Kolonizace 3 — mrtva zemé

Jiz dlouho neni jasné, kde viastné konci Stirland a zacina Sylvanie a naopak. Proto se nyni
odpovedné osoby majici na starosti chod rise rozhodli tento stav zlepsit ve prospéch Fise, urcit
novou hranici a na ni vybudovat silné a chranené osady, které by zabranili privalu nemrtvych a
umoznili Stirlandské casti zemé vzkvétat. A jak uz to tak byva, lakaji riizné bandy dobrodruhit a
pochybnych existenci, aby se za mrzky peniz pokusili na hranici uchytit a zajis 'tovali obranu proti
nepratelm rise.

Alternativni pravidla

Hraje se podle aktualnich uprav na foru

Zoldnéri

1. zoldaci mohou v této kampani postupovat vyse. Tedy pii postupu 10+ se mlize Zoldak stat
¢lenem gangu a plati se mu o 15 zlatych méné (nicméné se nadale jiz nepocita jako zoldak, ale jako
¢len gangu), pti dalSim postupu 10+ se muze stat regulérnim hrdinou (jiz s dohozenim postupu).
Zbran¢ a brnéni které mtize pouzivat jsou ty, které ma defaultné.

2. Sehnatelnost Zoldaki v tomto bohy opusténém kraji je pomé&rné nizka a jejich mnoZzstvi omezené.
Proto miizete mit ze zacatku pouze dva zoldaky. Jak se v kraji 1épe a 1épe orientujete, jste jich
schopni sehnat vice, proto za kazdych celych 10 bodii znalosti kraje toto maximum o 1 stoupa.

Umirani

Pro umirani vasich hrdinti a pomocniki je uréen takzvany umiraci index, jehoz za¢ate¢ni hodnota je
1. Pokud by vam v pribéhu kampané mél zemftit hrdina, mizete jeho smrt zménit na x ndhodnych
poskozeni z néasledujiciho seznamu: -WS, -BS, -M, -T, -1, vynechana bitva, staré¢ bojové zranéni,
bojové Silenstvi, stupidita, okraden, kdy x je hodnota vaseo umiraciho indexu. Pokud toto
vyuzijete, va$ umiraci index nasledné o 1 stoupne. TotéZ plati pro mrtvého pomocnika, pouze
poskozeni je automaticky vynechand bitva (v tomto piipadée se to kumuluje, tedy pokud by byl vas
umiraci index 3, vynecha pomocnik tfi bitvy) a umiraci index stoupne pouze o 0,5. Za kazdého
hrdinu kterého nechate zemfit umiraci index o 1 klesne, za kazdého pomocnika klesne o 0,5.
Umiraci index mtliZe byt 0, ale nejde do zaporu. Pokud by umiraci index byl necelé ¢islo, pak se
zaokrouhluje dold.

Nova schopnost — mistr stopar

Tato schopnost nahrazuje hledace chaotitu. Je to béznd akademicka schopnost. Kromé piehozeni
jedné kostky dava jest€¢ jednu vyhodu (viz niZe). Osoby které nemaji k dispozici akademiku se
automaticky mohou naucit schopnost stopat, ta ddva onu nize popsanou vyhodu, ale jiz ne pfehoz
kostky.

Tréning

Diky kvalitnimu trénovani mize kazdy gang piehodit v ndkupni f4zi x postupti z tohoto kola, kdy x
je pocet postupti toto kolo déleno Ctyfmi, zaokrouhleno nahoru. Pokud tedy gang hazel 5 postupt,
miize si dva piehodit, pokud 11 tak tfi a tak dale. V piipad¢€ ze nejste s piehozem spokojeni, mizete
se vratit k pivodnimu postupu.

Felcar

Felcar funguje podle nasledujicich zjednodusenych pravidel. Urcite libovolné zranéni, véetné
vynechané bitvy a hodite si podle nasledujici tabulky:



2 model zemiel
3-4 oSetfovand koncetina musela byt amputovana, ptipadné se stdva stupidnim
5-6 1é¢ba se nepovedla a vynecha bitvu
7-8 1écba se nepovedla
9-10 zranéni bylo vyléceno a vynechd bitvu
11-12 zranéni bylo vyléceno

Zaroven byva u felcara stanoven doplatek, ten I1ze zaplatit libovoln¢krat, za kazdy jeden doplatek se
hod zvysi o jedna. Plati se pfed hodem, po hodu je mozno zaplatit doplatek taky, ale stoji
dvojnésobek.

Felcafri:

Hospoda zaklad 10, doplatek 5

Poustevnik zéaklad 8, doplatek 4

Mastickar zaklad 5, doplatek 2, 1ze dat maximalné tii doplatky
Chram Zéklad 6, doplatek 3

Znesvéceny hibitov | zde je k dispozici varianta fel¢ara pro nemrtvy gang (ne, nechcete
veédét co ten Clovek de€la© ), zaklad 7, doplatek 3

Trzisté nema vlastniho felCara, ale snizuje zéklad o 3 a doplatek o 1

Gangy

Gangy v této kampani délime podle stran. Kazd4 strana mize mit maximalné tfi gangy a mélo by
byt alespon 5 stran (dimenzovano na 8 hract)

Strany jsou:

RiSe: viechny Fisské gangy a kislev, hochlanditi bandité a parohati lovci

Sprateleni nelidé: vSichni netemni elfové a trpaslici

Chaos: veskery chaos a skaveni

Nemrtvi: vSichni nemrtvi upitiho typu

Sigmar: vSichni sigmarité

Zli nelidé: vSichni zelenokozci, temni elfové

Cizinci: veskera bretonie, vladci hrobek, tileani a jestérky

Prestiz

Jeden z novych parametr, ktery musi vlastnik gangu sledovat, je takzvana prestiz.

Co ovliviuje je napsano nize. Body prestiZe lze ziskat nasledovné:

Za vyhru v bitvé 1 bod prestize.

Za dostani soupete pod rout test 1 bod prestize

Za vytazeni 50% soupefova gangu 1 bod prestize

Za vytazeni soupetova velitele 1 bod prestize

Za porazku soupete, na kterého berete né¢jaké expy navic 2 body prestize (pfida se k normalnimu
jednomu za vyhru)

Pokud je vase prestiz vyssi nez 10, pak za prohru v bitvé jeden bod prestize ztracite (ztrata prestize
za prohru jde po bitvé jako prvni)

Déle jsou k dispozici body prestiZe speciilni pro jednotlivé scénare:

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

Osobni zaleZitost pokud vyftadite neptatelského velitele, 1 bod prestize

ProraZeni pokud se uto¢nikovi podafi prorazit, 1 bod prestize

Ulicka pokud n€kdo vyhraje tim Ze komplet projde, 1 bod prestize

Okupace hrac¢ ktery na konci bitvy drzi alesponi polovinu potifebnych budov 1
bod prestize




Ukryty poklad pokud vyhrajete vynesenim pokladu, 1 bod prestize

Honba za chaotitem | pokud ma gang na konci v drZeni nadpolovi¢ni vétSinu chaotitll, 1

bod prestize

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

privazané bod prestiZe

Lov viki pokud pfijde medvéd, ziska jeho vytaditel 2 body prestize. Navic
ziska jeden bod prestize ten, kdo vytradi nejvic viki (pfi plichté
nikdo)

