K¥izem krazem riSi — kampan dvojic 1.2

Rise je po posledni vailce vycerpanad a obrany vice méné neschopna. Klasickjé usporadani je
néekteré pomoci prostym lidem, nékteré Sirit viru, nékteré obétovat bohiim chaosu a jsou i taci,
kteri chtéji uz jen prezit...

Gangy

Gangy v této kampani délime na zI¢ dobré a neutrani. Dvojice hraci kterd hraje spolu musi
mit své gangy vzdy kompatibilni, tedy nesmi byt jeden gang zy a druhy dobry.

Gangy jsou:

Dobré: vSechny jestéti gangy, vzneSeni elfové, Sedi elfove, elfové stinu, vSichni bretonci
(kromé& Quenellessu, ten zacina jako neutrdlni a pak jede podle toho kam se piida), vSichni
sigmarité, parohati lovci, Kislev, vSichni trpaslici, quenellessti psanci

7Z1é: vSechny skaveni gangy, temni elfové, vSichni zelenokozci, v§ichni nemrtvi, veskery
chaos

Neutralni: veskerd fiSe (mimo Kislev, ale v€etné Nulnu), outridefi, tilednské gangy,
hochlandsti bandité

Prestiz

Z hledisa hodnoceni uspésnosti se tady hraje na prestiz

Body prestiZe Ize ziskat nasledovné:

Za vyhru v bitvé 1 bod prestize (2 pokud berete expy navic za rozdil v hodnoceni)

Za dostani soupete pod rout test 1 bod prestize (2 pokud berete expy navic za rozdil v
hodnoceni)

Za vytazeni 50% soupetova gangu 1 bod prestize

Za vytazeni soupeiova velitele 1 bod prestize

Dale jsou k dispozici body prestiZe specidlni pro jednotlivé scénare:

Sarvatka pokud zvitézite beze ztrat a probehl boj na blizko, 1 bod prestize

Osobni zaleZitost pokud vyradite neptatelského velitele, 1 bod prestize

Prorazeni pokud se uto¢nikovi podafi prorazit, 1 bod prestize, pokud obrance
nepusti uto¢nik pies polovinu stolu, 1 bod prestize pro obrance

Uli¢ka pokud nékdo vyhraje tim ze komplet projde, 1 bod prestize

Okupace hra¢ ktery na konci bitvy drZzi alespoii polovinu potifebnych budov 1

bod prestize

Skakani po ostrovech | Hrac ktery n konci bitvy drzi vic ostrovil ziskd jeden bod prestize

Ukryty poklad pokud vyhrajete vynesenim pokladu, 1 bod prestize

Honba za chaotitem | pokud ma gang na konci v drzeni nadpolovicni vétSinu chaotitii, 1
bod prestize

Seberou, co neni pokud mé hra¢ na konci v drzeni nadpolovi¢ni vétSinu truhlicek, 1

privazané bod prestize

Lov vlki pokud ptijde medvéd, ziska jeho vytaditel 2 body prestize. Navic
ziska jeden bod prestize ten, kdo vytadi nejvic vlkl (pfi plichté
nikdo)

Nahodné setkani pokud vymlatite alespon jeden poklad ze soupete a soupet zadny
z vas, 1 bod prestize

Znicte obelisk + 1 prestiz pro gang ktery odpali obelisk

Napis na zdi +1 prestiz pro gang ktery precte napis




Chytte kacire za vytrazeni ¢arodéje/lovee 1 bod prestize

Strazni véz 1 bod prestiZe pro Uto¢nika, pokud nebyl zapalen majak, 1 bod
prestize pro obrance, pokud byl

Obchody na namésti | 1 bod prestize pro gang ktery ziskd nejvic truhli¢ek

Lov odmén 1 bod prestize pokud alespoii jeden vas hrdina ziskal exp za zranéni
bandity
Ochrana expedice 1 bod prestize pro uto¢nika pokud zabije védce, 1 bod prestize pro

obrance pokud védce vyvedou

Léceni

Pokud chcete 1é€it trvala zranéni kterd utrpéli vasi hrdinové, musite mit najatého 1é¢itele.
Lécitel se pocita jako zoldnét, ale nenastupuje do bitvy, pouze 1€Ci. Po bitvé dostane normalné
zkuSenost a dal$i zkuSenost za vyléené poskozeni. LéCit je mozno vSechna zranéni - ano,
pfinejmensim néktefi 1€Citelé trochu fusuji do magie. Lécitel ktery dosdhne 14 expl navic
ptidava kostku na hledani, pokud va hledd méné nez Sest hrdint.

