaslíci, vznešení ani lesní elfové ani žádný gang s živým knězem věčného válečníka nenajmou. Pro nemrtvé gangy nepředstavuje žádný problém, ale pokud jej chce najmout jiný gang, musí vůdce podstoupit test na morálku. Pokud neuspěje, nebyl schopen překonat strach z nemrtvého stroje a válečník nemůže být tuto hru najat. Nepodléhá nemocem a bude pracovat i pro Karneval Chaosu.

Cena: Věčný válečník stojí 30 zlatých a jeho udržovací poplatek je 15 zlatých.

Hodnocení: Věčný válečník zvedá hodnocení gangu o 15 bodů plus jeden bod za každý bod zkušenosti, který má.

Profil:

Profil
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Vybavení: Věčný válečník má kopí a bič. 

Dovednosti: Věčný válečník používá silové, bojové a zvláštní schopnosti věčného válečníka.
Dlouhý cvik: Věčný válečník je schopen používat obě zbraně zároveň.

Bič: Bič dává věčnému válečníkovi dva útoky v prvním kole souboje nablízko.

Necítí bolest: Jakožto nemrtvý stroj necítí věčný válečník bolest, výsledek hodu na vyřazení omráčen považujte za sražen.

Nemůže běžet: Věčný válečník nemůže běžet, ale může napadat jako normálně na dvojnásobek pohybu.

Způsobuje strach: Jakožto nemrtvý, věčný válečník způsobuje strach.

Imunní na psychologii: Nemrtvý válečník postrádá veškeré emoce. Je zcela imunní na psychologii.

Imunní na jed: Každý nemrtvý je imunní vůči jedu.

Zvláštní schopnosti věčného válečníka:

Tento seznam dovedností můžete použít pro věčného válečníka. Nový věčný válečník tyto schopnosti nemá.

Rytmus života: Struktura nemrtvého stroje si kontaktem s živoucími bytostmi vyvinula schopnost běhat jako živé bytosti.

Rohatá hlava: Hlava nemrtvého stroje bývá vybavena rohy. Věčný válečník používá rohy jako zbraně a získává jeden útok navíc ke kterému použije rohatou hlavu.

Neúnavný pátrač

Nemrtvého pátrače vytvořili kdysi dávno kněží smrti, aby pro ně stopoval ty, kdo se provinili proti jejich zákonům. Nyní jsou provinilci dávno po smrti, ale stopařské zkušenosti pátračů lze využít i pro jiné úkoly.

Může být využit: Jeho životem je práce, pracuje pro kohokoliv, kdo je ochoten jej najmout. Lovci čarodějnic, Sestry Sigmarovy, trpaslíci, vznešení ani lesní elfové ani žádný gang s živým knězem neúnavného pátrače nenajmou. Pro nemrtvé gangy nepředstavuje žádný problém, ale pokud jej chce najmout jiný gang, musí vůdce podstoupit test na morálku. Pokud neuspěje, nebyl schopen překonat strach z nemrtvého stroje a pátrač nemůže být tentokrát najat. Nepodléhá nemocem a bude pracovat i pro Karneval Chaosu.

Cena: Neúnavný pátrač stojí 35 zlatých nebo je možné jej získat ve scénáři „Zničte tu odpornost“ a jeho udržovací poplatek je 15 zlatých. 

Hodnocení: Neúnavný pátrač zvedá hodnocení gangu o 15 bodů plus jeden bod za každý bod zkušenosti, který má.
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Vybavení: Neúnavný pátrač má sekeru, dýku, luk a zmijí šípy. 

Dovednosti: Neúnavný pátrač používá střelecké, bojové a zvláštní schopnosti neúnavného pátrače.
Necítí bolest: Jakožto nemrtvý stroj necítí neúnavný pátrač bolest, výsledek hodu na vyřazení omráčen považujte za sražen.

Nemůže běžet: Neúnavný pátrač nemůže běžet, ale může napadat jako normálně na dvojnásobek pohybu.

Způsobuje strach: Jakožto nemrtvý, neúnavný pátrač způsobuje strach.

Imunní na psychologii: Nemrtvý pátrač postrádá veškeré emoce. Je zcela imunní na psychologii.

Imunní na jed: Každý nemrtvý je imunní vůči jedu.