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

Chyt’te kacire za vyfazeni ¢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 ziska nejvic truhli¢ek

Lov odmén 1 bod prestize pokud alespon 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

Vitézny scénar vzdy jeden bod prestiZe za i€ast a dalsi dva za vitézstvi

Znalost kraje

Dal$im potiebnym parametrem je znalost kraje. Zakladni znalost kraje gangu je 0. Za kazd¢ tii
bitvy které gang absolvuje o 1 stoupne. Béhem pobitevni faze mlzZe kazdy gang hledat informace
(probiha stejné, jako hledani vzacnych pfedmétl, ale nepodléha modifikacim typu Marienburg,
znalec poméri a podobn¢), vzacnost 10, pokud najde tak se znalost kraje gangu o 1 zvysi. Zarovei
je mozno hledat i okamzité informace, tam je vzacnost pouze 5, ale informace takto ziskané zvysi
vasi znalost kraje pouze pro nasledujici bitvu. Kazdy stopaf nebo mistr stopaf v gangu zveda jeho
znalost kraje o 1 (dokud je nazivu).

Hledéni informaci ma model navic k hledani vzacnych predméti, tedy miize jednou za kolo hledat
pfedmét a jednou za kolo informace.

Uréeni bitvy

V kazdé bitvé je urCen aktivni a pasivni €len dvojice. Kdo bude kdo nikterak nezavisi na hracich, je
to urceno koordindtorem béhem parovani hract a to tak aby u kazdého byly obé¢ role vice méné

v rovnovaze (respektive béhem lichého otoceni mize dojit k nerovnovaze, béhem sudého pak bude
aktivni a pasivni opac¢né€ nez byl minule a tim se to vyrovna).

Aktivni hra¢ si hodi k6, piicte hod k souctu znalosti kraje obou hract (+ptipadné modifikatory) a
porovné vysledek s nasledujici tabulkou:

1-5 hraje jeden nahodné vybrany scénai ze svého vybéru

6-9 hraje jeden ze dvou ndhodné vybranych scénaiti ze svého vybéru
10-13 hraje jeden ze tif ndhodné vybranych scénaiti ze svého vybéru
14-17 hraje jeden z péti ndhodn¢ vybranych scénaiti ze svého vybéru
18- 21 hraje jeden z osmi ndhodn¢ vybranych scénarii ze svého vybéru
22+ hraje libovolny scéndi ze svého vybéru

Mapa kraje funguje podle normélnich pravidel pro mapu Mordheimu, kromé ptipadii kde se voli
scénaf. Tam mate pro dalsi bitvu +2 k znalosti kraje pokud mate vybirat scénaf vy, -2 pokud soupeft.



Vybér scénari
Jaké scéndie bude mit gang ve svém vybéru se urcuje podle prestize

Prestiz 0-5 Honba za chaotitem
Obchody na namésti

Lov vlka

Seberou co neni piivazané
Néahodné setkdni

Prestiz 6- 10 Vsechny pro prestiz 0-5
Sarvatka

Osobni zalezitost
Okupace

Ulicka

Prorazeni

Prestiz 11 + Vsechny pro prestiz 6-10
Chyt'te kacite

Strazni véz

Ukryty poklad

Lov odmén

Ochrana expedice

Cesta k vitézstvi

K vitézstvi v kampani je nutno odehrat takzvané ,,vitézné scénaie®. K vit€éznym scénaiim lze ziskat
pristup nasledovne:

Ve chvili, kdy mate odehranu jednu z nasledujicich trojic scénait, ziskavate pravo hrat vitézny
scénar. Trojice jsou usporadany néasledovné:

Honba za chaotitem
Sarvatka
Chyt’te kacite

Obchody na namésti
Osobni zalezitost
Strazni véz

Lov vlka
Okupace
Ukryty poklad

Seberou co neni piivazané
Ulicka
Lov odmén

Néhodné setkdni
Prorazeni
Ochrana expedice

Tedy ve chvili, kdy mate odehrany komplet tii scénare z n¢jaké trojice, mate moznost zaradit do
scénaft ze kterych se vybira hra (tedy az po hodu na pocet scénéiti k vybéru) vitézny scénar
(nezévisle na tom kdo je aktivni ¢i pasivni, ov§em pokud je aktivni soupef, nemusi si ho vybrat).
Pokud maji tuto moznost oba hraci, hraje se vitézny scénai automaticky pokud to alespon jeden



z nich chee. Tim, ze si vitézny scénaf odehrajete, pravo na jeho hrani ztracite, dokud si znovu
neodehrajete néjakou trojici (a pokud si odehrajete vic trojic, nez budete vitézny scénaf hrat, pak se
vam pravo bude pochopitelné kumulovat). Pokud maji moznost hrani vitézného scénaie oba hraci a
hrat ho chce jen jeden, mize se duhy hrac po bitvé rozhodnout si tento scénar jako vitézny nepocitat
- pak za né€j dostane o prestiZ mén¢ a neziska vitézné body, ale ziistane mu pravo na vitézny scénaf.
Za hrani vitézného scénaie ziskate vitézny bod, pokud ho vyhrajete tak 1+x navic, kdy x je pocet
souper, tim vysS$i hodnotu ma VS nad nim vyhrany.

Poznamka — predpokladam Ze jsme normalni lidé a hrajeme rozumné, ne pro kampanové vitezstvi
za kazdou cenu, takze nikdo nebude v pozdéjsi fazi schvalné prohravat bitvy aby posvinil souperiim.

Vitézné scénare

V nasledujici tabulce je vyznaceno ke které strané patii ktery vitézny scénar. Scénai se vybird vzdy
ze scénar, které ani jeden z hraci jesté nehral a to: 1. tak, aby naleZel obéma hracim, 2. tak aby
nalezel hraci, kterému se odecita narok na vitézny scénar (pokud se to tyka obou, urcuje se podle
aktivniho hrace), 3. tak, aby nalezel alespon jednomu z hraca.

Rise Sprateleni Chaos Nemrtvi Sigmar Zlinelidé Cizinci

nelidé

Odporny nekromant X X X X X
Rabovéani hrobek X X X

Nestvury X X X X X X
Ostrov désu X X X X
Pilit lebek X X X X
Honba na netvora X X X X X X X
Obrana grimoaru X X X

Vypaleni pevnosti X X X

Vzkitiseni X

Popis scénaiti viz nize

Podpora nadrizenych:

Pokud je mezi gangy piili§ velky rozdil v hodnoceni, je mozno brat klasické expy navic, nebo je
mozno postupovat nasledovné — expy rozdilti nad 50 je mozno utratit za posily, je mozno dobrat
pomocniky do skupin (pfi¢emz je nutno dodrzet sestavovaci pravidla gangu)a nabrat az dva
zoldaky, ktefi mohou mit az 5 expt (a postupy si hodi ndhodné). Takto ziskané posily po bitvé
zmizi.

