Kampaň 2008 – Nová kolonizace 1.4
Kdesi v zapadlém koutě Říše, mezi Ostermarkou a Ostlandem, je oblast, kam již dlouho nikdo nevkročil. Zbytky vesnic a jiných lidských osídlení naznačují, že dřív zde lidé žívali, ale po nějaké neznámé katastrofě byl kraj opuštěn a nebyl nikdy znovu osídlen. Nyní se však situace změnila, protože říšská kancelář projevila zájem kraj znovu kolonizovat a zároveň zjistit co bylo příčinou tehdejšího úpadku. Zájem říše zároveň podnítil i zájem jiných frakcí, takže kromě lidských žoldáků se v kraji objevují bandy trpaslíků, slavenu, zplozenců chaosu a jiných, kteří mají zájem odsud ostatní vyhnat, osídlit kraj a zjistit co se zde stalo. Takže nyní si rozličné skupiny zakládají své tábory, snaží se přilákat osadníky a vyráží na průzkum kraje.

Terény

kromě běžných budov budeme hrát i s kopci a lesy. Kopec žádná zvláštní pravidla nemá, je to prostě terénní vyvýšenina. V lese jsou stromy, nicméně les je vždy ohraničen zelenou plochou pod stromy. V lese se dá normálně pohybovat, napadání probíhá normálně v rámci viditelnosti. V lese je vidět na 2 palce před sebe, z lesa a do lesa je vidět palec od kraje. Jízdní modely do lesů nesmí. Model v lese je vždy v krytu.

Alternativní pravidla 

(většina je již zaběhnutá, nicméně zde uvádím všechna odlišná od originálu).

Štít dává pěším v boji zblízka bonus k brnění +2.

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.

Jízdní model je pouze polovysoký cíl, tedy se dá cílit i když není nejbližší, ale není na něj +1 na střelbu

Žoldáci jsou povoleni všichni, kteří jsou v Bizonově tabulce „kdo z koho“ na valdoře podle této tabulky. Žoldák který by měl jen jednu jednoruční zbraň a druhou ruku volnou má automaticky dýku (s výjimkou lampogoblina, ten má jen jednu dýku z definice)
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, všechny modely gangu Vládců hrobek (kromě škorpionů)). 

Nová schopnost – mistr stopař

Tato schopnost nahrazuje hledače chaotitu. Je to běžná akademická schopnost. Kromě přehození jedné kostky dává ještě jednu výhodu (viz níže). Osoby které nemají k dispozici akademiku se automaticky mohou naučit schopnost stopař, ta dává onu níže popsanou výhodu, ale již ne přehoz kostky.

Felčar

 Felčar funguje podle následujících zjednodušených pravidel. Určíte jedno z následujících zranění:poranění nohy, šílenství (platí na frenzy i stupiditu), poranění ruky a poškozené nervy, zaplatíte základní cenu a hodíte 2k6, výsledek je podle následující tabulky:

2 – model zemřel

3-4 – ošetřovaná končetina musela být amputována, případně se stává stupidním 

5-6 léčba se nepovedla a vynechá bitvu

7-8 léčba se nepovedla

9-10 zranění bylo vyléčeno a vynechá bitvu

11-12 zranění bylo vyléčeno

zároveň bývá u felčara stanoven doplatek, ten zle zaplatit libovolněkrát, za každý jeden doplatek se hod zvýší o jedna. Platí se před hodem.

 Felčar je k dispozici podle toho jaké máte lokace, to určuje jeho cenu

Vesnice 15/5

Hospoda 14/4

Tržiště 15/5, pokud máte navíc jinou lokaci s felčarem tak zlevní tamního felčara o 3/1

Poustevníkova chatrč 12/3

Chudobinec10/2, ale maximum přidatelné k hodu je +5

Chrám 13/3, chrámový léčitel může navíc vyléčit libovolné vážné zranění

Prestiž

Jeden z nových parametrů, který musí vlastník gangu sledovat, je takzvaná prestiž.

Co ovlivňuje je napsáno níže. Body prestiže lze získat následovně:

Za výhru v bitvě 1 bod prestiže.

Za dostání soupeře pod rout test 1 bod prestiže

Za vyřazení 50% soupeřova gangu 1 bod prestiže

Za vyřazení soupeřova velitele 1 bod prestiže

Za porážku soupeře, na kterého berete nějaké expy navíc 2 body prestiže (přidá se k normálnímu jednomu za výhru)

Pokud je vaše prestiž vyšší než 10, pak za prohru v bitvě jeden bod prestiže ztrácíte (ztráta prestiže za prohru jde po bitvě jako první)