Hraničář: Neúnavný pátrač se počítá jako hraničář.

Znalost prostředí: Pátrač zná dokonale prostředí Khemri, pokud se scénář odehrává v Khemri, dává pátrač jednu kostku navíc při hodu na průzkum, pokud nebyl vyřazen z boje. 

Zvláštní schopnosti neúnavného pátrače:

Tento seznam dovedností můžete použít pro neúnavného pátrače. Nový pátrač tyto schopnosti nemá.

Rytmus života: Struktura nemrtvého stroje si kontaktem s živoucími bytostmi vyvinula schopnost běhat jako živé bytosti.

Neomylná střela: Neúnavný pátrač může přehodit všechny hody na zásah při střelbě.

Vícenásobné hody při průzkumu

průzkumná tabulka pro Pouště Khemri

11 - Obelisk ztraceného božstva. Na vrcholu sloupu stojícího v poušti je drahokam, jeden z vašich hrdinů, který nebyl vyřazen v boji se jej může pokusit získat. Musí vyšplhat nahoru na obelisk a sešplhat s drahokamem dolů. Je tedy třeba dvakrát testovat iniciativu, pokud neuspěje při prvním testu, nevyleze, pokud neuspěje při druhém, spadne ze 4 palců. Hrdina se schopností horolezec získá poklad automaticky. Drahokam představuje +1 poklad pro váš gang.

22 - Ztracená truhlička - Nalezli jste truhličku kteréhosi kupce ztracenou v poušti. V truhličce zbývá d6 zlatých a pokud padlo 1, tak navíc i amulet štěstí.

33 - Rozedraná kostra - Nalezli jste zbytky jednoho z členů některé z dávno minulých výprav. Hoď d6, abys zjistil, co má u sebe:


1,2
 d6 zlatých


3
kyj


4
kopí


5
meč


6
lehké brnění

44 - Tančící Derviš - Tento muž se odebral do pouště z nějakého divného mystického důvodu a je zjevně téměř šílený. 

Většina gangů muže vyslechne a z jeho blábolení vyvodí dost, aby byly schopní lépe hledat poklady. Při příštím hledání hoďte o kostku více a pak jednu vyřaďte.

Nemrtví a vládci hrobek jej zabijí a přidají si do gangu jednu zombii nebo kostlivce, pokud ještě mohou.

Skaveni, gangy Chaosu nebo zelenokožci obětují muže svým temným bohům a získají +1 zkušenost pro velitele.

Amazonky a Ještěrky mohou muže rovněž obětovat, ale taktéž jej mohou vyslechnout.

Rovněž lovci Čarodějnic mohou muže odhalit jako nečistého čaroděje a zabít jej ve jménu Sigmara za 1 zk pro velitele.

55 - Mrtvý velbloud - V sedlových brašnách velblouda, který zde zahynul, se mohlo něco zachovat, hoď d6


1,2
mapa Nehekhary


3,4 prsten v ceně 2d6 zlatých


5,6 zdobený meč a dýka.

66 -Mosazný náramek - V písku v poušti jste nalezli ztracený mosazný náramek. Prodáte jej za d6 zlatých.

111- Jezírko – v jezírku můžete najít d3 pokladů – každý váš hrdina nevyřazený v bitvě se může jednou pokusit o jejich vylovení, hodí test na iniciativu, pokud jej hodil úspěšně, vylovil 1 poklad. Pokud neuspěl, musí hodit test na odolnost a neuspěje-li v něm nemůže nastoupit do další bitvy. Hledat může jít každý nevyřazený z hrdinů dokud nevylovíte všechny poklady nebo to nevyzkouší všichni hrdinové.

222- Starý tábor - na opuštěném tábořišti naleznete věci za 2d6 zlatých

333- Otrokář - narazíte na malou část otrokářské výpravy. Výpravu přepadnete a otroky osvobodíte. Alespoň pokud jste dobří. Pak si zdarma přidejte do jedné skupinky pomocníků jednoho pomocníka se stejně body zkušenosti jako ostatní členové, pokud si můžete dovolit koupit mu stejné vybavení. Gangy chaosu (bestie, posedlí, skaveni, ...) otroky obětují a získají tím d6 zkušeností k rozdělení mezi hrdiny. Nemrtvé gangy získají jednoho kostlivce nebo zombii podle toho, co používají. Všechny gangy naleznou u otrokářů 2d6 zlatých.