Druhy zranéni:

zranéni ruky (-WS, amputce ruky)

zranéni nohy (-M, aputace nohy)

Mentalni poskozeni (frenzy, stupidita)

Télova zranéni (zranéni hrudniku, staré bojové zranéni)
Nepiijemna zranéni (poskozené nervy, vybodnuté oko)

Amputovana ruka a noha maji pii léceni -2 k hodu.
Pojistné: pred hodem na 1é¢eni miizete zaplatit pojistku 10 zlatych, pokud jste pojisténi a hod
se vam nelibi, mtiZete ho pfehodit. Opakovany hod jiz pojistit nelze.

Dostupni lécitelé

Reznik

Najimaci poplatek 10, Gdrzba 2, +3 body ratingu

Bud’ mtize na 4+ zrusit jednu vynechanou bitvu, nebo se pokusit 1é€it:
1 Pacient zemtel

2-3 Lécba se nepovedla a pacient vynecha bitvu

4-5 Lécba se nepovedla

6 Lécba byla tspésna

Feléar

Najimaci poplatek 15, Gdrzba 5, +6 bodu ratingu

Bud’ mtize zrusit jednu vynechanou bitvu, nebo se pokusit 1&¢it:
1-2 Lécba se nepovedla a pacient vynecha bitvu

3 Lécba se nepovedla

4 Lécba se povedla a pacient vynecha bitvu

5-6 Lécba byla uspésna

Lékar
Najimaci poplatek 20, udrzba 10, +10 bodt ratingu
Bud’ mtize zrusit az dvé vynechané bitvy, nebo se pokusit 1é¢it:




1 Lécba se nepovedla a pacient vynecha bitvu
2 Lécba se nepovedla

3 Lécba se povedla a pacient vynecha bitvu
4-6 Lécba byla tspésna

Mistr 1é¢eni

Najimaci poplatek 30, udrzba 15, +12 bodi ratingu

Bud’ mtize zrusit az tfi vynechané bitvy, nebo se pokusit az dvakrat 1éCit (dve rizna zranéni,
nesmi dvakrat totéz):

1 Lécba se nepovedla

2 Lécba se povedla a pacient vynecha bitvu

3-6 Lécba byla uspésna

Postupy lécitelu:

2K6  vysledek
2-4  volny vybér z moznosti (5-9)

5 +1 k vysledku IéCeni neptijenych zranéni

6 +1 k vysledku 1éc¢eni zranéni rukou

7 +1 k vysledku IéCeni télovych zranéni

8 +1 k vysledku léc¢eni zranéni nohou

9 +1 k vysledku Ié¢eni mentalnich poskozeni

10-12 Talentovany lé€itel. Lécitel postoupi o kategorii vyse (mlize-1i), nebo ziskd moznost
hledat jednou za pobitevni fazi jeden jed/drogu/bylinu s bonusem +1 na hledani a slevou 2k6
(dle vaseho vybéru). Tyto postupy se kumuluji tedy pokud mu padl dvakrat, mize dvakrat
hledat a mé na kazdé¢ hledani bonus +2 k najiti a slevu 4k6, u tii to bude troji hledani, bonus
+3 a sleva 6k6 atd. Atd.

Specialisté

V 1isi se daji najmout riizni specialisté, ktefi vdm mohou pomoci ve vasem snazeni.
Specialisté jsou ovSem vzacni a tak mizZete mit vzdy jen jednoho. Pokud chcete nového,
musite starého propustit — vyuzit mizete to kolo kteréhokoliv z nich, ale jen jednoho.
Specialista je efektivné Zoldék, ale nechodi do bitvy a neexpuje, jeho efekty se aplikuji v
pobitevni fazi.Kazdy specialista ma dve verze, zakladni za kterou ho koupite a vylepsenou.
Vylepsené dosdhnete tak, ze znovu zaplatite jeho najimaci cenu (plat se jiz nezvySuje).
Specialistu mizete najimat jen jednou za kolo, vylepSovani se pocita jako najimani.
Specialistu mizete pijcit kamaradovi a pak ho v té fazi mlze vyuzivat on, ale ne vy (takto je
mozno pouzit dva specialisty za kolo).