Dále jsou k dispozici body prestiže speciální pro jednotlivé scénáře – 

Šarvátka – pokud zvítězíte beze ztrát a proběhl boj na blízko, 1 bod prestiže

Osobní záležitost – pokud vyřadíte nepřátelského velitele, 1 bod prestiže

Prorážení – pokud se útočníkovi podaří prorazit, 1 bod prestiže

Ulička – pokud někdo vyhraje tím že komplet projde, 1 bod prestiže

Okupace – hráč který na konci bitvy drží alespoň polovinu potřebných budov 1 bod prestiže

Ukrytý poklad – pokud vyhrajete vynesením pokladu, 1 bod prestiže

Honba za chaotitem – pokud má gang na konci v držení nadpoloviční většinu chaotitů, 1 bod prestiže

Seberou co není přivázané – pokud má hráč na konci v držení nadpoloviční většinu truhliček, 1 bod prestiže

Lov vlků – pokud přijde medvěd, získá jeho vyřaditel 2 body prestiže

Náhodné setkání – pokud vymlátíte alespoň jeden poklad ze soupeře a soupeř žádný z vás, 1 bod prestiže

Chyťte kacíře – za vyřazení čaroděje/lovce 1 bod prestiže

Strážní věž - 1 bod prestiže pro útoční pokud nebyl zapálen maják, 1 bod prestiže pro obránce pokud byl

Nápis na zdi - 1 bod prestiže pro gang který nápis přečte

Lov odměn - 1 bod prestiže pokud alespoň jeden váš hrdina získal exp za zranění bandity

Ochrana expedice - 1 bod prestiže pro útočníka pokud zabije vědce, 1 bod prestiže pro obránce pokud vědce vyvedou

Vítězný scénář – 1 bod prestiže čistě za účast a 1 navíc za vítězství

Znalost kraje

Dalším potřebným parametrem je znalost kraje. Základní znalost kraje gangu je 0. Za každé tři bitvy které gang absolvuje o 1 stoupne. Během pobitevní fáze může každý gang hledat informace (probíhá stejně, jako hledání vzácných předmětů, ale nepodléhá modifikacím typu Marienburg, znalec poměrů a podobně), vzácnost 10, pokud najde tak se znalost kraje gangu o 1 zvýší. Zároveň je možno hledat i okamžité informace, tam je vzácnost pouze 5, ale informace takto získané zvýší vaši znalost kraje pouze pro následující bitvu. Každý stopař nebo mistr stopař v gangu zvedá jeho znalost kraje o 1 (dokud je naživu).

Určení bitvy

V každé bitvě je určen aktivní a pasivní člen dvojice. Kdo bude kdo nikterak nezávisí na hráčích, je to určeno koordinátorem během párování hráčů a to tak aby u každého byly obě role více méně v rovnováze (respektive během lichého otočení může dojít k nerovnováze, během sudého pak bude aktivní a pasivní opačně než byl minule a tím se to vyrovná).

Aktivní hráč si hodí k6, přičte hod k součtu znalosti kraje obou hráčů (+případné modifikátory) a porovná výsledek s následující tabulkou:

1-5 hraje jeden náhodně vybraný scénář ze svého výběru

6-9 hraje jeden ze dvou náhodně vybraných scénářů ze svého výběru

10 - 13 hraje jeden ze tří náhodně vybraných scénářů ze svého výběru

14-17 hraje jeden z pěti náhodně vybraných scénářů ze svého výběru

18- 21 hraje jeden z osmi náhodně vybraných scénářů ze svého výběru

22+ hraje libovolný scénář ze svého výběru

Mapa kraje funguje podle normálních pravidel pro mapu Mordheimu, kromě případů kde se volí scénář. Tam máte pro další bitvu +2 k znalosti kraje pokud máte vybírat scénář vy, -2 pokud soupeř.

Výběr scénářů

Jaké scénáře bude mít gang ve svém výběru se určuje podle prestiže

 Prestiž 0-5

Šarvátka

Osobní záležitost

Okupace

Ulička

Prorážení

Prestiž 6- 10

Všechny pro prestiž 0-5

Honba za chaotitem

Ukrytý poklad

Lov vlků

Seberou co není přivázané

Náhodné setkání

Prestiž 11 +

Všechny pro prestiž 6-10

Chyťte kacíře

Strážní věž

Nápis na zdi

Lov odměn

Ochrana expedice

Cesta k vítězství

K vítězství v kampani je nutno odehrát takzvané „vítězné scénáře“. K vítězným scénářům lze získat přístup následovně:

Ve chvíli kdy máte odehránu jednu z následujících trojic scénářů, získáváte právo hrát vítězný scénář. Trojice jsou uspořádány následovně:

Šarvátka

Honba za chaotitem

Chyťte kacíře

Osobní záležitost

Ukrytý poklad

Strážní věž

Okupace

Lov vlků

Nápis na zdi

Ulička

Seberou co není přivázané

Lov odměn

Prorážení

Náhodné setkání

Ochrana expedice

Tedy ve chvíli kdy máte odehrány komplet tři scénáře z nějaké trojice, máte možnost zařadit do scénářů ze kterých se vybírá hra (tedy až po hodu na počet scénářů k výběru) vítězný scénář (nezávisle na tom kdo je aktivní či pasivní, ovšem pokud je aktivní soupeř, nemusí si ho vybrat. Pokud mají tuto možnost oba hráči, hraje se vítězný scénář automaticky pokud to alespoň jeden z nich chce. Tím že si vítězný scénář odehrajete právo na jeho hraní ztrácíte, dokud si znovu neodehrajete nějakou trojici (a pokud si odehrajete víc trojic než budete vítězný scénář hrát, pak se vám právo bude pochopitelně kumulovat). Za hraní vítězného scénáře získáte vítězný bod, pokud ho vyhrajete tak 2.