Priklad: mezi mnou a souperem je rozdil 150 bodui. Rozhodnu se pridat si do Sestiexpové skupiny 4
stielce (44 bodii) a priberu si ogra s péti expy (30 bodii). Tim je rozdil hodnoceni stdle jesté 76 a ja
beru za bitvu dva expy navic. Muizu si pribrat jesté treba zdapasnika (22 bodii), tim bude rozdil 54
bodii a ja budu braz navic jeden exp. Onomu zapasnikovi muzu pridélit az ctyri expy — paty nemohl,
zrozdil by se snizil na 49 a nesmi klesnout pod 50 (z toho také plyne, zZe jeden exp navic budu v
podobnych pripadech brat vzy a't to utratim jakkoliv). Také bych se ovsem mohl rozhodnout
nevyuzit nakup posil vitbec a pak bych za bitvu bral plné 4 expy navic.

Lokace
Lokace si musite postavit — respektive piesvédcit patficné osoby, aby si je u vas postavili. Jaké



lokace jsou pro vas dostupné zavisi na vasi prestizi. Stavba samotna probiha nasledovné — jednou za
pobitevni sekvenci hodite 2k6 a pokud hodite stejn€ nebo vic nez je narocnost stavby, budovu
postavite. Za kazdé tfi celé body prestiZe o které presahujete dostupnost stavby mato k tomuto hodu
+2. Pokud hodite méngé, stale jesté muzete lokaci postavit, ovSem musite za kazdy chybéjici bod

k hodu doplatit — vySe doplatku za jeden bod hodu je stanovena u kazdé stavby zvlast. Lokace
muzete mit maximalné tii, pokud chcete néjakou zrusit, musite to ud€lat pfed hodem na novou a
pted jejim eventualnim vyuzitim.Lokace jsou nasledujici:

Sidlo vybérciho dani | potfebna prestiz 0, narocnost 8, doplatek za bod hodu 5z1., vynasi
k6 + 2 zlatych za kolo. Pokud jste v bitvé brali na soupefti expy
navic, pak se dvojnasobek téchto expil pficitd k vydelku z kazdého
vybérciho - tedy pokud jste brali 3 expy navic, kazdé sidlo vynasi
k6+8

Hospoda potiebna prestiz 1, naro¢nost 10, doplatek za bod hodu 5zI.,
snizuje pro ucely podeje cennosti pocet ¢lenti vaseho gangu o 3.

Trzisté potiebna prestiz 3, naro¢nost 9, doplatek za bod hodu 7zl., veskeré
vzacné predméty maji vzacnost o 1 niz$i a z piipadné variabilni
slozky mizi jedna k6

Psinec limit 2, potifebna prestiz 5, narocnost 10, doplatek za bod hodu
8zl., veskera zvifata maji o 3 niz8i vzacnost a jsou 0 25% levnégjsi,
minimalni cena zvifete je 15

Poustevnikova chatr¢ | limit 2, potfebnd prestiz 8, naro¢nost 11, doplatek za bod hodu
10zI., jednou za pobitevni fazi mizete kterémukoliv vasemu
hrdinovi ptidélit jeden exp.

Zbrojnice limit 2, potfebna prestiz 8, nadrocnost 12, doplatek za bod hodu
10zl., vS8echny zbran¢ a zbroje maji o 3 niz8i vzacnost a jsou o
25% levnéjsi

Mastickar limit 2, potifebna prestiz8, naro¢nost 12, doplatek za bod hodu 10
zl., pred bitvou mize otrdvit d2 vasich zbrani temnou snéti
Zoldné¥sky tabor limit 1, potfebna prestiz 5, naro¢nost 10, doplatek za bod hodu 8z,

miiZzete mit jednoho Zolddka nad normalni limit a to i takového
kterého vas gang normalné mit nemize, ale neni s vasim gangem
v piimém ideovém rozporu. Tento zoldak stoji 0 5/5 mén¢.

Hlidkova véz potiebna prestiz 5, naro¢nost 10, doplatek za bod hodu 9z, vase
znalost kraje je o 2 vys§i a mizete prehodit jednu prizkumnou
kostku za kolo

Strelnice limit 2, potiebna prestiz 10, narocnost 12, doplatek za bod hodu
10zl, do kazdé bitvy dostanete dva kvalitni stfelné prachy zdarma
které se ale nedaji nalddovat do trombonu - jak je to s nulnskymi
experimentalnimi zbranémi fesit nehodlam dokud nékdo nebude
hrat Nuln a pokud to bude Marek tak na néj vezmu ko§t¢©

Magicka véz limit 1, ne pro Sigmarity a orky, potiebna prestiz 12, naro¢nost 12,
doplatek za bod hodu 20z, kouzelna kniha stoji 100 zlatych a je
bézna, vSichni vasi hrdinové se mohou ucit akademické
schopnosti, kouzelnici si mohou misto postupu hodit na nové
kouzlo

Chram limit 1, potifebna prestiz 12, narocnost 12, doplatek za bod hodu
10zl, ne pro nemrtvé a chaosové gangy, pted bitvou si zde mtzete
nechat pozehnat k3 zbrani na blizko, tyto zbran¢ budou mit +1 k
sile. Proti cilim které zranuje svécend voda budou mit +3 k sile a
+1 k zasahu.




Obétisté limit 2, potfebna prestiz 8, narocnost 10, doplatek za bod hodu 8z,
pouze pro chaosové gangy, muzete zde jednou za pobitevni fazi
obétovat libovolného nezvifeciho pomocnika za k2 expt pro vase
hrdiny.

Znesvéceny hibitov limit 1, pouze pro nemrtvé, potfebna prestiz 6, naro¢nost 10,
doplatek za bod hodu 10zl., kazdou bitvu mate D3 zombii pouze
pro onu bitvu.

Kupecka gilda limit 1, potfebna prestiz 10, naro¢nost 12, doplatek za bod k hodu
10, vSechny pfedméty které by (po uplatnéni raznych jinych
bonusti z lokaci) mély vzacnost vyssi nez 9 maji vzacnost 9. Mate
k dispozici 30 zlatych za pobitevni fazi, které ale miZete utratit
pouze za pfedméty s cenou 75+ (cena se pocita po aplikaci jinych
slev, tedy pokud mate zbrojnici tak musi predmét stat 75 i po
aplikaci zbrojnice).

Sidlo kartografa limit 1, potifebna prestiz 12, narocnost 12, doplatek za bod hodu
10z1., mtzete jednou za pobitevni fazi prehodit nebo pretocit jednu
priuzkumnou kostku

Konec kampané
Kampan by méla mit tfi oto¢eni, nicméné se da utnout i po druhém, pokud bude opét piili§ o nicem.

Popis vitéznych scénaru

Odporny nekromant
Je treba zastavit odporného nekromanta a osvobodit od néj kraj.