Dostupni specialisté:

Kovar

najimaci cena 20, udrzba 5

Kovar zleviiuje veskeré zbrané na blizko a brnéni o 25% a snizuje jejich vzacnost o 1
VylepSena verze: Snizuje ceny t¢hoz o 50% a vzacnost o dva

Chovatel
najimaci cena 15, udrzba 5



Chovatel zleviiuje veskerou zver (hledanou jako vzacné predméty) o 25% a snizuje jeji
vzacnost o 1
VylepSena verze: Snizuje ceny t¢hoz o 50% a vzacnost o dva

Ucitel

najimaci cena 30, udrzba 5

Jednou za pobitevni fazi mizete ptidé€lit libovolnému vasemu hrdinovi exp
Vylepsena verze: Totéz ale dva expy, je mozno dat kazdy nékomu jinému

Puskar

najimaci cena 20, udrzba 5

Puskat zleviiuje veskeré zbrané na cerny prach o 25% a snizuje jejich vzacnost o 1.
Vylepsend verze: Snizuje cenu téhoz o 50% a vzacnost o dva. Navic zleviuje 1 kvalitni stfelny
prach a méni jeho vzacnost na béznou.

Kartograf

najimaci cena 25, udrzba 5

Kartograf umoznuje piehodit jednu kostku pfi pruzkumu
Vylepsena verze: Umoznuje ptehodit, nebo pietocit

Trenér

najimaci cena 40, adrzba 10

Trenér vam dava za kolo o dva piehozy postupt vic

VylepsSena verze: Stale dava ty piehozy a navic vam dava vytouzeny postup kazdou druhou
bitvu misto ¢tvrté

Umirani

Na umirani se pouziva systém umiraciho indexu — ten je ze zakladu jedna. Kdykoliv vim
umie hrdina, index o 1 klesne. Pokud chcete, miizete hrdinovi zménit vysledek hodu na pieziti
na plné uzdraven — pak vam index naopak o 1 stoupne a hrdina dostane tolik zranéni, kolik
byl vas index pred zvySenim (tedy pokud byl vas index 1, dostane nahodné jedno zranéni a
index stoupne na 2. MliZe dostat libovolné zranéni (seznam se dé najit u 1¢kait).

Pokud umird pomocnik, plati totéz, ale index se méni jen o polovinu a misto zranéni fasuji
vynechané bitvy — takto vynechané bitvy nelze rusit 1éCitelem.

Za prohru gangu klesne umiraci index gangu o 1 na minimum 1.

Oba gangy ve dvojici maji spole¢ny umiraci index.

Déleni zisku

Po bitvé kazdy gang proda své chaotity (nemusi vSechny). Vysledny zisk obou gangt se secte
(pouze te z prodeje chaotitil) a rozdé€li na tfetiny — kazdy gang si pak vezme jednu tietinu a tu
zbyvajici si rozdéli podle dohody.

Pokud by mél gang mit na prizkum mén¢ nez tii kostky, ma tii.

Hledani vzacnych predmétu

Pokud hledate ptedét a nenajdete ho, ma dalsi hledajici t¢hoz v tomtéz kole bonus +3
(kumulativni. Gang mtze pijcit spojenci aZz dva modely na hledani.



Uréeni bitvy

Scénate jsou rozdéleny do tii skupin. Vzdy se hraji scénare z jedné skupiny. Dvojici budou
nalosovany dva razné scénare a dvojice si pak vybere koho kam posle — aniz by tusila vybér
druhé strany.

Skupina 1 Skupina 2 Skupina 3
Honba za chaotitem Sarvatka Népis na zdi
Znicte obelisk Osobni zalezitost Chyt'te kacite
Obchody na ndmésti Obsad'te kopec Ukryty poklad
Seberou co neni piivazané | Okupace Strazni véz
Néhodné setkani Prorazeni Ochrana expedice
Lov vika Skakéni po ostrovech Vypsana odména

Schéma kampané

Kampan se bude drzet pevného schématu uréenych scénéiti/skupin po 4 otoceni.