Vítězné scénáře

Vítězný scénář se vybere náhodně z následujícího výběru, scénáře které již nějaký z obou hráčů hrál z výběru vypadávají – pokud by to zredukovalo výběr na 0, pak vypadávají pouze scénáře hráče, který jich hrál víc.

Svatyně chaosu

Nekrarchova věž

Gorkova socha

Sběr gryfích vajec

Útok pavouků

Popis scénářů viz níže

Lokace

Lokace tentokrát nevyhráváte v bitvách, ale musíte si je postavit – respektive přesvědčit patřičné osoby, aby si je u vás postavili. Jaké lokace jsou pro vás dostupné závisí na vaší prestiži. Stavba samotná probíhá následovně – jednou za pobitevní sekvenci hodíte 2k6 a pokud hodíte stejně nebo víc než je náročnost stavby, budovu postavíte. Za každé tři celé body prestiže o které přesahujete dostupnost stavby máto k tomuto hodu +2. Pokud hodíte méně, stále ještě můžete lokaci postavit, ovšem musíte za každý chybějící bod k hodu doplatit – výše doplatku za jeden bod hodu je stanovena u každé stavby zvlášť. Lokace můžete mít maximálně tři, pokud chcete nějakou zrušit, musíte to udělat před hodem na novou a před jejím eventuálním využitím.Lokace jsou následující:

Vesnice – potřebná prestiž 0, náročnost 8, doplatek za bod hodu 5zl., vynáší k6 + 2 zlatých za kolo
Hospoda - potřebná prestiž 1, náročnost 9, doplatek za bod hodu 5zl., vynáší 7zl. za kolo použitelné pouze na nájem a údržbu žoldáků (OaG troll je v tomto případě brán jako žoldák, koneckonců je potřeba ho živit a od toho hospoda je)
Tržiště - potřebná prestiž 3, náročnost 9, doplatek za bod hodu 7zl., veškeré vzácné předměty mají vzácnost o 1 nižší
Psinec – limit 2, potřebná prestiž 5, náročnost 10, doplatek za bod hodu 8zl., veškerá zvířata mají o 3 nižší vzácnost a jsou o 25% levnější,
Poustevníkova chatrč - limit 2, potřebná prestiž 8, náročnost 11, doplatek za bod hodu 10zl., jednou za pobitevní fázi můžete kterémukoliv vašemu modelu přidělit jeden exp.
Zbrojnice - limit 2, potřebná prestiž 10, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10zl., všechny zbraně a zbroje mají o 3 nižší vzácnost a jsou o 25% levnější
Chudobinec – (limit 2, ne pro chaos a nemrtvé), potřebná prestiž 5, náročnost 10, doplatek za bod hodu 9zl, každou bitvu máte navíc jednoho zevla 422331317 se dvěma noži (neexpuje a je jedno jestli umře, máte ho dokud máte chudobinec).

Hlídková věž - potřebná prestiž 5, náročnost 9, doplatek za bod hodu 8zl, vaše znalost kraje je o 2 vyšší
Střelnice – limit 2, potřebná prestiž 10, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10zl, do každé bitvy dostanete dva kvalitní střelné prachy zdarma které se ale nedají naládovat do trombónu
Magická věž – limit 1, ne pro Sigmarity a orky, potřebná prestiž 15, náročnost 15, doplatek za bod hodu 20zl, kouzelná kniha má poloviční vzácnost a cenu, všichni vaši hrdinové se mohou učit akademické schopnosti

Chrám – limit 1, potřebná prestiž 12, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10zl, je zde k dispozici léčitel, u kteréhokoliv vyřazeného pomocníka si můžete za polovinu jeho najímací ceny přehodit hod na smrt.

Obětiště – limit 2, potřebná prestiž 8, náročnost 10, doplatek za bod hodu 8zl, pouze pro chaosové gangy, expy které získáte za něčí obětování se dvojnásobí (se dvěma obětišti čtyřnásobí)

Znesvěcený hřbitov – limit 1, pouze pro nemrtvé, potřebná prestiž 6, náročnost 10, doplatek za bod hodu 10zl., každou bitvu máte D3 zombií pouze pro onu bitvu.