444-Stan - v rozedraném a opuštěném stanu není nikdo, je tu však možné něco najít. hod d6.

1
palice

2
d6 + 3 zlatých

3
 meč

4
amulet štěstí

5 
vrhací nože

6 
lehké brnění

555- ztracený pocestný - Nalezli jste jednoho žoldnéře, ztraceného v poušti, přidá se k vám pro příští bitvu zdarma. Dále mu však musíte platit.

666- vzácné bylinky - Tyto vzácné byliny zlepšují paměť a pozornost. Nalezli jste d3 dávek, tyto musíte ihned rozdělit mezi vaše hrdiny. Na osoby imunní na jed byliny nepůsobí. Každá dávka dá hrdinovi 1 bod zkušenosti.

1111- ukazatel cesty – v příští bitvě si můžete zvolit scénář 

2222- utajené skladiště – Ve vyloupeném táboře jste nalezli utajené skladiště, hoďte si, co obsahuje:

1–2 D3 štítů

3 D3 přileb

4 D3 lehkých brnění

5 D3 těžkých brnění

6 ithilmarové brnění

3333- Obklíčená karavana - Nalezli jste karavanu, kterou právě přepadli pouštní lupiči, příchod vašeho gangu zažene lupiče na útěk. Vůdce karavany s vámi bude ochotně obchodovat, za vaši pomoc jsou ceny poloviční (spočtěte všechny ceny a výsledek vydělte dvěma). 

4444- Ztracený poklad - gang získává dvě cennosti

5555- Vádí – Před vámi leží koryto vyschlé řeky, které se naplní jen v čase deště, v korytě jste nalezli zlaté nuggety za 4d6 zlatých.

6666- Hrobka - Dobré gangy a strážci hrobek hrobku zapečetí a získají d6 zkušenosti k rozdělení mezi hrdiny. Zlé gangy hrobku vyloupí a získají d6*10 zlatých. Neutrální gangy si mohou vybrat.

11111 - pokladnice - Mezi zbytky truhel naleznete špeky a drahokamy za d6*10 zlatých a na 5+ artefakt.

22222 - hadí jáma - kdysi tato jáma sloužila jako popraviště, dnes je již opuštěná, mezi kostrami naleznete: 



váček s 2d6 zlatých 
automaticky



soubojovou pistoli
5+



meč




4+



d3 cenností


4+

33333 - balvanová past - vzácnou sošku hlídá padající balvan, jeden z vašich hrdinů se může pokusit ji sebrat. Hrdina pak musí na 2d6 hodit nejvýše tolik, kolik je jeho vzdálenost pro běh (včetně případné dovednosti sprint). Pokud neuspěje, zahyne a je odstraněn z rozpisu gangu. Pokud uspěje, získá 50 gc a 1 bod zkušenosti.

44444 - bludiště - až tři vaše modely se mohou pokusit bludiště využít. Hoď d6, na 1 se v bludišti ztratili a do příští bitvy nenastoupí, jinak mohou být nasazeni podle pravidel pro dovednost proniknutí.

55555 - pobořený chrám - Chrám hlídá mohutný hlídací pes. Otestujte morálku velitele na 2d6. Pokud uspějete, pes se k vám přidá. Jinak, pokud chcete získat chrámové poklady, musíte psa zabít, posílejte proti němu po jednom své hrdiny dokud jej nezvládnete vyřadit z boje. Naleznete d3 pokladů.

66666 - tajné dveře - Nalezli jste tajné dveře a poznali jste způsob ukrývání pokladů používaný dávnými obyvateli Khemri. Odteď můžete při hodu na průzkum vždy přehodit jednu kostku. Další  nalezené tajné dveře tuto výhodu nezmění.

111111 - královská hrobka - Můžete poslat jednoho z vašich hrdinů hrobku prohledat. Hoďte d6. Na 1 byl chycen strážemi hrobky a jeho život je ukončen. Jinak nalezne d6+1 cenností.A na 4+ artefakt.

222222 - zasypané sklepení - sklepení může obsahovat spoustu pokladů - jeden z vašich hrdinů tam může sestoupit a podávat vám předměty. 

5*5d6 zlatých


automaticky

d3 mečů




4+

d3 pokladů



4+

králičí pacička


5+

amulet štěstí



5+

kniha kouzel



6+

těžké brnění



5+

d3 drahokamů po 10zl

4+

relikvie




5+

Poté musí ten, kdo hledal, otestovat iniciativu, pokud neuspěje, byl při pokusu o vylezení ven zasypán sesunutým pískem a je mrtev. Odstraňte jej z gangu.

333333 - pobitý gang - Zbytky vašich předchůdců zpola zasypané pískem svědčí o pomíjivosti žití. Dobrý gang ostatky pohřbí a získá d6 zkušeností k rozdělení mezi hrdiny. Strážci hrobek získají jednoho kostlivce s vybavením do libovolné skupiny zdarma, při hodech na vybavení házejí, jako by pohřbívali.

Všichni pak seberou, co zbylo.

3d6*5zl



automaticky

d3 lehkých brnění

4+ jen ti, co ostatky nepohřbívali

těžké brnění


5+ jen ti, co ostatky nepohřbívali

d6 dýk



automaticky, jen ti, co ostatky nepohřbívali

d3 halaparten

5+

d3 mečů



3+ jen ti, co ostatky nepohřbívali

d3 štítů



2+ jen ti, co nepohřbívali

d3 pušek



5+

d3 přileb


2+ jen ti, co nepohřbívali

d6 pistolí


4+

444444 - mystik - Nalezli jste muže bloudícího pouští a odhodlali jste se mu pomoci. On vaši pomoc ve skutečnosti nepotřeboval, ale vaše snaha mu imponuje a rozhodl se vstoupit do vašich služeb.

Muž je Mystik z gangu arabských lupičů. Přidává se k vám; pokud nemáte dosud šest hrdinů, stává se hrdinou, jinak se stává "čekatelem". Neposkytuje kostku na průzkum, ale postupuje, získává zkušenosti a na těžká zranění si hází jako hrdina. Pokud by se uvolnilo hrdinské místo, automaticky se stává hrdinou. Mystik zvedá maximální počet členů gangu o 1 (o sebe). U gangu arabských lupičů pro něj neplatí omezení na počet Mystiků, od této chvíle může mít gang mystiky dva. Mystik začíná s osmi body zkušenosti.

Mystik se přidá ke každému gangu. Jeho moudrost imponuje i Amazonkám a jeho síla vůle mu dovolí odolat Nurglovým nákazám u Karnevalu Chaosu.

555555 - artefakt - nalézáte jeden z prastarých magických artefaktů.

666666 - Kouzelné lano - nalezli jste lano a flétnu. Pokud hrajete na flétnu, lano vás vynese až do výšky 12" aniž by bylo třeba testovat iniciativu.

Vítězné body

Protože nebudou žádné speciální lokace, budou se přidělovat vítězné body jinak.

a) 5 bodů za vítězství nebo při případných multiplayerových přepočet (h/v)*5, kde h je počet hráčů a v počet vítězů.

b) speciální body za speciální činy (mohou případně získat obě strany): 

· 2 body za vyřazení soupeřova velitele z boje

· 4 body, když je nakonec vyřazeno více než 50% soupeřova gangu

· 2 body za snížení soupeře pod hranici standartního route testu (1/4)

Artefakty

V poušti lze najít mocné předměty z dávných dob. Pokud ti při prohledávání nebo volbě scénáře padne, že jsi nalezl artefakt, hoď k6 a urči předmět. Předmět musí dostat jeden z tvých hrdinů. Pokud je tento hrdina bitvě vyřazen a tvoje strana prohrála, získává artefakt soupeř. 

1) Hatutehreova zdobená zbroj

Tato zbroj dává hod na záchranu 5+ ale nezpomaluje nositele ani kdyby byla nošena spolu se štítem, navíc dává speciální nemodifikovatelný hod na záchranu 6+ proti všemu.

2) Neferaspin jadeitový luk

Luk zvedá BS nositele o 1 a rovněž přidává 1 pro hod na vyřazení

3) Rašeterepův krevelový amulet

Dává nositeli schopnost regenerace jako troll z O&G.