1. otoceni Skupina 1 Skupina 2 Mult'ak

2. otoCeni Skupina 3 Skupinal Skupina 2
3. otoCeni Mult'ak Skupina 3 Skupina 2
4. otoCeni Skupina 2 Multak Skupina 3

Konec kampané

Na konci kampang se prosté secte prestiz dvojice a podle toho se urci potadi

Exploracni tabulka:

Gangy si sv¢ katice mohou po prizumu vymenit

11 — voln¢ lozeny poklad

Nalezli jste truhlicku s pokladem, bohuZzel u ni byla past. Urete v bitvé nevyrazeného hrdinu
ktery ho zkusi sebrat — musi hodit I test jestli se mu ho povede sebrat. Nezdati-li se, musi
hodit T test — pokud neuspéje, vynechd bitvu. Pokud jeden model poklad nesebere, mizete
posilat dalsi dokud mate v bitvé nevyrazené hrdiny kteti jesté nezkouseli.

22 — mrtvy pocestny
najdete u n¢j dyku (v zadech) a d6 zlatych

33 — ztracené zavazadlo
hod’te k6, nasli jste

1 — k6 zlatych
2 — sekeru
3 —meé

4 — lehké brnéni



5 — obouru¢ni zbran
6 — pistoli

44 — ztraceny kronikar
Z1¢ gangy ho obétuji pro exp pro velitele, dobré gangy ziskaji kostku navic na pfisti priazkum,
s tim ze pak musi jednu kostku vytadit

55 — rozbity povoz

Nasli jste

1,2 — mapu kraje

3,4 — 2k6 zlatych

5,6 — zdobeny me¢ a zdobenou dyku

66 — rozsypané zlat'’aky
nalezeno k6 zlatych

111 — sudy s chlastem
Hod'te test na moralku velitele — pii netispéchu k6 zlatych, pii uspéchu 4 + 1 za kazdou vasi
hospodu k6 zlatych. Nemrtvi si na moralku hazet nemusi, automaticky projdou

222 — umirajici poutnici

Vsechny gangy ziskaji nového pomocnika kterého mutzou piidat do skupiny nebo zalozit
samostatnou skupinu (v tom druhém piipadé¢ to nesmi byt pomocnik s omezenim 0-1),
v ptipad¢ ptidani do skupiny musi unifikovat vybaveni. Dobfi ziskaji navic 2k6 penéz, zli k3
expu pro hrdiny

333 — ztraceny zoldak
muzete si pridat jednoho vam dostupného a momentalné volného zoldaka zdarma, ovSem po
bitv€ uz ho musite normaln¢ platit.

444 — mrtvy hrani¢ar

U hranic¢ate sedi jeho pes, pokud slozite moralku velitele tak se k vam piida, jinak utece do
lesti. Pokud mate v gangu elfiho hranicare, stinového prizkumnika nebo kislevitku, mate na
velitelskou moralku +1

555 — zbytky osady
Piedméty za 3k6 zlatych

666 — zapisky sigmarova knéze
ze zapisku se lze leccos naucit, ziskavate k3 expta pro hrdiny

1111 — zésilka stfelnych zbrani

hod’te k6

1 — trombon

2 — par pistoli

3 - par soubojovém

4 — k3 pusek

5 — k3 vécki kvalitniho stfelného prachu



6 — vyrobciiv manual, bud’ se da prodat za 50 zlatych nebo si podle n¢j mizete kazdou bitvu
vyrobit jeden vacek kvalitniho stfelného prachu

2222 — zbytky staré zbrojnice
Hod’te k6

1-2 pfedméty za 2k6 zlatych
3 k3 ptileb

4 lehké brnéni

5 tézké brnéni

6 ithilmarové brnéni

3333 — vliz kofeni
lze prodat za k6x5 zlatych

4444 — Pramen moudrosti
zisavate k3+1 expt pro hrdiny

5555 — hibitov

dobré gangy ziskaji d6 expl pro hrdiny za zapeceténi hrobi, zI¢ gangy (kromé nemrtvych)
mohou rabovat a ziskat k6x10 zlatych, neutralni gangy si mohou vybrat. Nemrtvi mohou
ziskat bud’ k3 ghil nebo k6 zombii.