Výpomoc v nouzi

Pokud by se hráč cítil ohrožen příliš silným soupeřem, může požádat své zaměstnavatele o výpomoc v nouzi. To probíhá následovně:

O výpomoc je možno požádat pouze od páté bitvy kampaně dál, pouze pokud má soupeř alespoň o tři modely více a pouze pokud na něm berete nějaké expy navíc. Výpomocí nikdy nemůžete mít víc modelů než soupeř. Při případné výpomoci pak expy navíc ztrácíte, ale za každý exp který byste takto brali dostanete navíc jednoho pomocníka (libovolného jednowoundového z gangu, i nad případný limit, bez zkušenosti, vybavení běžné do dvaceti zlatých). Ti vám po bitvě nezávisle na výsledku a svém stavu odejdou.

Konec kampaně

Kampaň končí ve chvíli, kdy má na konci otočení někdo 4+ vítězných bodů – pořadí kampaně je pak rozhodnuto podle počtu vítězných bodů, při rovnosti podle počtu vítězství.

Pokud by k tomu byla všeobecná vůle tak se pak může udělat nějaké grand melee, ale to se uvidí až jak totéž skončí v právě probíhající kampani – a já nebudu nic psát natvrdo abych to zase nemusel měnit(.

Vítězné scénáře

Svatyně chaosu

speciální vybavení: 

model obětního menhiru, démon

terén: 

les, veprostřed mýtina cca 12" v průměru, v jejím středu krvavý obelisk, u obelisku démon.

začátek hry: 

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu.

konec hry: 

pokud jeden z gangů nezvládne test na prohru a obelisk nebo démon stále fungují, hraje se dál dokud neuteče i druhý gang nebo není obojí zničeno. Pokud Démon nebo obelisk na stole zůstanou, pak nikdo nezvítězí a každý gang bere jeden vítězný bod. Pokud jeden gang zničí démona i obelisk, pak vyhrál a bitva končí, pokud jeden gang zničí démona a druhý obelisk, hraje se dál a vyhraje ten kdo neodroutuje. 

zvláštní pravidla: 

Démon byl přivolán chaosem a je potřeba ho zničit. Má parametry 460553559, velký cíl, létá (pohyb 20), je ozbrojen mečem chaosu (+1S, bez hodu na brnění), má 4+ démonickou zbroj a je velký cíl.
Démon je strážcem obelisku, neopustí nikdy prostor mýtiny kolem obelisku, pokud nemůže někoho napadnout. Moc obelisku jej navíc chrání před všemi nekouzelnými střelami, pokud střílející model nestojí rovněž na mýtině. Démon, nemůže-li nikoho napadnout, se pohybuje v každém kole po mýtině o d6 palců směrem podle hodu směrové kostky, jinak pochopitelně automaticky napadá. Pokud démon bojuje proti více cílům, pak útoky rozděluje co nejrovnoměrněji, přebytky distribuuje náhodně.
Bomby - každý gang má k dispozici 3 bomby. Tyto bomby na počátku (tajně) rozdělí svým hrdinům a pomocníkům schopným používat vybavení nebo získávajícím zkušenost (bombu tedy mohou nést například ghůlové nebo kostlivci strážců hrobek). Každá osoba má nejvýše jednu bombu. Můžeš dát bombu i jen jednomu členovi určité skupiny pomocníků, není třeba ji dávat všem. Bomby je možné použít jako bomby z annualu nebo představují jediný způsob, jak zničit obelisk v průběhu hry. Ke zničení obelisku musí na počátku kola stát osoba s bombou vedle obelisku a nesmí být v souboji nablízko, ve fázi povinných pohybů pak může model položit bombu (hoď na úspěch jako když bombu podle annualu házíš) a pokud uspěje, pohne se, aby unikl z dosahu. Pokud neuspěje, bomba mu vybouchne v rukách a obelisk je nedotčen. Jinak bomba vybouchne na počátku střelecké fáze a zničí obelisk a zraní jakýkoliv model příliš blízko (viz annual)
Moc obelisku - moc obelisku má kromě ochrany před střelami  i další efekty. Moc obelisku pokřivuje prostor a tak se za obeliskem nemůže nikdo ukrýt, Stojí-li model za obeliskem, počítá se jako by byl v krytu, ale nemůže se zde skrýt, je na něj možné střílet a démon jej může okamžitě napadnout, což pravděpodobně udělá.

zkušenosti:

+2 za démona - hrdina, který zničil démona, získává +2 bod zkušenosti navíc, tedy za zabití démona získá hrdina celkem 3 body.
+2 za obelisk - hrdina, který zničil obelisk, získává 2 body zkušenosti.

odměna: 

přemožitel démona získá 6k6 zlatých, odstranitel obelisku získá 6k6 zlatých, každý z gangů si může nechat bomby, které při boji nepoužili

Nekrarchova věž

speciální vybavení: 

věž, upír

terén: 

standardní, uprostřed věž. Ta je vždy natočena tak, aby vchod nebyl naproti žádnému z gangů

začátek hry: 

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu.

konec hry: 

pokud jeden z gangů nezvládne test na prohru a upír nebyl zničen, hraje se dál, dokud nedojde k likvidaci upíra. Pokud nebude upír zabit, nikdo není vítězem a každý gang bere jeden vítězný bod. Pokud je upír zabit, oba gangy jsou ještě na stole a tudíž se hraje dál – vítězem je ten kdo neuteče, ale přemožitelé upíra mají do konce bitvy +2 k morálce pro účely routu (do maxima 10)
zvláštní pravidla: 

Ve věži se nalézá prastarý upír rodu nekrarch. Naštěstí je zrovna v mrtvolném spánku, ale první vstoupivší ho probere (tedy jakmile někdo vstoupí do věže, postaví se doprostřed místnosti model upíra a po kole obou hráčů hraje upír) Má parametry 644553639, vybaven mečem a dýkou, ve střelecké fázi kouzlí na nejbližší model vysátí duše s obtížností 8(při více možných cílích se určí náhodně). Není-li upír v boji, napadá ve svém kole nejbližší model. Pokud bojuje s více cíli, dělí útoky stejně jako démon. Pokud zůstane ve věži sám, upadne na konci svého kola opět do mrtvolného spánku dokud mu tam zase někdo nevleze.
zkušenosti:

+2 za nekrarcha - hrdina, který zničil nekrarcha, získává +2 bod zkušenosti navíc, tedy za zabití nekrarcha získá hrdina celkem 3 body..

odměna: 

vítěz získá upírův grimoár. Nemrtví si mohou hodit na nové kouzlo pro nekromanta, sigmarské gangy to předají nadřízeným a získají d6 expů pro hrdiny, u ostatních gangů se libovolný hrdina může naučit jedno nekromantské kouzlo (výsledky 2, 5 a 6 se přehazují), nebo grimoár za d6x5 zlatých prodat. A všichni dostanou navíc ještě k3x10 zlatých odměny
Sběr gryfích vajec

speciální vybavení: 

model co nejvyšší skály.

terén: 

standardní ale spíše venkovní, veprostřed vysoká skála

začátek hry: 

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu.

konec hry: 

Hra končí ve chvíli kdy jeden z gangů vynese ze stolu dvě vejce. Pokud nějaký z gangů odroutuje, vypadnou z něj všechna vejce která nese a druhému se automaticky počítají všechna vejce na stole víc než 6 palců od skály  jako vynesená a pokud má v držení alespoň jedno, vyhrál. Jinak musí hrát dál dokud nezíská alespoň jedno vejce a pokud se mu to nepodaří, není nikdo vítězem a každý gang bere jeden vítězný bod.

zvláštní pravidla: 

Na skále je gryfí hnízdo. Model který stojí na začátku kola pod skálou může zkusit do hnízda vyšplhat (podle standardních pravidel). Pokud vyšplhá, získá gryfí vejce a může se totéž kolo pokusit slézt (nezávisle na pohybu). Pokud spadne, počítá se to jako pád z výšky 6, nicméně stále má vejce (a pokud by byl vyřazen, vejce zůstane na zemi. Vejce je možno předávat (a může tak činit i sražený model), ale pokud se nositel vejce již pohnul, nemůže se toto kolo hýbat ten komu bylo předáno a dá se předat jen jednou za kolo. Z vyřazeného modelu vejce vypadne (stejně jako například chaotit). Vejce jsou v hnízdě celkem tři.

Opeřené nebezpečí: Pokud je na začátku kola libovolného hráče nějaký jeho model do šesti palců od skály, hoďte d6 – na 4+ zaútočí gryf. Je napaden náhodný model onoho hráče s WS5, S5, A4, gryf ignoruje jakékoliv testy na morálku které by musel při napadení skládat. Nezávisle na výsledku gryf okamžitě odlétá (ještě před případným protiútokem). Pokud by ovšem model měl kopí, reflexy nebo něco jiného co mu umožňuje první útok, pak si zaútočit může – jde proti T5, W4, I5, nefungují kritikáře rána do palice, vyveden z rovnováhy a poražen a pokud mu dokáže sebrat všechny woundy, byl gryf odražen a už si v tomto kole nezaútočí. Pokud má nějaký z modelů poblíž skály vejce, pak gryf útočí na 2+ a napadá přednostně model s vejci.
zkušenosti:

+1 za vynesené vejce – model který vynesl ze stolu vejce získává 1 bod zkušenosti.

+1 za hrdinství – hrdina který byl napaden gryfem a nebyl vyřazen z boje získává 1 bod zkušenosti (nekumulativní).

+3 za velké hrdinství – hrdina který dokázal gryfa odrazit svým prvním útokem získává 3 body zkušenosti 

odměna: 

30 zlatých za každé vynesené vejce.

Gorkova socha

Potřebné vybavení:

Model představující Gorkovu sochu

Terén:

Standardní, uprostřed je Gorkova socha

Rozmístění gangů: 

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu

Speciální pravidla:

Uprostřed bojiště stojí Gorkova socha. V tomto boji musí napadnout každý kdo napadnout může, nehází se na osamělost v boji a všichni jsou imunní na strach.

Začátek hry:

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu.

Konec hry:

Hra končí, když jeden z gangů neprojde testem na útěk z boje. 

Zkušenosti: 

+1 za důkaz síly – hrdina který vyřadil nepřítele v boji zblízka do 12 palců od sochy získá 2 expy místo normálního jednoho

Odměna:

Vítěz dostane d6x10 zlatých za zničení sochy

Útok pavouků

Potřebné vybavení:

Šest modelů pavouků.

 Terén:

Standardní

Rozmístění gangů: 

jako normálně, gangy začínají do 8" od zvolené strany stolu po té, co se rozmístí pavouci

Speciální pravidla:

Pavouci se rozmisťují jako chaotity, tedy hráči se střídají v jejich rozmisťování, začíná aktivní hráč
 
Pravidla pro pavouky: Pavouci mají parametry 530543427, 4+ brnění,  nepodléhají žádným restrikcím pohybu z důvodu terénu, mohou šplhat bez postihu. Pavouci působí strach,  jejich útoky jsou otrávené (6 na útok automaticky zraňuje). Pavouci pokud mohou, napadají, pokud nemohou napadnout ale bylo po nich stříleno, běží směrem k nejbližšímu z těch kdo stříleli. Pokud neplatí ani jedno, jdou o 6 palců náhodně. Útoky přidělují v boji zblízka stejně jako démon.
 
Začátek hry:

Podle hodu kostkou.

Konec hry: 

Hra končí, když je na stole už jen jeden gang a žádní pavouci (eventuelně jenom pavouci a žádný gang). Vítězem je ten kdo pobil víc pavouků, pokud pobil alespoň 3. Pokud by žádný gang nepobil alespoň tři pavouci, není vítěze a každý hráč má jeden vítězný bod. Pokud by každý pobil právě tři pavouky, vyhraje ten kdo neodroutoval.
Zkušenosti: 

+1 za dearachnizaci – hrdina který vyřadil z boje pavouka získá 2 body zkušenosti

Odměna:

D6x5 zlatých za zabitého pavouka

Explorační tabulka:

11 – jmelí

Jen náhodou jste se zastavili pod stromem a v tom náhle jeden z vašich lidí křičí a ukazuje nahoru kde visí trs vzácného jmelí        

Jeden hrdina může zkusit vylézt na strom, hází na I, pokud nehodí, spadl, potloukl se a vynechá další bitvu, jinak získal jmelí. To je možno prodat kořenářům za 10 + d6 zlatých.

22 – mrtvý pocestný

Tenhle chlapík už to nerozchodí, ale něco z toho co má u sebe by se mohlo hodit vám

 najdete u něj dýku (v zádech) a d6 zlatých

33 – ztracené zavazadlo

kabela válející se na cestě, evidentně vypadla z jednoho z projíždějících vozů

hoďte k6, našli jste

1 – k6 zlatých

2 – sekeru

3 – meč

4 – lehké brnění

5 – obouruční zbraň

6 – pistoli

44 – opilý vesničan

totálně zlitý chlapík se potácí po cestě, prozpěvuje si a že by tu nemuselo být tak úplně bezpečno ho zjevně vůbec nenapadlo

 posedlí, bestie a karneval dostanou exp pro šéfa za obětování, nemrtví novou zombii, skaveni 2k6 zlatých za otroka. Ostatní gangy ho mohou odvést domů, dostanou od jeho příbuzných k6 zlatých a dost jídla aby se jich pro nejbližší prodej cenností počítalo o 3 méně

55 – rozbitý povoz

tenhle vůz už evidentně nikam nepojede, ale jeho majitelé uvnitř cosi zapomněli

hoďte k6, našli jste¨

1,2 – mapu venkova

3,4 – 2k6 zlatých

5,6 – zdobený meč a zdobenou dýku

66 – rozsypané zlaťáky

něco žlutého se válí na cestě – a není to zrní 

nalezeno k6 zlatých

111 – kupecký povoz

potkali jste kupce jedoucího za obchodem a než stačíte říct slovo, už před vámi rozkládá své zboží – a jeho ochranka dohlíží abyste si ho nevzali bez placení

do další bitvy máte slevu 25% na všechno běžné vybavení

222 – umírající poutníci

skupina poutníků  byl zjevně přepadena a pobita někým silnějším… ale při bližším průzkumu je vidět že někteří se ještě hýbají a mělo by být možné je zachránit.

Posedlí, bestie a karneval chaosu získají za obětování k3 expů pro hrdiny, nemrtví k3 zombií, skaveni 4k6 zlatých za otroky. Ostatní gangy získají 2k6 zlatých odměny a jeden poutník je ochoten se k nim přidat jako pomocník –  můžete si ho přidat do libovolné pomocnické skupiny, pokud ho dokážete dovybavit

333 – ztracený žoldák

evidentně je opuštěný, bez zaměstnavatele a je ochoten se k vám přidat i zadarmo

 můžete si přidat jednoho vám dostupného žoldáka zdarma, ovšem po bitvě už ho musíte normálně platit

444 – mrtvý hraničář

jeden z hraničářů hlídajících oblast to zjevně nezvládl. Nad ním stojí jeho pes a žalostně vyje. A co uděláte vy?

Hoďte test na morálku velitele – povede-li se, pes se přidá ke gangu, jde o normálního psa z vybavení. U mrtvého hraničáře se dá navíc leccos nalézt, hoďte k6

1, 2 – meč

3 – luk

4 – lehké brnění

5 – lovecké šípy

6 - kuše

555 – zapomenutý dvoukolák s jídlem

jak tu ten vůz mohl někdo zapomenout nevíte, ale vůně jež se z něj line hovoří sama za sebe

 je na něm dost potravin aby se vás pro další prodej  cenností počítalo o 3 méně, navíc jsou zde drobnosti které se dají prodat za k6 zlatých

666 – zápisky sigmarova kněze

znalostí měl sice spoustu, ale pořádností neoplýval, takže si jeho moudrost můžete rozdělit

ze zápisků se lze leccos naučit, získáváte k3 expů pro hrdiny

1111 – zásilka střelných zbraní

na tomto opuštěném voze vidíte dvě zkřížené pistole a znak zbrojařské firmy, tam by mohlo být něco velmi zajímavého

hoďte k6

1 – trombón

2 – pár pistolí

3 -  pár soubojovém

4 – k3 pušek

5 – k3 váčků kvalitního střelného prachu

6 – výrobcův manuál, buď se dá prodat za 50 zlatých nebo si podle něj můžete každou bitvu vyrobit jeden váček kvalitního střelného prachu

2222 – perníková chaloupka

náhle se před vámi les rozestupuje a vy vidíte domek celý z perníku. Sice vám vrtá hlavou kde se tu vzal, ale ještě víc se vám sbíhají na jazyku sliny…

            můžete si natrhat výživný perník takže se vás bude pro nejbližší prodej cenností počítat o 6 méně, pak ovšem hoďte k6, na 1 vyleze Ježibaba a začne vám děsně nadávat takže pokud nehodíte morálku velitele, v hrůze prchnete a na prodej zapomenete – takže sice můžete normálně obchodovat, ale cennosti smíte prodat až po další bitvě

3333 – vůz koření

dodávka koření která díky zničeným kolům už nikam nepojede a kupci patrně neměli kam náklad přeložit…

lze prodat za 4k6 zlatých

4444 – dodávka do zbrojnice

další zničený povoz a štít pověšený vzadu vypovídá o jeho obsahu…


hoďte k6, nalezli jste:

1 – k3 štítů nebo pěsťáků 

2 - k3 přileb

3 – k3 lehkých brnění

4 – k3 těžkých brnění

5 – ithilmarové brnění

6 – gromrilové brnění

5555 – hřbitov

starý opuštěný hřbitov zarostlý břečťanem a býlím. Ale i tady si zkušený vykradač dokáže něco najít…


lovci a sestry získají d6 expů pro hrdiny za zapečetění hrobů, ostatní gangy (kromě nemrtvých) mohou rabovat a získat k6x10 zlatých, ovšem příští hru se sestrami nebo lovci je tito budou nenávidět. Nemrtví mohou získat buď d3 čerstvých ghůlů nebo k6 zombií, nenávist stejná jako v minulém případě. 

6666 – stezička

stezička vám umožní najít si pro příští bitvu výhodnější pozici

Pro příští bitvu se až tři vaše modely mohou umístit podle pravidel pro infiltraci

11111 - Transport diamantů

říšský znak na voze a pobití vojáci kolem dávají tušit že tohle by mohla být tučná kořist…

 je zde kořist za k6x10 zlatých.

22222 – podivný vak

tohle evidentně ztratil nějaký student říšské univerzity. Nevypadá že by ty krámy k něčemu byly, ale kdo ví…

kromě věcí za k6 zlatých je zde učebnice pro imperiální školy – jeden váš hrdina si může přidat libovolnou tabulku schopností (ovšem pouze takových, které by pomocník mohl získat přes LGT)

33333 – velká kniha Nulnské akademie

takhle to vypadá když je rektor roztržitý a nedává si pozor na věci…

z obsahu knihy získáte dost znalostí aby si vaši hrdinové mohli přidat 3+k6 expů (max 3 na osobu)

44444 – zbytky otrokářské karavany

tady někdo pobil otrokáře, ale už neměl čas věnovat se otrokům – a při pohledu na ty chudáky úpící v řetězech vám srdce usedá… pokud tedy nějaké máte

posedlí, bestie a karneval chaosu získají 2+2k3 expů pro hrdiny, nemrtví d3 čerstvých ghůlů a d6 zombií, skaveni otroky předají dál za k6x10 zlatých. Ostatní gangy si mohou přidat do libovolných skupin  dva pomocníky (pokud je dokáží dovybavit)

55555 – opuštěná samota

osamělý srub v lese, tam by se mohlo dát něco najít. Sice vypadá opuštěně, ale kroky po podlaze zní nějak divně…

ve skrýši pod podlahou je k3 cenností a 2 pušky

66666 – průvodce po kraji

tenhle chlapík vám halasně oznamuje že to tu skvěle zná a že když si ho najmete, prokáže vám skvělé služby. Tak co, zkusíte to?

průvodce si můžete najmout za 10 zlatých, pokud tak učiníte, můžete si od této chvíle jednu kostku při průzkumu přetočit o 1. Průvodce lze získat jen jednou.

111111 – zdroj magické energie

i ve dne je zde šero a palouček křižují blesky energie. Kdo v sobě najde odvahu k širšímu průzkumu, může být odměněn silou nevídanou, ale také to nemusí zvládnout – a to nekončí dobře.

jeden váš hrdina se může pokusit energii ovládnout. Hoďte k6 – na 1 z něj zbyl mastný flek, jinak dostane k6 expů, přístup k akademickým schopnostem a od teď se může učit nižší magii (jako by přečetl magickou knihu  a měl arcane lore). Lovci čarodějnic a Sigmarovy sestry, místo toho získají přístup k Sigmarovým modlitbám, pokud už model tuto schopnost má, může si třikrát hodit na modlitbu (navíc k postupům)

222222 – podivný přístroj

koukáte na tu věc jak sůva z nudlí a vrtíte hlavami
netušíc co s tím, prodáte to ve městě za 20 + k6x10 zlatých. Amazonky to ovšem tuší – je to vylepšená sluneční hůl, která funguje jako normální, ale s +1 na zásah (a mohou jí pochopitelně používat).

333333 – loupežnická skrýš

loupežníci už dávno visí ve městě na náměstí, ale pár zajímavých věcí tu po nich zůstal…

házejte na každou položku zvlášť

automaticky – 5k6 zlatých

4+ - pár pistolí

5+ - těžké brnění

4+ - k3 lehkých brnění

5+ - elfí plášť

4+ - svatá relikvie

3+ - k3 luků

4+ - lovecké šípy

5+ - soubojová pistole

444444 – rej duchů

je strašidelná noc a duchové se rojí… a pokud překonáte svůj strach, můžete se od nich něco dozvědět

nalezli jste rej duchů, jeden hrdina mezi ně může vstoupit. Hoďte mu na morálku (bez velitele), pokud nehodí, v hrůze prchne a vynechá příští bitvu, pokud hodí, získá k3 speciálních schopností které si může vybrat ze všech základních tabulek.

555555 - elfí průzkumník 

pomoci těžce zraněnému elfovi se někdy opravdu vyplatí

zachráněný elf se k vám přidá, je to elfí hraničář ze základních pravidel. Nikdy se nepřidá ke zlým gangům, nicméně je ochoten se přidat i k trpaslíkům. Tento elf se stane vaším pomocníkem a není třeba mu nikdy platit. Navíc získáte něco z toho, co elf na svých cestách nalezl. Ithilmarové brnění na 4+, meč automaticky, elfí plášť na 4+, elfí luk na 4+, artefakt na 5+, k3 pokladů na 4+.

Tohoto elfa můžete mít najednou i elfím žoldákem, pokud by vám však tato kombinace padla znovu, druhého elfa již nedostanete (pokud vám tedy mezitím ten původní neumřel)… stále si však házíte na to, co elf nalezl na cestách.

Zlé gangy takto alternativně naleznou stínového stopaře pro kterého platí vše napsané výše včetně věcí nalezených na cestách

666666 – dračí vejce

na první pohled obyčejná skála vám ukázala jeskyni ve které vidíte obrovské vejce, zjevně dračí… a to se rozhodně dá využít

buď se dá prodat za 80 zlatých nebo si z něj gang může udělat omeletu – každý člen gangu hodí k6, na 1 vynechá příští bitvu, na 5-6 mu stoupne síla o 1 (pokud už jí má na maximu, přibude mu útok).

Gangy:

Žádné kampaňové výhody pro gangy tentokrát nebudou (pokud by pro to nebyl všeobecný hlas), protože jsou nevyvážené, je to hrozná svačina a tak dále…

