Upravy zékladnich pravidel (tak néjak zaZité)

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

Stit dava v boji na blizko +2AS pésimu modelu

zoldéci s volnou rukou maji automaticky dyku - jakozto vyklad pravidel to pohibily
oficialni autority, pfesto bych to i nadéle hral jako houserule

Veskera kouzla, sesilana na konkrétni osobu, poZaduji LOS.
Pouzivaji se nova pravidla pro jizdni modely, takzvana Hrosi sedla.

Svécend voda funguje na: vSechny modely gangu posedlych kromé bratrii, vSechny
modely karnevalu chaosu krom¢ bratrii, vSechny modely gangu bestii a modely
s podtypem ,,nemrtvy* (€ili upir, vlk hriizy, zombie, neunavny patra¢ a vécny valecnik,
vSechny modely gangu Vladci hrobek (kromé Skorpiont)) a vSechny modely z
Quenellesu, které maji néjaky dar chaosu

Arabsky kupec nema povoleno shanét predméty z dovozu (Foreign Wares)

Padne-li 1 pii stielbé, hodu na brnéni, atp. vZzdy znamena neuspéch. Nehrajeme na
absolutni uspéch 1+

. brnéni ani 1+ stielby a podobnych zalezitosti.

Obourucni zbran pii napadeni neuto¢i posledni, ale normaln€. Totéz plati, pokud ma
model s obourucni zbrani jakykoliv jiny prvni uder.

T&zké brnéni se Stitem nezpomaluje.
Z4dny model nesmi mit nikdy vétsi T neZ 6 (resilient je jako doplnék k T6 povolen)
Omezeni odrazené stiely: pouze jeden odraz, ne do souboje nablizko, ne skrze zed'.

Hrajeme zjednodusenou stupiditu, stupidni, ktery si nehodi test na stupiditu, vzdy stoji na
misté a slintd a nehazi se na $anci, Ze se pohne tup¢ kupiedu.

Kritickd zranéni mistrovsky vystiel, rozkrdjen, kebab a mohutny tder misto ignorace
brnéni brnéni pouze o 1 prorazi.

Krali¢i packa ma vzéacnost 5 a cenu 10

Do napadeni Ize skakat nejvyse z 1.

Upravy pravidel nové, nebo dostate¢né rozdilné oproti minulé

kampani

1. Zavadi se nova schopnost ,,Stitobijec*, kterd umozituje pouzivat §tit jako regulérni druhou
zbran



2. Tyc€ové zbrané (kopi a halapartna) u péchoty dévaji +1WS (do maxima 4), +1I (do maxima
4 a piehoz jednoho hodu na zasah v prvnim kole boje.

3. Pokud hledate vzacny predmét a neuspéjete, mate na dalsi hleddni téhoz v tomtéz kole
bonus +3. Tento bonus je kumulativni.

Upravy ve scénéfich

1. Ve scénafi ,,Okupace* nekonci boj Sestym kolem. Misto toho se od pocatku Sestého kola
hazi pted tahem kazdého hrace k6 a padne-li 6, hra kon¢i.

2. Hledani pokladu ve scénafi ,,Boj o poklad™ probiha tak, Ze nejprve probéhne pohybova
faze, kdy se vSechny modely pfemisti a nékteré piipadné vstoupi do neprohledanych
domt. Na konci pohybové faze se hodi za modely v neprohledanych domech. Je-li v domé
vice modelii, hrd¢ sam urc¢i, ktery model prohledava (a ziskd piipadnou zkuSenost).
Model, ktery domem jen probéhne (projde), ale nezastavi se v ném, neprohledava a nedéla
dim prohledanym.

3. U lovu vlkt je kvoéta na odstiel vlkii a maximalni zisk za pobité viky je 60 zlatych.



Pravidla pro terénni prvky

Kopec zadna zvlastni pravidla nema4, je to prosté terénni vyvysenina, ale tedy kopec vzdy
blokuje pohled nezavisle na skute¢né situaci.