Terén:
bézny, uprostied stolu je mitina oblozend kameny

Rozlozeni hract:
jako normalné

Specialni pravidla:

Na mytiné€ je nekromant a provadi ritual. Na kazdé strané, ze které se n€kdo bliZi stoji jeho uceni a 6
zombii. Je-li to mozné, stoji u¢ni v krytu nebo jesté 1€pe tak aby je ptichdzejici gangy nevidély.
Zombie jdou piimo po nepfiteli nejkratsi cestou a snazi se ho napadnout. Zombie maji S4 a A2.
Pokud né&jaké padne, budou ucnové kouzlit zvedani zombii. Ucen ma jinak parametry 433331317, 2
otravené dyky, nikdy nikoho nenapadne, pokud nemiiZze zvedat zombie a ma vhodny cil, bude
kouzlit Vanhelovo volani na zombie, nejde li tak kouzlo zk4zy na nejbliz§iho nepfitele.Na konci
¢tvrtého kola ukon¢i nekromant ritual na 6+, na konci patého na 5+ a tak dale (hazi se vzdy po
kolech obou hracii pied kolem nestviir a pocita se plné kolo). Nekromant mé parametry
443342317, ozbrojen otravenym mec€em a dykou, imunni na psychologii a veskera zmamujici
kouzla, nezranitelny stfelbou (ale magii ano), umi sorcery a.vSechna kouzla magie smrti, vysati
duse ma o 2 zlepsené. Dokud probiha ritual, je nekromant neaktivni (dokud neni napaden, pokud je
ve svém kole v boji, kouzli na ndhodného nepfitele vysati duse), po jeho ukonceni se zacne vénovat
nejbliz§imu nepftiteli — mize-li, napadne a vysava dusi v boji, pokud napadnout nemuze tak se snazi
nejbliz8§iho nepfitele primarné vysat, sekundarné pouzit kouzlo zkazy. Je-li ritual ukoncen a
nekromant Zije, hod’te na zacatku kazdého kola hrace ktery zacinal co se stane:

1 - extrémni Uspéch - ritudl vzkiisil prastarého upira z rodiny von Carstein (objevi se ve vézi), ¢imz



se vyCerpal a uz se nic objevovat nebude. Von Carstein ma parametry 964553649, schopnosti
Sermif, drtivy uder, ukrok, mistr souboje a zranujici utok, ozbrojen dvéma meci, odén v gromrilové
brnéni, uto¢i vyhradné na Zivé cile (na nezivé pouze pokud na stole jiz neni zivy nepfitel), za kazdé
zranéni udélané zivému cili si jeden zivot zregeneruje, jinak bonusy jako bézny upir. Model ktery
ho vytadi ze hry dostane 3 expy navic.

2 - objevi se k3 ghiilll (+1S +1A) do osmi palcti od libovolného kraje stolu, aby byly co nejbliz k
nepfiteli, mohou se okamzit¢ po objeveni pohnout. Mohou-li napadnout, ucini tak, jinak se pohnou
smérem k nepfiteli

3 - objevi se 2k3 (+1S, +1A) ghtlt do osmi palcti od libovolného kraje stolu, aby byly co nejbliz k
neptiteli, mohou se okamzité po objeveni pohnout. Mohou-li napadnout, ucini tak, jinak se pohnou
smérem k nepfiteli.

4 - objevi se k3 vlkl hriizy (+1A) do osmi palct od libovolného kraje stolu, aby byly co nejbliz k
nepfiteli, mohou se okamzit¢ po objeveni pohnout. Mohou-li napadnout, ucini tak, jinak se pohnou
smérem k nepfiteli

5 - objevi se 2k3 vlkl hriizy (+1A) do osmi palct od libovolného kraje stolu, aby byly co nejbliz k
nepfiteli, mohou se okamzité po objeveni pohnout. Mohou-li napadnout, ucini tak, jinak se pohnou
smérem k nepfiteli

6 - objevi se k6 zombii (+1S, +1A) do Sesti palcti od nekromanta

Zacatek hry:
Podle hodu k6.

Konec hry:
Hra kon¢i, kdyZ je zabit nekromat a v§echny jeho stviiry a na stole ziistane jen jeden gang. Pokud
nekromant zvladne pfemoci oba gangy, hra kon¢i remizou.

Ve chvili kdy je jednim gangem zabit nekromant si druhy gang musi (pokud jesté nebyl dokoncen
ritudl) hodit test na stup.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 za vyfazeni u¢né, navic k vytazeni nepftitele, ale pouze pro hrdiny

+2 za vyfazeni nekromanta, navic k vyfazeni nepfitele, ale pouze pro hrdiny
+3 za vyfazeni upira, navic k vyfazeni nepftitele, ale pouze pro hrdiny

Odména:
K3x10 za zabiti nekromanta, K3x10 za vitézstvi a eventuelné K6x10 za zabiti upira

Rabovani hrobek

Rabovat hrobky je odporné — ale jsou osoby a skupiny, které se nestiti niceho a jsou poklady, které
za to opravdu stoji...

Terén:

Na stole by mélo byt symetricky postaveno Sest budov predstavujicich hrobky, zbytek terénu by
mély tvorit lesy a skaly. Hrobky by mély byt rozlozeny vice mén¢ rovnomérné



Rozlozeni hract:
Na protilehlych hranach stolu, tedy cca 1 palec od kraje. Pokud mate néjaké specialni moznosti
umistovani, mizete timto zptisobem umistit maximaln¢ jeden model

Specialni pravidla:

Cilem hry je najit v jedné z hrobek relikvii temné moci. V hrobce mohou byt najednou maximalng
tf1 osoby. Na konci pohybu, pokud jsou v hrobce né&jaké modely, hazejte 2K 6 (za kazdou hrobku
zvlast, jako u pokladu): 2-8 prazdna, 9-10 past — vS§echny modely v hrobce dostanou zasah silou 5,
11-12 ptizrak — modely v hrobce jsou napadeny ptizrakem 640552427, ptizrak napada a bojuje se
vSemi modely najednou, do hrobky mohou béhem boje vstupovat dalsi modely (pokud nepiekroci
maximum tfi modell), ale nebudou napadat a budou se pocitat jako pfidavsi do probihajiciho boje.
Pokud v hrobce probiha boj s pfizrakem, mohou dovnitt vstupovat pouze modely hrace s ptizrakjem
bojujiciho. Ptizrak nema vlastni kolo, bojuje pouze v kole hrace s jehoz modely se rve. Pokud na
hod co bude v hrobce padla dvojice, je v hrobce relikvie (nezavisle na dal$im obsahu) a modely,
které pteziji ptipadné nebezpeci v hrobce ji mohou vynést. Vptipad¢, ze by v hrobce s relikvii byl
pfizrak a vSechny tam pobil, mohou dovnitf vstoupit dal§i modely (a byt nasledné pfizrakem
napadeny),. Pfipadnou relikvii je z hrobky mozno vynést az po poraZzce ptizraku, ptizrak si nehazi
na vyfazeni a po druhém zranéni je automaticky znicen.