4) Menejsakešův meč pravdy

Zvedá WS nositele o 1 a sílu o 1.

5) Kalstetin pás ochrany

Při hodu na vážná zranění házej dvakrát a vyber si.

6) Thutfejův hrotitý pěstní štít

Tato podivná zbraň je nejvíce podobná pěstnímu štítu. I necvičený bojovník však svede tento štít využít též k útoku. Předmět je zároveň štítem, pěstním štítem a dýkou.

Soupis scénářů

Khemri 2007 používá pouštní scénáře vytvořené pro minulé inkarnace Khemri. Tato kapitola popisuje úpravy scénářů pro Khemri a speciální scénáře. 

Šarvátka

Běžný scénář

Náhodné setkání

Scénář se hraje beze změn.

Sběr pokladů

Scénář bez úprav. Umístí se d3+1 pokladový žeton a bojuje se než jedna strana uteče.

Prorážení

Scénář beze změn.

Osobní záležitost

Cílem je zlikvidovat = vyřadit z boje soupeřova velitele. Nehází se na útěk z boje. 

Ochranka expedice

Známý vědec si najal vašich služeb, nicméně vaši soupeři byli najati, aby jej zničili a připravili o jeho sbírky. Vědec je však poněkud roztržitý brach, který tak docela nechápe, co se kolem děje a o to je vaše práce obtížnější.

Vědec (4,2,2,3,3,1,3,1,7) vybavení lopatka (jako palice), dýka. Pokud je vědec do 1" od hrdiny svého gangu, následuje jej, pokud stačí jeho pohyb, vědec však nikdy nepoběží, pro muže v jeho věku to není důstojné. Jinak pomocí směrové kostky. Dobrovolně nepodniká napadení, leda by mu to rozkázala kostka. Pokud je bez hrdiny do 2" od nepřítele, prchá od něj a musí testovat Ld, aby se vzpamatoval. Všechny gangy mohou vystupovat v roli obránců i útočníků, včetně strážců hrobek.

Rozmístění: Vědec je umístěn ve zřícenině ve středu stolu, zbytek gangu libovolně kolem něj. Útočníci se rozestaví libovolně na všech stranách hracího pole dle vlastní úvahy.

Začátek hry: První tah mají obránci

Konec hry: Pokud vědec svede uniknout z hracího pole, vítězí obránci, jinak útočníci. Na útěk z boje se hází jako normálně.

Zkušenosti: Pokud byl vědec vyřazen hrdinou, získá tento +1 bod zkušenosti (navíc kromě normální, takže vlastně 2)

Odměny: Pokud byl vědec ochráněn, zaplatí ochrance 4d6 zlatých, lupiči získají v případě vítězství 2d6 zlatých a 2 poklady.

Braňte oázu

Terén:  Ve středu stolu je umístěna oáza nebo studna a vhodná zřícenina nebo skupina skal poskytující úkryt.

Rozmístění: Gang s nejnižším hodnocením brání oázu. Obránce se rozmístí do 6" od jezírka (studny), útočník do 8" od vybraného kraje stolu.

Začátek hry: Hru začíná útočník.

Konec hry: Pokud gang nezvládne test na útěk, prohraje. Obránce rovněž prohraje, jestliže je na konci obráncova kola do 6" od studny více útočníkových stojících modelů než obráncových, vítězí útočník

Odměny: Vítěz získá d6 zlatých za každého hrdinu, který nebyl v bitvě vyřazen z boje.

Zničte tu odpornost

Lovec čarodějnic si vás najal na zničení zvrhlosti a pokřivené bytosti vzniklé černou magií, nebo možná víte, že nemrtvý neúnavný bojovník není produktem zla a chcete jej na jeho vlastní žádost ochránit.
Rozmístění: Hráči si hodí d6, kdo hodí více, rozhodne se, bude-li hrát za lovce čarodějnic nebo neúnavného pátrače. Pokud je jeden z gangů typicky dobrý (Lovci čarodějnic.) bojuje za lovce, pokud je nemrtvý bojuje za pátrače. Sestry Sigmarovy nikdy nebojují za lovce čarodějnic. Pátrač a až čtyři členové jeho gangu se rozmístí do zříceniny ve středu hracího pole. Lovec čarodějnic a jeho následovníci se umístí do 8" od jedné strany.