6666 — stezicka
Pro pfisti bitvu se az tii vase modely mohou umistit podle pravidel pro infiltraci

11111 — dromada truhli¢ek
Jakou 11, ale je zde k3+2 pokladt, daji se nosit najednou

22222 — podivny vak
kromé véci za k6 zlatych je zde ucebnice pro imperialni skoly — jeden vas hrdina si muze
ptidat ke schopnostem které se mize ucit i akademické a ziskava k3 expt

33333 — Amulet obchodnického cechu
muzete ho prodat za k3x15 zlatych, nebo si ho miizete nechat — hrdina ktery ho ma ma +5 na
hledéani vzacnych predméta

44444 — 7zbytky otrokatské karavany
Totéz jako 222, ale pomocnici jsou dva, dobré gangy navic 4k6 zlatych, zl¢ k6 expt pro
hrdiny

55555 — opusténa hlidkova véz
ve skrysi pod podlahou je k3 cennosti a 2 pusky

66666 — pruvodce po kraji
privodce si mizete najmout za 10 zlatych, pokud tak ucinite, mizete si od této chvile jednu

kostku pii prizkumu pietocit o 1. Priivodce Ize ziskat jen jednou.

111111 — zdroj magické energie



jeden vas hrdina se mze pokusit energii ovladnout. Hod’te k6 — na 1 z néj zbyl mastny flek,
jinak dostane k6 expt, piistup k akademickym schopnostem a od ted’ se mtize ucit niz§i magii
(jako by precetl magickou knihu a mé¢l arcane lore).

222222 — Poklad trpaslikii
Naleznete 3D6 zlatych a hod’te k6
1 — D3 obourucnich seker

2 — D3 tézkych brnéni

3 — 50 zlatych

4 — gromrilové kladivo a ptilba

5 — obouru¢ni gromrilova sekera
6 — gromrilova zbroj

333333 — skrys neuspésnych cestovatela
hazejte na kazdou polozku zvIast
automaticky — 5k6 zlatych

4+ - par pistoli

5+ - tézké brnéni

4+ - k3 lehkych brnéni

5+ - elfi plast

4+ - svatd relikvie

3+ - k3 luku

4+ - lovecké Sipy

5+ - soubojova pistole

444444 — rej ducht

nalezli jste rej duchtl, jeden hrdina mezi né muze vstoupit. Hod'te mu na moralku (bez
velitele), pokud nehodi, v hrlize prchne a vynecha pfisti bitvu, pokud hodi, ziska k3
specialnich schopnosti které si miize vybrat ze vSech zakladnich tabulek.

555555 - elfi prazkumnik

zachranény elf se k vam ptida, je to elfi hranicai ze zakladnich pravidel. Nikdy se neptida ke
zlym ganglim, nicmén¢ je ochoten se ptidat i k trpaslikiim. Tento elf se bude pocitat jako elfi
zoldak ktery se stal ¢lenem gangu.. Navic ziskate néco z toho, co elf na svych cestach nalezl.
Ithilmarové brnéni na 4+, me¢ automaticky, elfi plast’ na 4+, elfi luk na 4+, artefakt na 5+, k3
pokladii na 4+.

Tohoto elfa miizete mit najednou i elfim zolddkem, pokud by vam vsak tato kombinace padla
znovu, druhého elfa jiz nedostanete (pokud vam tedy mezitim ten piivodni neumfel)... stale si
vSak hazite na to, co elf nalezl na cestach.

Z1¢ gangy takto alternativné naleznou stinového stopaie, pro kterého plati v§e napsané vyse
vcetné véci nalezenych na cestach

666666 — zasilka
Lezi tu pékné zabalené vzacné zbozi. Vyberte si libovolny vzacny predét a ten to je.



Multiscénare

Multiscénéte maji fixni poradi ve kterém se hraji, tak jak jsu popsany zde

Jezirko

Potiebné vybaveni:
Jezirko, pokladové Zetony.

Terén:
Oba hréci po vzajemné dohodé rozmisti terén. Ve stiedu stolu je jezirko cca 12" v priméru.

Rozmisténi gangu:
Standartné€ podle hodu kostkou, v kazdém rohu stolu jeden gang tak aby spojenci byli kiiZzem.