Pokud neni v Zadné z prvnich péti prohledanych hrobek relikvie, je v té Sesté automaticky. Relikvie
je na stole zndzornéna konkrétnim modelem, kterykoliv model v kontaktu s ni ji mize nést, ale
nesmi bézet (tedy model s pohybem 5 miize ujit 2 palce k relikvii a poponést ji o 3, pokud by v
kontaktu s ni uz zacinal tak ji miZe poponésto o 5). Nicméné maximalni draha relikvie za kolo je
pohyb nejrychlejsiho nosice (pokud jste tu minulou vétu nepochopili tak to znamena pouze to, Ze s
relikvii neni mozno béhat stafetu). Relikvii mize nést i vic modelii (coz pro neseni nedava zadnou
vyhodu, ale mize byt podstatné, kdyz vdm nékdo za¢ne likvidovat nosice).

Zacatek hry:
Podle hodu k6.

Konec hry:

Hra konci, kdyz je relikvie vynesena jednim gangem ze stolu, nebo kdyz jeden ze soupeit utece z
boje, pak je druhy vitézem. Pokud ve chvili, kdy nastane moznost dvé (tedy uték jednoho z hraci)
jesté nebyla nalezena relikvie, pak je druhy hrac sice vitézem, ale neziska relikvii ani odménu s ni
spojenou.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 za vyfazeni ptizraku (i pro pomocnika)

+2 za nalezeni relikvie (pouze pro hrdinu, pokud bylo v hrobce vic modelii, mizete si vybrat kdo
nasel)

Odmeéna:

Chaos a nemrtvi ziskaji 3+K3 expii pro hrdiny, ostatni gangy krom¢ tise 30+k3x10 zlatych, tiSe si
miiZze vybrat kterou z odmén chce.

Nestviiry

Je treba vycistit kraj od teroru zmutovanych a polosilenych upiriu



Potfebné vybaveni:
Ctyii modely zmutovanych upirt

Terén:
Standardni

Rozmisténi gang:
jako normaln¢, gangy zacinaji do 8" od zvolené strany stolu po té, co se rozmisti upifi

Specidlni pravidla:

Upifi se rozmist'uji jako chaotity, tedy hraci se stfidaji v jejich rozmist'ovani, za¢ind aktivni hrac
Pravidla pro upiry. Upiii maji maji parametry 640553248, bojuji beze zbran¢ a maji vSechna
pravidla pro nemrtvé (tedy strach, neomracitelnost, imunitu na jedy a nemrtvou zranitelnost). MlZe-
li upir napadnout, ucini tak (na nejblizsi mozny cil), nemiZze-li, béZi maximalni rychlosti k
nejbliz§imu modelu ktery na n¢j stiilel/kouzlil, pokud ho nikdo nijak neohrozoval, pohybuje se o
K6 palcti ndhodné.

Zacatek hry:
Podle hodu kostkou.

Konec hry:
Hra kon¢i, kdyZ jeden z gangli utece z boje a na stole uz neni zadny upir, nicméné vitéz je ten, kdo
pobil vic upirti (v ptipade rovnosti ten, kdo neodroutoval)

ZkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 za likvidaci zridy — hrdina ktery vyfadil z boje upira ziské 2 body zkuSenosti

Odména:
K6x8 zlatych za kazdého zabitého upira

Ostrov désu
Dobitim smutné proslulého ostrova prokazete svou vladu nad krajem

Potiebné vybaveni:
tyCe predstavujici klady, terén predstavujici feku

Terén:

pies izemi protéka feka, uprostied feky je ostrov o priméru zhruba 10 palcti s kopcem a obeliskem
v hromad¢ kameni navrchu. Jinak je ostrov bez terénu, zbytek tizemi by naopak m¢l byt husté
zalesnén. Reka je 6,5 palce $iroka. Obelisk by mél byt zhruba 2 palce vysoky a obloZeny kameny
tak, aby se na n¢j dalo vyjit bez Splhani, ale aby na ném mohl stat najednou pouze jeden model.

Rozmisténi gangu:
hod’te kostkou, kdo hodi vice,vybira si stranu stolu, nasadi se do 8" od okraje herni plochy, jeho
soupet se rozlozi na druhé strané stolu, feka vede mezi obéma gangy.



Specialni pravidla:

feka je velice prudkd a je povazovana za nepiekrocCitelny terén. Pied za¢atkem hry urcete smér
jejiho toku, paklize by nékdo spadl do feky hazi si ihned hod na vyfazeni, pokud mé na sob¢ brnéni,
hazi si s +2. Pokud ptezije, je vyplaven o 2d6 palct po proudu na ndhodné urcené strané, spadnout
do feky je mozno pouze z mostu (stejné jako z domu). Stavba mostu - Pokud model stoji dvé kola
na jednom misté v lese, ziska jednu kladu. (Modelim se sekerou staci jedno kolo). Ke stavb& mostu
jsou tieba alesponi tfi klady. K neseni jedné klady je tfeba dvou modeli se silou dohromady 6. K
neseni mostu ze tfi klad staci 4 modely se silou 12. Pfi neseni mostu a klad nelze béhat. Sestaveni
mostu z klad probiha v nulovém case, tedy jakmile se kladonosi se tiremi kladami dostanou k sob¢,
vznikne most.Kdyz se dostanou s mostem na bieh, mohou se pokusit ptehodit most ptes bystfinu.
Hod’ k6, na 4-6 uspéli, na 1-3 jim most vzala voda a je tieba postavit novy. OvSem mohou se
rozhodnout nepfehodit a misto toho most upeviiovat — v tom piipadé tam zlistanou do konce kola a
na zacatku jejich dal$iho kola je most spustén automaticky. Most je Siroky pfesné na jeden model
nezavisle na velikosti.

Infiltraci ani jinymi specialnimi nasazovacimi triky neni mozno proniknout na ostrov.

Zacatek hry:
Hod’te kostkou, ktery gang bude zacinat.

Konec hry:

Pokud ma na zacatku kola hra¢ model stojici na obelisku a ma na ostrové alespon jesté jeden dalsi
model, vyhral. Jinak vyhrava normaln¢ gang, jehoz soupeft utekl

zkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 pro model stojici na konci bitvy na obelisku, je-li takovy model.
+1 pokud je model z ptipadu vySe navic hrdina

odmény:
K3x10 zlatych pro vitéze, k3x5 zlatych pro kazdy gang ktery v bitvé pronikl na ostrov

Pilif lebek
Je treba znicit odporny nekromanticky monument

specialni vybaveni:
Terén ptedstavujici hromadu lebek, model nemrtvé ptisery (idedln¢ warghulf z WH)

terén:
Bézny terén, veprostfed mytina cca 12" v pruméru, v jejim stiedu pilit z lebek a u néj zrida.

Rozmisténi gangti: jako normalné, tedy 8 palct od hrany stolu

zacatek hry:

jako normalné



konec hry:

Kdyz je zni€en pilif a zabita zriida timtéZz gangem, tento gang vitézi, pokud jeden z gangt zabil
zrudu a druhy znicil pilif, musi se je$té normaln¢ pobit a vitézem bitvy je ten, kdo neutece, pokud
neni zabita zriida a vSechny gangy uprchnou, nikdo neni vit€ézem. V pfipad¢, Ze na stole zlstane uz
jen jeden gang s neznienym pilifem, ale mrtvou zriidou, predpoklada se, Ze obelisk dokaze znicit,
tedy si musi Skrtnout jednu bombu (viz niZe), ale automaticky uspéje.

zvlastni pravidla:

Zrida mé parametry 830554357, nenavist ke vSem nepiateliim, zptisobuje strach a méa vSechna
pravidla pro nemrtvé (tedy strach, neomracitelnost, imunitu na jedy a nemrtvou zranitelnost).
Zrida je strazcem pilife, neopusti nikdy prostor mytiny kolem pilife, pokud nemtize nékoho
napadnout. Moc pilife ji navic na mytin€ zcela chrani pfed veSkerymi nekouzelnymi stfelami.
Zrida, nemize-li nikoho napadnout, se pohybuje v kazdém kole po mytin€ o k6 palcli smérem
podle hodu smérové kostky, jinak pochopitelné automaticky napada. Zriida bojuje beze zbrang.
Bomby - kazdy gang mé k dispozici 3 bomby. Tyto bomby na pocatku (tajné) rozdéli svym
hrdintim a pomocnikiim schopnym pouzivat vybaveni nebo ziskavajicim zkuSenost (bombu tedy
mohou nést naptiklad ghiilové nebo kostlivei strazet hrobek). Kazda osoba ma nejvyse jednu
bombu. Miizes§ dat bombu i jen jednomu ¢lenovi urcité skupiny pomocniki, neni tieba ji davat
vSem. Bomby ptedstavuji jediny zptsob, jak znicit pilii v pribéhu hry. Ke zniceni pilife musi na
pocatku kola stat osoba s bombou vedle pilife a nesmi byt v souboji nablizko, ve fazi povinnych
pohybtli pak miize model polozit bombu na 2+ a pokud uspéje, pohne se, aby unikl z dosahu. Pokud
neuspéje, bomba mu vybouchne v rukach a obelisk je nedotcen. Jinak bomba vybouchne na pocatku
stielecké faze a znici obelisk a zrani jakykoliv model pfili$ blizko. Kazdy model do jednoho palce
od vybuchu obdrzi zasah silou 3, model kterému bomba vybuchla v ruce dostane k3 zéasahii silou 4.
Moc pilife- moc obelisku ma kromé ochrany pted stielami a rozbésniovani minotaura i dalsi efekty.
Pilit pokiivuje prostor tak, ze se za nim neda ukryt — model za pilifem je v krytu, ale vzdy je
automaticky videét.

Zkusenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 za zrudu - hrdina, ktery vyfadil zrudu ziskava +1 bod zkuSenosti navic, tedy za zabiti zrudy ziska
hrdina celkem 2 body.

+2 za pilif - hrdina, ktery znicil pilif, ziskava 2 body zkuSenosti.

odmeéna:

10 za kazdou nepouzitou bombu (ty jsou po bitvé odprodany, protoze jiné vyuziti nez v tomto
scénaii nemaji), 10 + k6x5 za zabiti zridy, 10 + k6x5 za zniceni pilife.

Honba na netvora
Porazkou prisery ktera se vymkla kontrole ziskate jeji poklad a navic i slusnou reputaci
Pottebné vybaveni:

Model reprezentujici propastového désa (a komu se ten termin nelibi tak at’ mi zkusi lépe prelozi
abyssal terror).



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

Zacatek hry:

jako normalné

Rozmisténi gangl: jako normalné, tedy do 8" od zvolené strany stolu.

Zvl1astni pravidla:

Doupé désa je v centralni budové a pravé tam se bude zdrzovat. Dés neopusti doupé€ za zadnych
okolnosti ackoliv pouzije svoji dechovou zbran proti jakémukoliv modelu v dosahu, ktery spatii a
ochopiteln¢ napadne kazdého, kdo do jeho doupéte vstoupi. Pokud mozno napadne vSechny
modely, co do doupéte vstoupily. Jeho kolo probéhne vzdy pied hracem, ktery zacinal, 1 kdyz ze
zacatku nebude délat nic nez se k jeho doupéti nékdo dostatené piiblizi.

Propast'ovy dés
M WSBSSTWTIALd

6 4 0 555647

Zpusobuje strach, 5+ nemodifikovany hod na zachranu, nelze omracit, nelze srazit, ale srazejici
utok pfipravi désa o jeden utok do jeho dalsi bojové faze, temny dech — dés miize ve stfelecké fazi
vydechnout temnotu, to ud¢€la ves stielecké fazi a to 1 v ptipadé, ze je v boji na blizko, umistéte
kapkovou Sablonu od jeho tlamy tak, aby zaséhla co nejvic neptatel, model kterého se Sablona byt
jen dotkne je na 4+ zasazen a obdrzi zasah silou 4 ignorujici brnéni.

Konec hry:

Ve chvili kdy je zabit dés a jeden z gangii uprchl se druhy gang stava vitézem. Pokud by dés zahnal
oba gangy, neni vitézem nikdo. Pokud jeden gang vyfadi désa a druhy gang nemél v boji s désem
zadny model, musi si okamzité hodit na ut€k z boje s postihem -1 k moralce.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 za zranéni netvora - kaZzdy hrdina 1 pomocnik ziska +1 bod zkuSenosti za kazdé zranéni, které
nestviife zplisobil

+2 za vyfazeni netvora - hrdina, ktery netvora vytadi z boje ziskava navic +2 body zkuSenosti.

Odmeéna:

Vitéz miize ziskat nasledujici:
5K6 zlatych - Automaticky
K3+1 poklada - 4+
Gromrilova sekera - 5+
Tézké brnéni - 5+

Lehké brnéni - 4+

Lehké brnéni - 4+



Stit - 4+

Ptilba - 4+

K3 mect - 4+

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

Obrana grimoaru

Uctivaci zla ziskali kontrolu nad temnou knihou a je na vas je o ni pripravit — a knihu bud’ znicit,
nebo ji sami pouZit...

specialni vybaveni:
Model knihy na podstavci, modely zombii, modely piizraki

terén:
Bézny terén, uprostfed budova a v ni kniha

zacatek hry:jako normalné

Rozmisténi ganga

Obrance se rozmisti v budové a do tii palct od ni, uto¢nik pak do 8mi palct od jim zvolené strany
stolu. Obrance musi byt prioritn€ ¢len strany chaosu, nemrtvych nebo zlych nelidi, pokud k t¢mto
strandm patii oba gangy, pak se obrance urci normaln¢ (tedy nizsi rating si vybere)

Pokud by mé¢l uto¢nik nizsi rating nez obrance, pak bude jeho poclet doplnovan roadwardeny s 5
expy a dvéma ndhodnymi postupy tak dlouho, dokud nebude mit rating alespon o 25% vyssi.
Roadwardeni po bitvé pochopitelné odejdou.

zvlastni pravidla:

Model v kontaktu s knihou (pokud je jich vic, uréete, kdo to bude) miize jednou za kolo seslat
temné kouzlo, hod’té k6 — 1 - nic, kouzlo se nepovedlo, 2-4 - jeden nepiatelsky model do 15ti palcii
od knihy obdrzi k6 zasaht silou 2/k3 zasaht silou 3/zasah silou 4 (vyberte si), 5 - do i palcii od
knihy se objevi zombie (obecnd), 6 — do tii palct od knihy se objevi piizrak.