Zvláštní pravidla: Lovec čarodějnic je představován kapitánem lovců čarodějnic, jeho velení je možné použít mimo velení velitele pro jeho gang. Lovec má +1W, +1A, +1Ld. Má lehké brnění, meč a pochodeň, nese s sebou pár pistolí. Je neohrožený, nezdolný a má svatou relikvii a tři fiály svěcené vody.

Neúnavný pátrač má +1W, +1A, +1I, má vybavení jako standardně, ovládá schopnosti rytmus života, orlí oko, přesný střelec a rychlostřelba.

Past sklapla - Neúnavný pátrač poznal neutuchající zášť lovce čarodějnic a ví, že mu nebude dopřán klid, vlákal jej tedy do pasti. Od druhého kola hoď na začátku každého kola d6. Na 4+ dorazil zbytek pátračova gangu. mohou se pohnout na hrací plochu od kteréhokoliv kraje stolu. Není možné hned po nasazení napadat. Ve třetím kole je již hod 3+ atd.

Testy na útěk z boje - Gang lovce čarodějnic musí absolvovat navíc route test v okamžiku, kdy je lovec vyřazen. Gang neúnavného pátrače nemá kam ustoupit a nemusí skládat testy na útěk z boje dokud neztratí alespoň 50% gangu.

Začátek hry: podle hodu d6

Konec hry: hra končí, když jeden tým zcela uteče z boje nebo když je zničen neúnavný pátrač.

Odměny: Lovec čarodějnic zaplatí v případě vítězství d6x10 zlatých a d3 fiál se svěcenou vodou. Neúnavný pátrač daruje v případě vítězství svého méně zkušeného kolegu jako žoldnéře, nebo 1 poklad. Pokud se gang rozhodne pátrače přijmout, postupuje jako při najímání věčného válečníka. Neuspěje-li v testu morálky, automaticky získává 1 poklad.

Karavana

Bohatý kupec si vás najal jako doprovod jeho obchodní karavany. Vaši soupeři se rozhodli, že je zbytečné zboží nakupovat a rozhodli se kupcovi od zboží pomoci.
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. 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 svého zaměstnavatele. 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. Pokud se vůz nemůže pohnout, zastaví se.

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.

Artefakt: Pokud ještě nejsou ve hře všechny artefakty, jeden z vozů veze artefakt (obránce předem tajně určí který). Pokud je tento vůz zničen, získávají artefakt útočníci, pokud unikne, obránci, nezávisle na tom, kdo v boji zvítězil.

Konec hry: Hra končí v okamžiku, kdy na stole nezbude žádný vůz, nebo kdy na stole zbudou 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.

Strážci hrobek - gang

(na základě gangu strážců hrobek z http://grafixgibs.tripod.com/Khemri/index.htm upravil David Engst) 
Pradávní mrtví v pouštích Khemri nemají klidný spánek. Probuzeni kouzlem, které zničilo jejich zemi střeží své poklady, hrobky a města jako činili zaživa.

Výběr bojovníků
Strážci hrobek mají v gangu alespoň tři modely. Maximální počet členů gangu je 15. Do začátku máte 500 zlatých na vybavení vašeho gangu.

Hrdinové
vládce hrobky - váš gang musí obsahovat vládce hrobky, vládce začíná s 20 body zkušenosti

kněz smrti - váš gang může obsahovat jednoho kněze, začíná s osmi body zkušenosti

mumifikovaní válečníci - váš gang může obsahovat až dva mumifikované válečníky, válečníci začínají s osmi body zkušenosti

pomocníci

čestná stráž - váš gang může obsahovat až dva členy čestné stráže

kostliví válečníci - váš gang může obsahovat libovolné množství kostlivců

škorpióni - váš gang může obsahovat až tři obří škorpióny

Schopnosti strážců hrobek

	
	bojové
	střelecké
	akademické
	silové
	rychlostní

	vládce hrobky
	x
	x
	
	x
	

	kněz smrti
	
	
	x
	
	

	mumifikovaní válečníci
	x
	x
	
	x
	


Maximální charakteristiky nemrtvých

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	mumie
	4
	6
	6
	5
	5
	4
	5
	4
	9

	kněz smrti
	4
	6
	6
	4
	4
	3
	6
	4
	9

	kostlivec
	4
	6
	5
	4
	3
	2
	4
	4
	8


Speciální pravidla nemrtvých:

Mrtví válečníci jsou ve skutečnosti opravdu po smrti a tak snesou rány, které by žijícího bojovníka složily a jsou schopni postavit se nováčkům i nestvůrám se stejným odhodláním.