Specialni pravidla:

V jezirku je d3+ pocet hraci -1 pokladi. Jezirko je mé&lké a je mozné do n&j vstoupit.
Kterykoliv hrdina, ktery vstoupi do jezirka a stravi tam celé kolo tim, Ze nebude d¢€lat nic nez
hledat poklad si na konci kola hodi kostkou, aby vidé¢l, zda néco nalezne. Pokud hodi 1-4
naSel jeden poklad. Hrdina nemtze hledat do palce od jiného modelu, nebot’ by si tak
navzajem piekazeli a kalili vodu. V jezirku miiZe byt nalezeno jen tolik pokladd, kolik jich
tam bylo a kazdé dalsi hledani je zbyte¢né. Hrdina mize nosit libovolné mnozstvi pokladi.
Hrdinové nemohou pfedavat své poklady nikomu jinému. Pokud je hrdina, ktery nese poklad,
vytazen z boje, umisti na misto, kde padl odpovidajici pocet zetonl. Jiny model je mtze
sebrat tim, Ze s nimi vstoupi do kontaktu.

Pokud model stoji v jezirku celm podstavcem, pak je na n€j -1 na zasah na stielbu a ina boj
zblizka.

Zacatek hry:

vvvvv

Konec hry:

Hra kon¢i, kdyz oba gangy jedné strany opusti hraci plochu at’ jiz dobrovolnég, nebo proto, ze
neprosly testem na Utk z boje.

ZkusSenosti:
+1 za preziti - Hrdina nebo skupina pomocnikd, ktefi pieziji bitvu, ziskavaji 1 bod zkuSenosti.

+1 pro vitézného viidce - Vidce vitézné bandy ziskava 1 bod zkuSenosti.

+1 za vytrazeného nepfitele - Hrdina ziskava 1 bod zkuSenosti za kazdého vyfazené¢ho
nepfitele.

+1 za poklad - Pokud hrdina nebo pomocnik nesou na konci bitvy poklad ziskévaji +1 bod
zkuSenosti.

Prestiz:
Prestiz ziskaji oba gangy strany, ktera vylovila dohromady vic pokladi.

Odména:



Ziskava se jako normalné. Kazdy gang ziska poklady, které nese na konci bitvy.

Hon na zlocince

V této vsi se ukryvaji penize které si zlo€inci schovavaji a vy je chcete ziskat, ptipadné
zloc¢ince zatknout — ale jen tak to neptijde

Potiebné vybaveni:
zetony lupu

Terén:
Rozestavte terén jako normalnég, v centru je pét budov kde se ukryvaji penize

Rozmisténi gangi:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do rohu, jeho spojenec kiizem proti nému a zbyvajici
gangy si rozd¢li své protilehlé rohy

Specialni pravidla:

Je tieba vyrabovat pét oznacenych budov. Na konci vaSeho pohybu, pokud n¢jaké vase
modely skonc¢ily pohyb v oznacené budové, jsou tyto napaden rozzufenymi zlocinci. Zlo¢incti
je v kazdé budové d3+1, dva se vrhnou na prvni model ktery tam vlezl, zbytek (je-li) na druhy
model, pokud je tam jen jeden model tak na néj jdou vSichni. Zlo¢inci maji parametry
422431315, imunni na strach, ptehazuji nepovedené hody na zasah, ozbrojeni dvéma
sekerami. Pfipadni volni zlo¢inci v domé napadaji nejblizsi hra¢ské modely, maji normalné
své kolo. Zlo€inci nehazite na vyfazeni, jde rovnou ven. Pokud by v domé ziistali jenom
zloCinci, zmizi a objevi se opét pii vstupu hrace do budovy podle objevovacich pravidel, jen si
uz nebudou hézet, ale bude jich ten pocet ktery zmizel. Pokud mate na konci kola nezviteci
model v budové, kterd jiz byla vyc€isténa, ziskavate zeton lupu, ten pridélite libovolnému tamo
stojicimu nezvifecimu modelu a déle se s nim zachazi jako s chaotitem.

Zacatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, za¢ina.

Konec hry:

Pokud oba gangy jedné strany uteCou z boje, hra kon¢i a hraci ziskdvaji lup ktery uz maji u
sebe. Po patém kole se na zacatku kazdého kola hazi jestli nepfijede hlidka — v Sestém kole na
6+, v sedmém kole na 5+ atd. (nakonec pfijede automaticky). Pfijezdem hlidky hra rovnéz
kon¢i a hraci ziskavaji lup ktery maji u sebe. Vitézi strana ktera naloupila vic, v pfipadé
rovnosti remiza, odroutovani soupete se pocitd jako jeden lup.