Ptizrak ma parametry 640552427, zptisobuje strach, je imunni na jedy a pokud by dostal druhé
zranéni, rozplyne se bez hodi na vyfazeni. Vyvolané ptiSery (zombie i piizrak) jsou pod kontrolou
toho kdo je vyvolal (tey na 99% branici gang), nicméné se nijak nepocitaji jako clenové gangu. Na
stole mizou byt najednou maximalné 2 zombie a maximalné jeden piizrak, pokud by padlo dalsi
pfivolani nad poéet, nedojde k nému a kouzlici model dostane zasah silou 5. Utoéné kouzlo z knihy
vyzaduje aby byl cil vidén, ale mize ho vidét kterykoliv ¢len gangu uvniti budovy.

konec hry:

Bud’ kdyz jedna strana uteCe (dobrovolné ¢i nedobrovolng), ptipadné vyhraje Gtocici hraé, pokud
ma v budové a do dvou palcti od budovy na zacatku svého kola vic modeld, nez obrance (knihou
ptivolané zombie a ptizraci se do toho nepocitaji).



ZkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele — zombie I pfizraci se pocitaji

+2 za magii — hrdina, ktery uspésné seslal vSeSchna tfi kouzla z knihy obdrZi 2 expy navic

odmeéna:

Za kazdého hrdinu v budové na konci bitvy dostane gang 15 zlatych (do maxima tfi hrding.
Vitéz navic ziskd temny grimoar — pokud patfi ke stranam chaosu, nemrtvich, nebo zlych nelidi,
ziska ¢arodéj v gangu okamzité tolik expli aby dostal dva postupy, ve ktery obdrzi kouzlo podle

svého vybéru. Pokud k témto strandm nepatii, nebo nema v gangu carod¢je, obdrzi kazdy jeho
hrdina exp navic, velitel dva.

Vypaleni pevnosti
Pevnost, ktera je poziistatkem viivu rise na toto izemi je zaprodanciim zla trnem v oku

terén:
Spise tidsi, uprostted by méla byt vétsi budova predstavujici pevnost.

zacatek hry:

Jako normalné

Rozmisténi gangt:

jako normalné, tedy do 8" od zvolené strany stolu.

zvlastni pravidla:

Gangy chaosu, nemrtvych a zlych nelidi maji za kol pevnost vypalit. To probiha nasledovné —
model schopny pouzivat vybaveni muze ve stielecké fazi zapalovat, pokud skon¢i pohyb v kontaktu
s pevnosti. Zapaleni probéhne na 5+ pokud bézel, 3+ pokud nebézel a automaticky pokud se viibec
nehybal. Ve chvili kdy je na jedené stran¢ pevnosti zapaleno alespoii 5 ohiili, pevnost nendvratné
hoti.

Gangy ostatnich stran maji naopak za kol pevnost zachranit, tedy nemohou zapalovat a jejich
ukolem je vyhnat zI¢ plenitele.

Odhodlani obranci — v pevnosti je jesté par obrancti, ktefi to nehodlaji vzdat. Na konci kola kazdého
hrace, pokud ma tento hra¢ za ukol pevnost vypalit, bude na jeho gang z pevnosti stiileno. Jde o 2k3
vystielll z kuSe na BS4 s béZznymi postihy na viditelny model, pocita se viditelnost z kteréhokoliv
mist pevnosti kde by mohl stat model a vidét. Vystiely se rozlozi mezi mozné cile co mozna
nejrovnomérnéji v potfadi od nejblizsiho.

konec hry:

Bud’ kdyz je vypalena pevnost a pak vitézi strana kterd pevnost definitivné zapdlila (tedy rozdélala
na jedné stran¢ paty ohenl) nebo kdyz na stole zbyde uz jen gang ktery ma pevnost chranit (a ten se
stava vitézem).



ZkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele — zombie I pfizraci se pocitaji

+2 za magii — hrdina, ktery uspésné seslal vSeSchna tfi kouzla z knihy obdrZi 2 expy navic

odména:

Pokud patfi vitézna strana mezi vypalovace, ziska vybaveni v hodnoté k6x10 zlatych. Vybaveni
musi byt zbran€ a brnéni s béZnou dostupnosti, ale na jejich cenu je pro tento ucel 20% sleva.

Pokud je vitézna strana obranci, ziska jednoho vézné obecného a jednoho zoldaka zadarmo (ale
nadale ho musi normalné platit.

Vzkriseni
Odporni nemrtvi se snazi o vzkriseni ducha starého upira. Zastavit za kazdou cenu!

terén:
Normalni, stied bojsté je oznacen a do tii palcl od néj je volno

Rozmisténi gangii:

Gang nemrtvych je obrance a rozmist'uje se na volné ploses ve stiedu, druhy gang je uto¢nik a
rozmistuje se 8 palcti od kraje. Pokud by nahodou hréli dvoje nemrtvi, urCuje se obrance standartné.

zacatek hry: za¢ind Gto¢nik

zvlastni pravidla:

Ritual vzkiiSeni jiz byl zapocat a staci udrzet dost dlouho misto ritudlu bez rusivé pfitomnosti aby
probéhl. Tuto bitvu se nehazi testy na ustup.

Zbésila vina — pokud je kterykoliv model Gitocnikl vyfazen z boje, vraci se na zacatku ptistiho kola
op¢t do hry — obévi se v nasazovaci zon¢ utocnika a mize délat cokoliv v¢etné napadeni. Pokud byl
vyrazen jezdec, ale jeho kiin zlstal na bojisti, kit se odstrani a jezdec se vrati i s koném.
Kazdopadne si ale kazdy model ktery byl alespon jednou vytfazen musi po bitvé hodit na preziti
(jeho navraceni do hry ve skutecnosti nezna,mena, ze ozil, ale reprezentuje posily, které gang pro
sviyj ukol dostal).

konec hry:

Pokud kterykoliv model uto¢nikii skonci pohyb na ozna¢eném misté ve stiedu stolu, uto¢nik vyhral.
Jinak na konci Sestého kola vyhraje obrance.

Rekonstituce:

oba gangy pocitaly s obtiznym ukolem a pfipravily se na n¢j — po bitvé mizete vSechny hody na
umirdni prehodit.



ZkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

odména:

V ptipadé vitézstvi nemrtvych si tito urci jednoho hrdinu Spinavce/ghtila. Tento hrdina dostane
3+3k3 expt, ziska piistup ke vSem schopnostim tabulkdm kromé stielby a od ted’ pro né&j plati
pravidla pro nemrtvé (neomracitelnost, imunita na jedy, nemrtva zranitelnost). Pokud se jednalo o
ghtila, miiZe se (pfes schopnost) naudit pouzivat zbrang, ale stale nemize mit Zadnou zbroj.

Ostatni gangy obdrzi k6x10 zlatych.