V lese jsou stromy, nicmén¢ les je vzdy ohrani¢en zelenou plochou pod stromy. V lese se da
normalné pohybovat, napadani probihd normaln€ v ramci viditelnosti. V lese je vidét na 2
palce pred sebe, z lesa a do lesa je vidét palec od kraje. Jizdni modely maji vstup do lesa a
pohyb v lese omezen aktudlnimi jizdnimi pravidly (viz dale). Model v lese je vzdy v krytu.
Splhani na stromy v lese je mozné. ProtoZe nelze vylézt do nejvyssich korun plati nasledujici
pravidla. Mozné je v principu vylézt na jakykoliv strom v lese, misto, kam se Ize dostat, je
vzdy 3 vysoko. Neni-li strom do 1 od okraje lesa, nelze z n¢j stfilet mimo les. Osoba
vySplhand na strom na okraji lesa je vzdy v krytu.

Obelisky a sloupy (a malé budovy): na obelisk a sloup je mozné vylézt a vyuzit jej jako
stieleckou pozici pokud tomu nebréni jind Splhaci pravidla a pokud je nahofe dost mista pro
postaveni modelu. Jiny model mize za béznych podminek pro utok na model naptiklad v
patfe budovy na takovy model zattocit, i kdyZ neni na vrcholku misto pro vice modelt. Totéz
plati pro utok do patra malych budov, které mohou byt podstavci modeld pln¢ zahlcené. I na
takovéto modely je mozné podle 2 béznych pravidel utocit.

Voda a vodni plochy: Neni-li v pravidlech scénafe psano jinak, povazuje se voda za obtizny
terén, tedy tizemi, kde je pohyb polovi¢ni, kromé modell s pravidlem ,,vodni‘

Uprava velkych pomocnikti

Velky pomocnik do zacatku stoji pouze 75% své ceny.

Medveéd -95
Ogr - 120
Kroxigor - 160
Troll - 150
Minotaur - 150
Krysi ogr - 170
Ceny jizdnich zvirat
zvite cena | vzacnost | pozndmka
kiin 35 8
valecny of 50 10
kanec 60 10
pavouk 60 10
vik 50 10
elfi kun 55 10
of chaosu 60 10
no¢ni mura 50 10 Muize behat
kaltosaurus 60 10




Uprava Ostlandu
1. expy Ostlandskych bratranct jsou do zacatku 8 a maji i rychlost

2. opilci stoji 20

3. jégrt je 7 a maji od narozeni hunter

4. puska stoji do zacatku u Ostlandu 25

5. ostlandsky skill dovoluje piehoz vSech routti, tak jako to maji ostatni podobnym
skillem obdafené gangy

6. stafeSina a bratranci mohou pouzivat i dvouhlaviiové pistole

7. do tabulky vybaveni ostlanderti ptibude halapartna

Uprava Kislevu
1. Strjelci maji dovednost hunter

2. puska stoji do zacatku 30



Hrosi sedla

11.

12.
13.

Jezdit na zviteti mize kdokoliv, kdo pfislusné zvife vlastni a je jeho rase povolené.

Jezdec na zvifeti je polovysoky cil, tedy je mozno na né&j stiilet, i kdyZ neni nejbliZsi,
nicmén¢ neni na n¢j bonus na zasah.

Nasedani a i sesedani ze zvifete stoji polovinu pohybu a neni mozno béhat ani napadat

Pokud jezdec ze zvifete spadne, pak se zvife posune dva palce od néj (podle piani
majitele) opusténé zvife neni povazovano za hrozbu, tedy nijak nepiekazi neptiteli
naptiklad pii vybéru cile na sttelbu, pro kohokoliv kromé jeho majitele je to terénni prvek
bez vyznamu. V pfipad€ napadeni kin utikd o 2k6 smérem od napadeni (jako reakci na
vyhlaseni, tedy pokud utece dost daleko, bude napadeni netspésné. Rovnéz pokud do
dvou palct od néj vypukne boj, kliin prcha 2k6 smérem od boje. Pokud majitel vstane a
neni v boji, kiin se automaticky pfemisti k nému a majitel na néj mize nasednout. Pokud
by ki pti béhu narazil na prekazku, pak se ji v logickych mezich pokusi ob&hnout. Pokud
jezdec spadl s koné v boji, pak v boji i nadale zistava a mimo boj jde pouze kin.

Pokud je jezdec vytazen, ale jiz neni na koni, pak se ze hry odstrani 1 kiin, ale nehézi si na
smrt.

Jezdec na zvifeti nesmi za zadnych okolnosti do budovy, mize ale napadnout model ktery
alespon ¢asti podstavce z budovy vycuhuje. Pokud model v napadne jezdce a byl by pii
tom v budové, posune se tak, aby z budovy alespon castecn¢ vycCuhoval (v piipadé
napadeni oknem se prosté cely boj posune ven).

Do lesa jezdec vstoupit mtize, ale pii kazdém pohybu béhem nebo napadenim v lese je na
hod 1 na k6 zranén bez jakékoliv zachrany a navic v lese Gtoci vzdy posledni.

Pokud na koni sedi velitel, je jeho velitelska vzdalenost prodlouzena o 3 palce.

Jizdni model mé automaticky +1 k brnéni

. Pokud je kin vytrazen z boje, hazi si normaln€ na smrt, ale umird pouze na 1. Jizdni zvite

v Cabrace (minéno efektivni Cabrace, tedy zvife, které ptidava +2 do brnéni, kromé oft
v Cabrakdch tedy 1 or¢i prase nebo ledova jestérka) si tento hod miize prehodit.

Na koni je mozno bez postihu sbirat chaotity, truhlicky, zaby a podobné. Neni mozno
prohledavat zadné objekty.

Z4dnd jizdni zvitata neptidavaji nic do hodnoceni gangu

Jezdec na koni nesmi za normélnich okolnosti pouZivat v boji obouru¢ni zbran, nebo dvé
zbran¢. Pfesnéji, musi jednou rukou ovladat koné, a tedy miize mit v jedné ruce pouze
nic/stit (pro piipad vicerukych model). Rovnéz se tato zapoveéd netyka silnicni hlidky,
kde se predpoklada, ze mu jeho obourucni kladivo umozituje pouzivat specialni tréning.
Pokud ma model dvé pistole (a schopnost pistolnik), miize z obou najednou vystielit ve
stielecké fazi, ale v boji musi stale mit jednu ruku volnou.

jezdecké schopnosti:

boj v sedle

tato schopnost nahrazuje schopnost jezdec - tedy modely, které by mély automaticky
schopnost jezdec, maji misto toho automaticky boj v sedle. Jinak je tato schopnost dostupna
v§em modeliim, které mohou na nécem jezdit.



Pokud je model v sedle, ma +1A (jako kompenzaci za to, Ze nemuize pouzivat druhou zbran).
Model s touto schopnosti ziskava automaticky schopnost pouzivat kopi a dievec a ziskava
zaroven pristup k ostatnim jizdnim schopnostem

(V pripadeé bretoncii se jejich rytirstvi bere jako nadstavba boje v sedle a pridany utok je tedy
pouze jeden, at' uz v sedle nebo pésky)

velitel kavalérie
pokud je model v sedle, je jeho velitelska moralka prodlouzena o dalSich 6 palci

jizda v zakrytu

model mize na zacatku kole vyhlasit, ze jezdi jako indidn — pak je na né&j na stfelbu postih -1
na zasah. Nelze pouzit pii napadeni, nelze pouzit v t€¢Zkém brnéni, a pokud chce model po
tomto pohybu stfilet, mé -1 k BS.

jezdecky utok
pokud model napad4, ma navic jeden utok na WS zvitete a jeho sile +1. A pozor, kiin ma
podle sedel WS1, ne ptivodni nulu.

boj z vySky
pokud model bojuje pouze proti péchote, ma prvni uder a +11

naskok

pokud model stoji na zacatku kola do dvou palct od koné, miize na n¢j okamzité nasednout
jesté pred vyhlaSovanim napadeni (a napadeni nasledné vyhlésit miize). Mize nasednout na
koné 1 po béhu (ale pak uz se s koném nepohne), ptipadné po béhu na koni sesednout (a pak
uz se taky nepohne). Stejn¢ tak miZze na zacatku kola s koné seskocit a délat cokoliv véetné
napadeni pésky. Muze také vyhlésit na koni napadeni s tim, Ze na konci pohybu z kon¢
seskocdi - tedy se pohne na koni, ale palec pred cilem necha kon¢ a napadne pé&sky

jizdni stielec
model dokéze z koné stfilet i po béhu, ovSem s postihem -1 navic k ostatnim postihim

mistr jizdniho boje

model mé proti jinym jizdnim modelim +1 na zasah a +1 na vytrazeni

vyuZiti pozice

model umi vyuzit své pozice k tomu, aby odklonil soupetovy udery a mé tedy na koni 5+
zachranny hod

uskok
model umi skocit s koném stranou a mé pii zasahu stielou 5+ Sanci, Ze ho stfela mine

jizdni tabulka vyrazeni

1-2 jezdec je dezorientovan a snazi se ovladnout koné. Pokud je v boji, pak se dalsi utoky na
n¢j pocitaji jako Gtoky na srazeného protivnika. Pokud ve svém nésledujicim kole neni v
boji, pak se nemtize hybat ani sttilet (kouzlit mtize), pokud je v boji, pocita se, jako by
se vzpamatovaval ze srazeni, tedy bojuje normalné, ale jako posledni

3-4 jezdec pada z koné a je omracen

5-6 jezdec je vyfazen i s koném



Pro ilustraci navodné postupy autorit davnych:

Upravy postupt

Model, ktery nemd k dispozici jinou stieleckou zbran neZz sit’ mlize v situaci, kdy by si musel
zvySovat BS hod automaticky piehodit, takovy postup se z hlediska dalSich uprav povazuje za
nepiehozeny.

Pouziva se nésledujici mechanismus piehazovani postupii — po kazdé bitvé hra¢ muize
piehodit urcity pocet postupt v zavislosti na poctu aktualné hazenych postupli. To v tomto
pfipad¢ znamen4, Ze si na vybrany postup hodi znovu a vybere si z obou moznosti.

postupti | ptehozl
1az4 1
5az8 2
9az 12 3
13az16 4
Atd ...

Navic mate jednou za 4 bitvy narok na vytouZeny postup (aka ,,vybrek®), tedy po 4., 8., 12.,
... bitvé muiizete po vSech pfehozech postupi jeden postup zénit na postup podle vaSeho
vybéru. Volba se netykd odmén vladcii stinu ani hodu na kouzlo. Pokud by vé& nepostoupil
zaddny cClen gangu, mizete vytouzeny postup odlozit na pfisti bitvu (tedy Zoldaky tzete
postoupit vytouzené, ale pokud by va postpovali jen zoldaci nebo nikdo, miiZzete postup
ptelozit).

U modeld, které nemohou mit stielnou zbraii, neni povinné zvySovat BS, postup se mulze
prehodit bez spottebovani ptehozu.

Postupem pomocnika na hrdinu nartstad pocet postupli pro piehoz pro toto kolo o jedna, tim
muZe ptipadné 1 narlst poCet pfehozi. Takto vznikly piehoz navic je tfeba vyuzit pro hrdinsky
postup pomocnika, jehoZ postoupenim novy narok vznikl.



Missfire tabulka palnych zbrani

na tuhle kravinu se mimo Markovy
kampané nehraje.

Kritika&ky
Strelné zbrané

1-2 Zésah do slabého mista —ingnoruje
brnéni.

3-4 Odrazend stfela — odrazi se do
nejbliz§iho modelu do 4% ktery neni
v boji na blizko, a ke kterému vede
viditelnd cesta zmista  odrazu.
Ptipadny dalsi odraz ignorujte.

5-6 Mistrovsky vystiel — zasah zpusobuje
dv¢ zranéni a snizuje brnéni o 1.

Tupé zbrané

1-2 Vyveden z rovnovdhy — soupet jiz
nemize toto kolo utocit.

3-4 Tvrdy uder — zédsah ignoruje brnéni i
zachranu helmou.

5 Vyrazend zbran — pokud model bojuje
zbrani, pak mu byla vyraZena z ruky,
pokud bojuje vice zbranémi tak se
nahodné urci kterd. Az do konce boje
nemuze model tuto zbrail pouzit. Proti
zranéni se normalné hazi zachrany, ale
vyrazeni zbrané probéhne 1 v pfipadé,
Ze je zranéni odvraceno.

6 Rana do palice — model mé normalné
k dispozici zachranné hody, ale pokud
je nehodi, je okamzité vyfazen z boje

Ostré zbrané

1-2 Zédsah do masa — zasah ingnoruje
brnéni

3-4 Boufe uderii — zé4sah zpisobuje dvé
zranéni

5-6 Rozkrajen!— zasah zplsobuje dvé
zranéni, snizuje brnéni o 1 a ziskavate
pro tato zranéni bonus +2 k hodu na
vyfazeni

Dlouhé zbrané

1-2 Nabodnuti — pro toto zranéni mate
bonus +1 k hodu na vytazeni

3-4 Srazeni — nepfitel je srazen. Proti
zranéni se normaln¢ hazi zachrany, ale
srazeni probéhne i v piipade, ze je
zranéni odvraceno.

5-6 Kebab! — snizuje brnéni o 1 a pro toto
zranéni mate bonus +2 k hodu na
vyfazeni. Obét’ je odhozena D6 zpét a
uto¢nik ji nasleduje v kontaktu. Odd¢li
se od pfipadnych ostatnich modela
v tomtéz boji. Narazi-1i obét’ do jiného
modelu, tento obdrzi zasah S3.

Neozbrojeny boj

1-2 Vyvedeni z miry — miZete si na stejny
cil okamzit¢ jest¢ jednou zautocit
stejnym typem utoku, jako byl ten,
ktery zpusobil kritické zranéni.

3-4 Drtivy uder — pro toto zranéni mate
bonus +1 k hodu na vytazeni

5-6 Mohutny tuder — snizuje brnéni o 1 a
pro toto zranéni mate bonus +2 k hodu
na vyrazeni



Podpsy

Rozdil v Bonus
hodnoceni | zkuSenosti

0-50 -

51-75 +1
76-100 +2
101-150 +3
151-300 +4

301+ +5

Postupy
Hrdinové:

2-5  nova schopnost

6 hod’te k6, 1-3 +18, 4-6 +1A

7 vyberte mezi WS a BS

8 hod’te k6, +-3 +11, 4-6 +1Ld
9 hodte k 6, 1-3 +1W, 4-6 +1T

10-12 nova schopnost

Pomocnici:

2-4  +11

5 +18

6-7  vyberte mezi WS a BS
8 +A

9 +1Ld

10-12 Talent! Pomocnik se stava hrdinou.
Pokud jiz mate plny pocet hrdini, miuzete
bud’ néjakého okamzité¢ vyhodit a na jeho
misto zatradit tohoto pomocnika, nebo
postup ptrehodit. Pomocnik zlstava stale
stejnym typem modelu, zistavaji mu jeho
parametry, postupy i zkuSenosti, ale nadale
postupuje jako hrdina. Vyberte mu dvé
skupiny schopnosti, ze kterych si bude
vybirat a okamzité¢ mu hod’te dalsi postup,
tentokrat jiz jako hrdinovi. Pokud v jeho
skupin¢ ziistali n¢jaci dalSi pomocnici,
hod’te jim znovu postup, ale vysledek 10-
12 pro n¢ piehazujte.

Pocet nalezenych pokladu a jejich prodej

soucet | pocet
hledani | pokladi
0* K3
1-5 1
6-11 2
12-17 3
18-24 4
25-30 5
31-35 6
36+ 7

* hrdinové vyrazeni

Pocet Pocet ¢lenti gangu

pokladi | 1-3 4-6 7-9 | 10-12 | 13-15 | 16+
1 45 40 35 30 30 25
2 60 55 50 45 40 35
3 75 70 65 60 55 50
4 90 80 70 65 60 55
5 110 100 90 80 70 65
6 120 110 100 90 80 70
7 145 130 120 110 100 90
8+ 155 140 130 120 110 100




Price chart

The following chart indicates the cost of items available for sale at trading posts. The cost of rare items is included,
but such items cannot be bought unless they are available, as already described. In some cases the price is variable,
and includes a basic cost plus a variable extra amount, for example 20+3D6 gold crowns. For these items the extra
variable cost reflects the rarity of the item — the premium which must be paid to buy it.

HAND-TO-HAND COMBAT WEAPONS

Item Cost Availability
Axe 5 gc Common
Club, Mace or Hammer 3 gc Common
Dagger 1st free/ 2gc Common
Double-Handed Weapon 15 gc Common
Flail 15 gc Common
Gromril Weapon 4 x Price Rare 11
Halberd 10 gc Common
Ithilmar Weapon 3 x Price Rare 9
Lance 40 gc Rare 8
Morning Star 15 gc Common
Spear 10 gc Common
Sword 10 gc Common

MISSILE WEAPONS

Item Cost Availability
Bow 10 gc Common
Blunderbuss 30 gc Rare 9
Crossbow 25 gc Common
Crossbow Pistol 35 gc Rare 9
Duelling Pistol/brace 30gc/60gc  Rare 10
Elf Bow 35+3D6 gc Rare 12
Handgun 35gc Rare 8
Hunting Rifle 200 gc Rare 11
Long Bow 15 gc Common
Pistol/brace 15gc/30gc Rare 8
Repeater Crossbow 40 gc Rare 8
Sling 2 gc Common
Short Bow S gc Common
Throwing Knives/Stars 15 gc Rare 5
ARMOUR

Item Cost Availability
Barding 30* gc Rare 8
Buckler 5gc Common
Gromril Armour 150 gc Rare 11
Heavy Armour 50 gc Common
Helmet 10 gc Common
Ithilmar Armour 90 gc Rare 11
Light Armour 20 gc Common
Shield 5gc Common

EIF & ANNUAL MISCELLANEOUS

Item Cost Availability
Torch 2gc Common
Lock Picks 15gc Rare 8
Zastava 10 gc Rare 5
Opulentni kocar 250 gc Rare 10
Kladivo na ¢arodéjnice 100 gc Rare 10
Chaotitové kyvadélko  25+3D6 Rare 9
Kazajka 5gc Common
VI¢i plast 10 gc Specialni
(Pouze pro Middenheimské hrdiny)
Tarotové karty 50 gc Rare 7

MISCELLANEOUS
Item Cost Availability
Black Lotus 10+D6 gc  Rare 9

(Not available to Witch Hunters, Warrior-Priests or Sisters
of Sigmar. Rare 7 for Skaven)

Blessed Water 10+3D6 gc  Rare 6
(Common for Warrior-Priests and Sisters of Sigmar; May
not be bought by Undead)

Bugman’s Ale 50+3D6 gc  Rare 9
Cathayan Silk Clothes  50+2D6 gc  Rare 9
Crimson Shade 35+D6 gc  Rare 8
Dark Venom 30+2D6 gc  Rare 8

(Not available to Witch Hunters, Warrior-Priests, or Sisters
of Sigmar)
Elven Cloak 100+D6x10 ge Rare 12
Garlic 1gc Common
(May not be bought by Undead)
Halfling Cookbook 30+3D6 gc  Rare 7
Healing Herbs 20+2D6 gc  Rare 8
Holy (Unholy) Relic 15+3D6 gc Rare 8
(Rare 6 for Warrior-Priests and Sisters of Sigmar)

Holy Tome 100+D6x10 ge Rare 8
(Only available to Warrior-Priests and Sisters of Sigmar)
Horse 35% gc Rare 8
(Only available to Humans)
Hunting Arrows 25+D6 gc  Rare 8
Lantern 10 gc Common
Lucky Charm 10 gc Rare 6
Mad Cap Mushrooms ~ 30+3D6 gc  Rare 9
Mandrake Root 25+D6 gc  Rare 8
Mordheim Map 20+4D6 gc  Rare 9
Net S gc Common
Rope & Hook Sgc Common
Superior Blackpowder 30 gc Rare 11
Tears of Shallaya 10+2D6 gc  Rare 7
(Not available to Possessed or Undead)
Tome of Magic 200+D6x25 gc Rare 12
(Not available to Witch Hunters or Sisters of Sigmar)
Warhorse 50% gc Rare 10*
(Only available to Humans)
Wardog 25+2D6 gec Rare 10

(Not available to Skaven)

Item Cost Availability
Kos na ohen 35 gc Rare 7
(Dostupny pouze pro lovce carodéjnic)

Mec¢ lamac 30 ge. Rare 8
Rapir 15 gc Rare 5
Pavéza 25 gc Rare 8
Dalekohled 75+3D6 gc  Rare 10
Jezci 15+2D6 gc  Rare 6
Packa 10 gc Rare 5
Valeény roh 30+2D6 gc  Rare 8
Zableskovy prach 25+2D6 gc  Rare 8
Zapalna bomba 35+2D6 gc Rare 9
Zapalné Sipy 30+D6gc  Rare 9

*cena upravena dle kampariovych pravidel