Způsobují strach: Všichni nemrtví způsobují strach.

Imunní na psychologii: Všichni nemrtví jsou imunní na psychologii a nikdy neopustí souboj nablízko.

Necítí bolest: Všichni nemrtví berou výsledek omráčen jako sražen.

Nemohou běhat: Nemrtví nemohou běhat, ale mohou napadat jako normálně.

Imunní na jed: Nemrtví nejsou ovlivněni jedy.

Nepotřebují pít: Nemrtví nemusí jíst ani pít. Nicméně jakékoliv živé modely v jejich gangu používají vodní pravidla jako normálně.

Nemají mozek: Obyčejní kostlivci nezískávají zkušenosti.

Hořlaví: Pán hrobky a mumifikovaní válečníci jsou mumie, jsou suší jako proschlé dřevo a zabalení do olejem napuštěných obvazů. Zásah ohněm způsobí dvojnásobné zranění.

Domácí půda: Strážci hrobek žijí v Nekropolích a  není pro ně problém nalézt v hrobkách ukryté zbraně a zbroj, které jim pomohou bránit jejich domovy. Gang strážců hrobek má vždy k dispozici kostku navíc, když hází na hledání pokladů. Tato výhoda platí pouze v prostředí Khemri.

Vybavení nemrtvých
zbraně na boj zblízka:

bronzová dýka
první zdarma/2zl

palcát





3zl

bronzová sekera



5zl

bronzový meč



10zl

bronzový oštěp



10zl

řemdih





10zl

obouruční zbraň



15zl

halaparta




10zl

cep






15zl

střelné zbraně:

luk






10zl

zmijí šípy




10zl

Nehekharské oštěpy


10zl

zbroj:

štít






5zl

bronzová přilba



10zl

bronzové lehké brnění


20zl

vybavení kněze smrti
zbraně na boj zblízka:

bronzová dýka
první zdarma/2zl

palcát





3zl

hůl






3zl

bronzový meč



10zl

řemdih





10zl

hadí hůl





30zl

střelné zbraně:

žádné

zbroj:

zádné

Nehekharské speciální vybavení

Nehekharské oštěpy

cena 10, vzácné 8

Oštěpaři vrhají oštěpy opatřené provázkem díky kterému se oštěp roztočí a letí dále. Oštěpy mají dosah 12" a mají +1 k hodu na zásah. Zasahuje se silou toho, kdo házel.

Zmijí šípy

cena 10, vzácné 8

Mají +1 k hodu na zásah.

Hadí hůl

cena 30, vzácná 10

Hůl s vyřezanou hlavou hada je odznakem kněžského úřadu. Na rozkaz had ožije a zaútočí na nepřátele. Hůl vždy útočí první a má jeden útok s WS4 a S4. Hl vždy útočí s vlastními charakteristikami nezávise na knězi. Hůl je držená v obou rukou, dá se s ní parírovat a kněz může zaútočit s vlastními charakteristikami místo charakteristikami hole.

Hrdinové

1 vládce hrobky 


90 zlatých

Legie mrtvých jsou vedená vládcem hrobky, zkušeným důstojníkem nehekharských králů, který si v dávné minulosti vysloužil právo vystavět si vlastní hrobku vedle hrobky královské.

Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld

vládce

4
4
3
4
4
2
3
1
8

zbraně a zbroj: podle tabulky pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

velitel: vládce hrobky je velitelem a platí pro něj pravidla pro velitele

nemrtvý: vládce hrobky je nemrtvý a platí pro něj pravidla pro nemrtvé

hořlavý

0-1 kněz smrti



55 zlatých

Kult smrti vytvořil za tisíciletí existence zvláštní magické postupy až nakonec dokázali ošidit smrt samu. Kněží mají zvláštní postavení v oddílech králů hrobek, protože jsou odpovědni za připravení armád do boje.

Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld

kněz smrti
4
3
3
3
3
1
3
1
7

zbraně a zbroj: podle vybavení pro kněze smrti

zvláštní pravidla: 

čaroděj: Kněz smrti čaruje pomocí svitků kultu smrti. Začíná hru s jedním kouzlem.

nemrtvý: kněz smrti je nemrtvý a platí pro něj pravidla pro nemrtvé.

0-2 mumifikovaní válečníci


70 zlatých

Věrným služebníkům vládce hrobky bývalo jako zvláštní čest nabídnuto, že po smrti budou rovněž mumifikováni a pohřbeni v hrobce svého pána. Tak měli získat možnost sloužit věrně i po smrti.

Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld

mumie

4
3
3
4
4
2
2
1
7

zbraně a zbroj: Mumifikovaní válečníci používají zbraně a zbroj podle vybavení pro nemrtvé.

zvláštní pravidla:

nemrtví

hořlaví

Pomocníci:

kostlivci


25 zlatých

Velkým rituálem Nagašovým byli obyvatelé nekropolí probuzeni k neživotu. Králové znovu velí svým legiím, ale teď v nich pochodují jen kostlivci, kteří  i po smrti slouží svému králi.

Profil
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kostlivec
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zbraně a zbroj: kostlivci používají zbraně a zbroj ze seznamu pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

nemrtví, bez mozku

0-2 čestná stráž

35 zlatých

Členové osobní stráže vládce hrobky byli probuzeni spolu s ním a slouží svému pánu i po smrti, jako mu sloužili za života. Mezi členy osobní stráže bývali vybíráni ti nejlepší z válečníků a tak není divu, že i po smrti jsou lepší než jejich řadoví druzi.

Profil
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stráž
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zbraně a zbroj:členové stráže používají zbraně a zbroj ze seznamu pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

nemrtví

0-3 obří škorpióni
15 zlatých

Tito tvorové bývali vysazováni do hrobek zemřelých panovníků, aby chránili jejich klid před nezvanými vetřelci. Kněží smrti se naučili je využívat a řídit, aby mohli být používáni v bitvě i mimo hrobku.

Profil
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štír


5
2
0
1
3
1
4
1
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zvláštní pravidla:

živí: Škorpióni jsou živí, normálně potřebují vodu, mohou běhat a působí na ně psychologie.

zvířata: škorpióni nezískávají zkušenost

jedovatí: Škorpióni útočí jedovatým ocasem. Útok je veden silou 4, pokud je však zasažený imunní na jed, je síla pouze 1.

Kouzla kultu smrti

1
Menkarého svitek naléhavosti


obtížnost 6

Jeden kostlivec do 6" od kněze se může pohnout až o 4 palce. Pokud se tím dostane do kontaktu podstavců se soupeřem, počítá se jako napadající.

2
Horehebova kletba mumie



obtížnost 8

Jeden model do 18" od kněze, který je v souboji nablízko s mumií získává -1 na zásah, - na zranění a -1 na hod na záchranu brněním. To trvá až do další střelecké fáze strážců hrobek.

3
Tawosretův svitek prachu hrobu


obtížnost 7

Kněz smrti poručí písku, aby napadl jednoho nepřítele do 12" od kněze. Válečník je automaticky sražen a vykašlává písek. Kouzlo působí jen na živé.

4
Nefereúv svitek třaslavé hrůzy


obtížnost 8

Kněz vybere válečníka do 12" a ten s vidinou hrůzy musí absolvovat test na morálku nebo prchnout 2d6 palců směrem od kněze. Válečník pokračuje v útěku každé kolo, pokud se mu nepodaří hodit v zotavovací fázi test na morálku. Nepůsobí na modely imunní na psychologii.

5
Merneptahův svitek skarabí písně

obtížnost 6

Jeden model do 12" od kněze obdrž d6 S1 zásahů. Navíc na něj není možné po zbytek střelecké fáze střílet ani s ním bojovat nablízko. Pokud by model v souboji nablízko, posune se o 1" od souboje. V příštím kole může být normálně napaden.

6
Djedreho povolání mstivých nemrtvých
obtížnost 5

Kněz navrátí kostlivého válečníka, který byl nejpozději v minulém kole vyřazen z boje. Objeví se do 6" od kněze.
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