Exploracni tabulka:

11 — kostlivec s pokladem

velky kus zlata drzi v naruci kostlivec a je tfeba mu ho vyrvat. Uréete jednoho hrdinu, ten musi
hodit test na silu a na odlolnost. Pokud hodi test na silu, ziskavate poklad, pokud nehodi test na
odolnost, vynecha pfisti bitvu, oba testy jsou na sob& nezavislé. Pokud hrdina poklad nevyrve,
muzete poslat dalsiho

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 —mec

4 — lehké brnéni

5 — obouru¢ni zbran

6 — pistoli

44 — sileny venkovan
Z1¢ gangy ho obétuji pro exp pro velitele, dobré gangy ziskaji kostku navic na pfisti prizkum, s tim
ze pak musi jednu kostku vyradit

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
Hodte test na moralku velitele — ptfi neuspéchu 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 mtZzou ptfidat do skupiny nebo zalozit
samostatnou skupinu (v tom druhém piipad¢ to nesmi byt pomocnik s omezenim 0-1), v piipade
pfidani do skupiny musi unifikovat vybaveni. Dobfi ziskaji navic 2k6 penéz, zIi k3 expi pro hrdiny

333 — ztraceny Zoldak

muzete si pfidat jednoho vam dostupného a momentalné volného Zoldaka zdarma, ovSem po bitve
uz ho musite normdln¢ platit. Tohoto Zolddka si miizete vzit i pokud pljdete pfes maximum
zoldakd, ovSem po dalsi bitvu musite pocet zoldaki upravit na povolenou miru

444 — mrtvy prizkumnik

U hranicafe sedi jeho pes, pokud slozite moralku velitele tak se k vam ptid4, jinak utece do lest.
Pokud méate v gangu elfiho hranicére, stinového prizkumnika nebo kislevitku, mate na velitelskou
moralku +1

555 — zbytky osady
Piedméty za 3k6 zlatych

666 — zapisky sigmarova knéze
ze zapiski se 1ze leccos naucit, ziskavate k3 expt pro hrdiny

1111 — zésilka stfelnych zbrani
hod’te k6
1 — tromb6n
2 — pér pistoli
3 - par soubojovém
4 — k3 pusek
5 — k3 vécki kvalitniho stfelného prachu
6 — vyrobciiv manual, bud’ se d4 prodat za 50 zlatych nebo si podle né¢j mizete kazdou bitvu vyrobit
jeden vacek kvalitniho stfelného prachu

2222 — zbytky staré zbrojnice
Hod’te k6

1-2 ptfedméty za 2k6 zlatych
3 k3 prileb

4 lehké brnéni

5 tézké brnéni

6 ithilmarové brnéni

3333 — potulny knéz
bud’ se s vami podéli o svou moudrost, nebo ho zabijete a ob&tujete bohtim. At tak ¢i tak z toho
dostanete k3+1 exptl pro hrdiny

4444 — mertvy vojak
ma u sebe lehké brnéni, kusi, halapartnu a §tit

5555 — hibitov

sigmarité ziskaji d6 expl pro hrdiny za zapeceténi hrobd, ostatni gangy (kromé nemrtvych) mohou
rabovat a ziskat k6x10 zlatych, ovSem pfiSti hru se sestrami nebo lovci je tito budou nenavidét.
Nemrtvi mohou ziskat bud’ d3 cerstvych ghtili nebo k6 zombii, nendvist stejna jako v minulém
piipadé.



6666 — stezicka
v pristi bitvé mizete negovat jakékoliv soupefovo specialni nasazovani a po bitve si miiZete jednu
katici o +-1 zvednout

11111 —kostliva tlupa
Jako u 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 mize piidat ke
schopnostem které se mtiZze ucit i akademické a ziskava k3 expii

33333 — nekromantiv grimoar

Dobré gangy knihu vydaji sigmaritim ke spéaleni a obdrzi k6x10 zlatych (sigmarité¢ k6 expi pro
hrdiny), zI¢ gangy mohou knihu rovnéZ prodat za k6x10 zlatych, nebo ji mize jeden hrdina ptecist
— ziskd ndhodné nekromancni kouzlo z vybéru vysati duse, kouzlo zkazy a hrizné ptredstavy. Pokud
knihu takto ptecte nekromant, mize si pfidat libovolné nokromanéni kouzlo podle svého vybérd,
nebo si u jednoho kouzla snizit obtiznost o 1

44444 — svalovec

svalovec vas vyzve na souboj, jeden z vasich hrdini s nim mize bojovat — je to zdpasnik obecny a
bojuje se s nim stejné jako v arén€. Pokud prohraje, hdzi si na vazna zranéni, ovSem vysledky smrt,
zajat a prodan zapasniklim se piehazuji. Pokud zvitézi, svalovec se k vaSemu gangu piida — pocita
se jako zapasnik, ktery se stal clenem gangu. Pfida se ke vSem ganglim krom¢ karnevalu chaosu a
jestérek

55555 — opusténa hlidkova véz
ve skrys$i pod podlahou je k3 cennosti a 2 puSky

66666 — pravodce po kraji
privodce si mizete najmout za 10 zlatych, pokud tak ucinite, miizete si od této chvile jednu kostku
pfi prizkumu pietocit o 1. Priivodce lze ziskat jen jednou.

111111 — zdroj temné energie
jeden vas hrdina se miZze pokusit energii ovladnout. Hod’'te k6 — na 1 z néj zbyl mastny flek, jinak
dostane k6 expt, ptistup k akademickym schopnostem a od ted’ se mtize ucit niz§i magii (jako by
precetl magickou knihu a mél arcane lore). Lovci ¢arodé€jnic a Sigmarovy sestry, misto toho ziskaji
piistup k Sigmarovym modlitbAm, pokud uZ model tuto schopnost ma, mize si tfikrat hodit na
modlitbu (navic k postupiim)

222222 — podivny pfistroj
Netusic co s tim to prodate za 20+k6x10 zlatych. Nemrtvi si mohou pfistroj ponechat, ziskaji tak
jednu zombii do kazdé bitvy pouze pro onu bitvu

333333 — skrys netspésnych kolonizatora
hazejte na kazdou poloZku zv1ast
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 duchi

nalezli jste rej duchi, jeden hrdina mezi n€ mize vstoupit. Hod’te mu na morélku (bez velitele),
pokud nehodi, v hriize prchne a vynecha pfisti bitvu, pokud hodi, zisk4 k3 specidlnich schopnosti
které si mize vybrat ze vSech zakladnich tabulek.

555555 - elfi pruzkumnik

zachranény elf se k vam piida, je to elfi hrani¢ar ze zédkladnich pravidel. Nikdy se neptida ke zlym
ganglim, nicmén¢ je ochoten se ptidat 1 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+, meC automaticky, elfi plast’ na 4+, elfi luk na 4+, artefakt na 5+, k3 pokladt na 4+.

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

Z1¢ gangy takto alternativné naleznou stinového stopate, pro kterého plati vSe napsané vyse vcetné
véci nalezenych na cestach

666666 — symbol smrti
D4 se odprodat (at’ uzZ chrdmu nebo temnym knéZim) za 2k6x10 zlatych. U zlych gangi si ho
nektery z hrdind miize ponechat — zacne zpusobovat strach a ziskd +1W (do maxima 2)
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