ZkuSenosti:

+1 za lup — Hrdina ¢i pomocnik dostane +1 zkuSenost za kazdy lup ktery ma na konci bitvy u
sebe

+1 za vycisténi — pokud je po vyc€iSténi domu uvniti alespon jeden hrdina, ziska 1 zkuSenost.
Je-li jich vic, vybirate komu ji ptidélite.

dalsi jako normalné



Prestiz:
Prestiz ziskaji oba gangy strany, ktera ziskala vic zeton lupu.

Odmény:

Kazdy lup miize obsahovat:
3d6 penéz automaticky

4+ dalsich 3d6 penéz

5+ talisman Stésti

6+ kralic¢i pacicku

Hlidany poklad
Démon hlida poklad — je tfeba ho zabit

Potiebné vybaveni:
Model reprezentujici démona

Terén:
Normalni, ve stfedu stoji velky diim bez stfechy ptedstavujici doupé démona

Rozmisténi gangii:
Hod’te k6 za stranu, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druha
strana se rozmisti rovnéz do 8 palcti od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Doupé démona je v centralni budové a prave tam se bude zdrzovat. Démon neopusti doupé za
zadnych okolnosti ackoliv pouzije svoji dechovou zbran proti jakémukoliv modelu v dosahu,
ktery spatii a pochopitelné napadne kazdého, kdo do jeho doupéte vstoupi. Pokud mozno
napadne vSechny modely, co do doupéte vstoupily. Jeho kolo probéhne vzdy pred hracem,
ktery zac¢inal, i kdyz ze zacatku nebude délat nic nez se k jeho doupéti nékdo dostatecné
priblizi.

RRRR

Zpisobuje strach

5+ nemodifikovany hod na zachranu.
Nehazi se na vytazeni — poté co mu dojdou W démon umira

Ohnivy dech — démon mize ve stfelecké fazi vydechnout ohen, to udélé ve stielecké fazi a to
1 v ptipad¢, ze je v boji na blizko, umistéte kapkovou Sablonu od jeho tlamy tak, aby zasahla
co nejvic nepratel, model kterého se Sablona byt jen dotkne je na 4+ zasazen a obdrzi zasah
silou 4 ignorujici brnéni.

Prvni uder

Nasavani — pti kazdém zranéni si na 5+ dosaje Zivot zpét.



Zacdatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, za¢ina.

Konec hry:

Ve chvili kdy je zabit posel a jeden z gangi uprchl se druhy gang stava vitézem. Pokud by
posel zahnal oba gangy, neni vitézem nikdo. Pokud jeden gang vytadi posla a druhy gang
nemél v boji s posem zadny model, musi si okamzité hodit na ut¢k z boje s postihem -1 k
moralce.

ZkuSenosti:

+1 za zranéni netvora - kazdy hrdina i pomocnik ziska +1 bod zkuSenosti za kazdé zranéni,
které nestviie zpusobil
+2 za vyfazeni netvora - hrdina, ktery netvora vyfadi z boje ziskdva navic +2 body zkuSenosti.

Prestiz:
Prestiz ziskaji oba gangy strany ktera zabila démona

Odmény:
Vitézové mohou ziskat nasledujici, jak si to podéli je na nich:

5K6 zlatych - Automaticky

K3+1 pokladi - 4+

Tézké brnéni - 5+

Lehké brnéni - 4+

Lehké brnéni - 4+

Stit - 4+

Prilba - 4+

K3 mect - 4+

K3 drahokamt po 10 zlatych - 5+
Sperky za K6x10 zlatych — 5+



	Gangy
	Prestiž
	Léčení
	Specialisté
	Umírání
	Dělení zisku
	Určení bitvy
	Skupina 1
	Skupina 2
	Skupina 3

	Schéma kampaně
	Explorační tabulka:
	Multiscénáře
	Jezírko
	Potřebné vybavení:
	Terén:
	Rozmístění gangů:
	Speciální pravidla:
	Začátek hry:
	Konec hry:
	Zkušenosti:
	Prestiž:

	Hon na zločince
	Potřebné vybavení:
	Terén:
	Rozmístění gangů:
	Speciální pravidla:
	Začátek hry:
	Konec hry:
	Zkušenosti:
	Prestiž:
	Odměny:
	Potřebné vybavení:
	Terén:
	Rozmístění gangů:
	Speciální pravidla:
	Démon
	Začátek hry:
	Konec hry:
	Zkušenosti:
	Prestiž:
	Odměny:


