Kolonizace 2 – na pomezí chaosu 1.6.2
V rámci boje proti chaosu se říšská kancelář rozhodla kolonizovat neobydlenou část Kisleva na hranici pustin chaosu. Cílem celé akce je zajistit aby oblast byla obydlená, osídlená, soběstačná a bylo možno tamo přesunout silnou vojenskou posádku. Štědré nabídky říškých kanceláří nelákají jen lidi, ale i jiné bandy individuí, které chtějí začít nový život. A samozřejmě nechybí ani stoupenci chaosu, kteří chtějí oblast obsadit právě proto, aby pro říši a její spřátelené oblasti již nezbylo místo.

Terény

kromě běžných budov budeme hrát i s kopci a lesy. Kopec žádná zvláštní pravidla nemá, je to prostě terénní vyvýšenina, nicméně se hraje warhammerově, tedy pokud jen trochu kryje tak přes něj není vidět. 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. Šplhání na stromy v lese je možné, model se vždy počítá 3 palce vysoko a pokud je hlouběji než palec od kraje lesa, nesmí na něj modely mimo les střílet.
Alternativní pravidla 

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

· Těžké brnění nezpomaluje se štítem

· Hrají se testovací pravidla pro velké potvory, Kislev i Ostland

· Ithilmarová zbroj se počítá jako lehké brnění

· Obouruční zbraň útočí poslední, tuto její schopnost ale přebije libovolný first strike

· Lance se počítá jako jízdní kopí (tedy +2 k síle a první úder) a lze jí používat na libovolném jízdním zvířeti

· Pomocníci kteří z definice nemohou střílet mohou nucený postup na BS přehodit (pokud už to není jejich jediný možný postup). Totéž platí i pro hrdiny (síť se nepočítá()

· 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

· 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)

· Trpasličí průzkumník je hard to kill

· 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)).

· Gang lovců čarodějnic má pro tuto kampaň speciální bonus v podobě přízně velkého teogona. Na začátku kampaně si mohou zvolit libovolného jim dostupného žoldáky s údržbou 15 a menší. Tohoto žoldáka si musí normálně najmout, ale je pro ně vždy dostupný a nemusí mu platit žold. Tento žoldák se nemůže stát členem gangu a tedy ani hrdinou.
Žoldnéři

1. žoldáci mohou v této kampani postupovat stejně jak jsme zvyklí z Tenuktitlanu 2. Tedy při postupu 10+ se může žoldák stát členem gangu a nemusí se mu nadále platit, při dalším postupu 10+ se může stát regulérním hrdinou (již s dohozením postupu). Zbraně a brnění které může používat jsou ty, které má defaultně.

2. Sehnatelnost žoldáků v tomto bohy opuštěném kraji je poměrně nízká a jejich množství omezené. V níže uvedené tabulce je uvedeno množství žoldáků od každého typu, které se v kampani může vyskytovat, pokud jsou již všichni obsazení tak se tento žoldák najmout nedá. Pokud by si po skončení kola chtělo téhož žoldáka najmout víc hráčů a už jich nebylo dost, rozhoduje hod kostkou.

Maximální počty jsou:

	Půlčík kuchař 
	3
	 čaroděj 
	3
	 ogří strážce 
	2

	 zápasník 
	3
	 rytíř 
	3
	 trolobijce 
	2

	 elf hraničář 
	1
	 tileánský střelec 
	2
	 říšský vrah 
	1

	 arabský kupec 
	1
	 silniční hlídka 
	1
	 silniční lupič 
	1

	 lovec bestií
	2
	 kislevitka 
	2
	 padlá sestra 
	1

	 trpaslík pirát 
	1
	 duelista 
	1
	 bard 
	2

	 lovec odměn 
	1
	 proklatý horal 
	1
	 Amazonií stopařka 
	1

	 gobliní lovec 
	1
	 goblin s lampou 
	2
	 stín stopař 
	1

	 damselka 
	1
	 temně elfí vrah 
	1
	 trpasličí průzkumník 
	1

	 starý prospektor 
	1
	 člověk stopař 
	1
	 potulný runový kovář 
	1

	 lovec čarodějnic 
	1
	 říšský taktik 
	1
	 otrokář 
	1

	 fanfarón 
	1
	 vyslanec chaosu 
	1
	 kislevský ledový mág 
	2


Žoldáky zde neuvedené není možno najmout vůbec.  

Při sestavování gangu tyto restrikce neplatí, žoldáci které přivedete nicméně nejsou nad počet (tedy může 6 gangů začít s hobitem, ale nikdo si nenajme hobita dokud jejich počet neklesne pod tři).
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. Pokud je někde k dispozici léčitel, funguje stejně, ale léčí cokoliv

Felčaři:

	Hospoda
	základ 10, doplatek 5

	Poustevník
	základ 8, doplatek 4

	Chudobinec
	základ 5, doplatek 2, lze dát maximálně tři doplatky

	Chrám
	zde je k dispozici léčitel, základ 10, doplatek 4

	Znesvěcený hřbitov
	zde je k dispozici varianta felčara pro nemrtvý gang (ne, nechcete vědět co ten člověk dělá( ), základ 7, doplatek 3

	Tržiště
	nemá vlastního felčara, ale snižuje základ o 3 a doplatek o 1


Gangy

Gangy v této kampani dělíme na zlé a dobré. Gangy které jsou psány jako neutrální musí začínat jako jedna z těchto stran, ale mohou si na začátku kampaně vybrat kam patří a podle toho se jich bude týkat výběr vítězných scénářů, kátice a tak. Je potřeba aby zlé a dobré gangy byly půl na půl (při lichém počtu hráčů je v principu jedno která strana bude mít převahu) a aby na každé straně byly alespoň dva gangy které k ní patří z definice.

Gangy jsou:

Dobré: všechny ještěří gangy, vznešení elfové, šedí elfové, elfové stínu, všichni bretonci (kromě Quenellessu, ten začíná jako neutrální a pak jede podle toho kam se přidá), všichni sigmarité, parohatí lovci, Kislev, všichni trpaslíci, quenellesští psanci
Zlé: všechny skavení gangy, temní elfové, všichni zelenokožci, všichni nemrtví, veškerý chaos 

Neutrální: veškerá říše (mimo Kislev, ale včetně Nulnu), outrideři, tileánské gangy, hochlandští bandité

Kislevská hraničářka, elfí hraničář a silniční hlídka nikdy nebudou pracovat pro zlý gang

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. Navíc získá jeden bod prestiže ten, kdo vyřadí nejvíc vlků (při plichtě nikdo)

	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 útočníka, pokud nebyl zapálen maják, 1 bod prestiže pro obránce, pokud byl

	Obchody na náměstí 
	 1 bod prestiže pro gang který získá nejvíc truhliček

	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 
	 vždy jeden bod prestiže za účast a další dva 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).

Hledání informací má model navíc k hledání vzácných předmětů, tedy může jednou za kolo hledat předmět a jednou za kolo informace.

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


	Honba za chaotitem

Obchody na náměstí

Lov vlků

Seberou co není přivázané

Náhodné setkání

	Prestiž 6- 10


	Všechny pro prestiž 0-5

Šarvátka

Osobní záležitost

Okupace

Ulička

Prorážení

	Prestiž 11 +


	Všechny pro prestiž 6-10

Chyťte kacíře

Strážní věž

Ukrytý poklad

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:

Honba za chaotitem

Šarvátka

Chyťte kacíře

Obchody na náměstí

Osobní záležitost

Strážní věž

Lov vlků

Okupace

Ukrytý poklad

Seberou co není přivázané

Ulička

Lov odměn

Náhodné setkání

Prorážení

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

Vítězné scénáře jsou tří druhů – dobré zlé a neutrální. Hráč dobrého gangu  vybírá náhodně z dobrých a neutrálních scénářů (nemá-li ještě všechny odehrané), hráč zlého gangu ze zlých a neutrálních. Vybírající hráč je vždy ten kdo umožnil hrát vítězný scénář, pokud měli právo na jeho hraní oba hráči, vybírá aktivní hráč. Vybírá se vždy náhodně scénář, který vybírající hráč ještě nehrál, z patřičných skupin, a pokud je to možné tak takový, aby ho ještě nehrál ani jeden z hráčů.

Dobré scénáře jsou:

Svatyně chaosu

Temné vyvolávání

Zmutované zrůdy

Zlé scénáře jsou:

Zničte klášter

Pobití hlídky

Na dřeň

Neutrální scénáře jsou:

Útok pavouků

Gorkova socha

Okradení trpaslíků (trpaslíky nemá nikdo rád)

Popis scénářů viz níže
Lokace

Lokace si musíte 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:

	Radnice
	potřebná prestiž 0, náročnost 8, doplatek za bod hodu 5zl., vynáší k6 + 2 zlatých za kolo

	Hospoda
	potřebná prestiž 1, náročnost 10, doplatek za bod hodu 5zl., snižuje pro účely podeje cenností počet členů vašeho gangu o 2.

	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 8, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10zl., všechny zbraně a zbroje mají o 3 nižší vzácnost a jsou o 25% levnější

	Mastičkář 
	limit 2, potřebná prestiž8, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10 zl., před bitvou může otrávit d2 vašich zbraní temnou snětí

	Chudobinec 
	limit 1, potřebná prestiž 2, náročnost 8, doplatek za bod hodu 8zl, nelze postavit dříve než po čtvrté bitvě. Pokud by vám po hodech na smrt zbylo méně než 12 modelů, náhodně vyberte jeden z mrtvých modelů a ten přežije - pokud je to pomocník tak normálně, pokud je to hrdina tak si hází jako kdyby utržil mnohočetná zranění v počtu 3. Pokud byste i potom stále měli méně než 12 modelů, proces opakujte dokud nebude přeživších alespoň 12, nebo už nebudou zbývat jen dva mrtví. Pokud by zbývali už jen 2 mrtví a vy měli méně než 10 modelů, stáhněte popsanou metodou počet mrtvých na jednoho.

	Hlídková věž
	potřebná prestiž 5, náročnost 10, doplatek za bod hodu 9zl, vaše znalost kraje je o 2 vyšší a můžete přehodit jednu průzkumnou kostku za kolo

	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 - jak je to s nulnskými experimentálními zbraněmi řešit nehodlám dokud někdo nebude hrát Nuln a pokud to bude Marek tak na něj vezmu koště(

	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, můžete zde jednou za pobitevní fázi obětovat libovolného  pomocníka za 1 exp pro vašeho kouzelníka

	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.

	Kupecká gilda 
	limit 1, potřebná prestiž 10, náročnost 12, doplatek za bod k hodu 10, všechny předměty které by (po uplatnění různých jiných bonusů z lokací) měly vzácnost vyšší než 9 mají vzácnost 9. Máte k dispozici 30 zlatých za pobitevní fázi, které ale můžete utratit pouze za předměty s cenou 75+ (cena se počítá po aplikaci jiných slev, tedy pokud máte zbrojnici tak musí předmět stát 75 i po aplikaci zbrojnice).

	Sídlo kartografa 
	limit 1, potřebná prestiž 12, náročnost 12, doplatek za bod hodu 10zl., můžete jednou za pobitevní fázi přehodit nebo přetočit jednu průzkumnou kostku


Konec kampaně

Kampaň končí ve chvíli, kdy má na konci otočení někdo 8+ vítězných bodů a má odehrány alespoň 3 scénáře ze svých skupin a z nich alespoň jeden ze své kmenové (tedy dobro/zlo). Pořadí kampaně je pak rozhodnuto podle počtu vítězných bodů, při rovnosti se je na tom lépe hráč který splňuje podmínku pro vítězství (tedy 3 ze svých a jeden z kmenové), pokud oba splňují/nesplňují tak podle počtu vítězství.

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: 

vítěz získá za zničení obelisku 6k6 zlatých, každý z gangů si může nechat bomby, které při boji nepoužili

Temné vyvolávání

Terén: 

běžný, akorát uprostřed stolu je na kopci prostor zhruba 5x5 palců ohraničený zhruba 3 palce vysokými zdmi. Ve zdech je dva palce široký průchod natočený na stranu, ze které nikdo nezačíná.

Speciální pravidla:

V zazděném prostoru je starší magistr a provádí rituál. Na každé straně zazděného prostoru, ze které se někdo blíží stojí jeho učeň a 6 bojovníků chaosu.. Za každého bojovníka chaosu hoďte k6 co to bude: 1 – 2 bratr z gangu posedlých s +1S, palice, dýka, 3-5 temná duše z gangu posedlých s +1A, +1WS, palice, dýka, 6 bestie z gangu posedlých s +1S, +1A. Bojovníci chaosu jdou přímo k hráči, pokud mohou, napadají (testuje se jako u frenzy).Učeň má parametry 433331317, 2 otrávené dýky, nikdy nikoho nenapadne, umí jediné kouzlo a to blesk chaosu – obtížnost 7, nejbližší nepřítel který není v boji (a učeň ho vidí) dostane k3 zásahů silou 4. Na konci čtvrtého kola ukončí starší magistr rituál na 6+, na konci pátého na 5+ a tak dále. Pokud je rituál ukončen, je magistr vcucnut do roviny chaosu a před zazděným prostorem se objeví 3 démoni – jeden hned za vchodem, druhý 8 palců od něj směrem ke straně na které začínal jeden z hráčů a poslední stejně jako druhý, ale na druhou stranu. Za každého démona hoďte kostkou co bude zač:

1-2 – nižší démon, 450543548, létá, velký cíl, 5+ démonická zbroj

3-5 – démon, 460553559, létá, velký cíl, 4+ démonická zbroj

6 – démonický princ, 470654669, létá, velký cíl, 3+ démonická zbroj, má schopnosti zraňující útok a jeho útoky jsou bez hodu na brnění.

Démoni se vrhnou na nejbližší hráčské modely na stole, pokud není žádný v dosahu jejich napadení tak každý letí k nejbližšímu.

Začátek hry:

Podle hodu k6.

Konec hry:

Hra končí, když je pobit kompletní chaos a na stole zůstane jen jeden gang. Pokud chaos zvládne přemoci oba gangy, hra končí remízou.

Zkušenost: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele
+1 za vyřazení učně, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny 
+2 za vyřazení staršího magistra, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny
+2 za vyřazení démona, navíc k vyřazení nepřítele, ale pouze pro hrdiny 

Odměna:

Vítěz obdrží 30 + k3x10 zlatých.  Pokud vítěz scénáře není totožný s přemnožitelem staršího magistra, případně přemožitelem nadpoloviční většiny démonů, bere každý hráč půlku odměny.

Zmutované zrůdy

Potřebné vybavení:

Čtyři modely zplozenců chaosu

 Terén:

Standardní

Rozmístění gangů: 

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

Speciální pravidla:

Zplozenci se rozmisťují jako chaotity, tedy hráči se střídají v jejich rozmisťování, začíná aktivní hráč
Pravidla pro zplozence. Zplozenci mají parametry 2d6,3,0,4,5,3,2,d6+1,7, působí strach.. Každý zplozenec si na začátku svého kola hodí na pohyb a skáče směrem k nejbližšímu nepříteli kterého vidí, pokud se ho dotkne, napadá  U každého zplozence náhodně určete ke kterému bohu patří. Možnosti jsou: Khorne - +1 síla, Nurgle – útoky jsou otrávené jako černým lotosem, Slaanesh – zplozenec má I3 a první úder, Tzeentch – zplozenec má 6+ nemodifikovaný hod na záchranu.

Začátek hry:

Podle hodu kostkou.

Konec hry: 

Hra končí, když jeden z gangů uteče z boje a na  stole už není žádný zplozenec, nicméně vítěz je ten, kdo pobil víc zplozenců (v případě rovnosti ten, kdo neodroutoval)

Zkušenosti: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele 

+1 za likvidaci zrůdy – hrdina který vyřadil z boje zplozence získá 2 body zkušenosti

Odměna:

D6x8 zlatých za zabitého zplozence

Zničte klášter

Terén: 

běžný, akorát uprostřed stolu je na kopci prostor zhruba 5x5 palců na kterém jsou různé stavební prvky představující základy kláštera

Speciální pravidla:

V základech kláštera je Berta Bertstraufrung, 3 sestry představené (Sigmarovo kladivo, bič, prak, +1WS, S, A) a 3 sestry řádové (kladivo, bič, prak, +1WS, S). Sestry jsou zde chtáněny mocí sigmarovou, takže na ně nelze střílet, pokud sám střelec nestojí v prostoru základů kláštera. Pokud se někdo octne do dvou palců od základů nebo v základech, zaútočí na něj všechny sestry které ho mají v dosahu napadení. Berta bude v boji kouzlit plamennou duši nebo ruku zhojení, podle toho, co bude v danou chvíli výhodnější (rozhodne nejbližší nezávislý hráč).

Začátek hry:

Podle hodu k6.

Konec hry:

Hra končí, když jsou pobity sestry a na stole zůstane jen jeden gang. Pokud je ovšem zbylý gang z definice dobrý, může zvítězit i když na stole ještě sestry jsou tím že se s nimi dohodne – pak ovšem získá jen třetinu odměny (což je suma kterou mu zaplatí vděčná Berta). Jako z definice dobrý gang se v tomto případě nepočítají lovci čarodějnic (kteří po sestrách vždy půjdou). Speciální případ nastane, pokud někdo hraje gang sester sigmarových – tehdy platí, že sestry se navzájem nepočítají jako nepřátelé, nikdy se navzájem nenapadnou, v případě že zaženou soupeře se automaticky domluví a z odměny získají polovinu.

Zkušenost: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele
+2 za vyřazení Berty navíc pro hrdiny 

Odměna:

Vítěz obdrží 30 + k3x10 zlatých.

Pobití hlídky

Terén: 

Běžný 

Speciální pravidla:

Uprostřed stolu je Daniel Angstman z tenuktitlanských pravidel ve společnosti tří jízdních roadwardenů – každý má 4 postupy které se jim před bitvou hodí, schopnosti  berou v pořadí kvik šot, resilient, evade, cavalry attack. Hlídka hned na začátku bitvy vyzve vetřelce k opuštění prostoru. Všichni hlídači následně pálí na nejbližší cíl, pokud cíl není do osmi palců od nich – v takovém případě napadají. U Angstmana platí, že jeho speciální pravidla mají před tímto základním chováním přednost.

Začátek hry:

Podle hodu k6.

Konec hry:

Hra končí, když je pobita kompletní hlídka a na stole zůstane jen jeden gang. Pokud hlídka zvládne přemoci oba gangy, hra končí remízou. Pokud je zbylý gang dobrý (nemusí být z definice, tady stačí že je na dobré straně, může se s hlídkou domluvit – pak zvítězí i s hlídkou na stole, ale z odměny dostane třetinu.

Zkušenost: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele
+2 za vyřazení Angstmana navíc pro hrdiny

Odměna:

Vítěz obdrží 30 + k3x10 zlatých.

Na dřeň

Terén: 

Běžný 

Speciální pravidla:

Každý gang dostane pro tuto bitvu speciálního velitele (všichni jsou z tenuktitlanských pravidel). Pro dobré gangy je k dispozici Turiel bílý luk, Berta Bertstraufrung a Naina Kislevna, pro zlé Luis de Longueville, Azagoth a Mongris lovec hlav plus navíc Smraďoch Muller a šílený Otto pro gangy ze základu neutrální. Vyberte si podle vaší chuti a zaměření. Vybraný je pro tuto bitvu váš alternativní velitel s velitelskou vzdáleností 12 a hraje se v podstatě osobní záležitost s tím, že cílem sestřelení je právě tento velký šéf.

Začátek hry:

Podle hodu k6.

Konec hry:

Když je zabit něčí velký šéf, nebo jeden z gangů dobrovolně uteče

Zkušenost: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele
+2 za vyřazení velkého šéfa navíc pro hrdiny 

Odměna:

Vítěz obdrží k6x10 zlatých

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. 

Začátek hry:

Podle hodu kostkou.

Konec hry: 

Hra končí, když jeden z gangů uteče z boje, nicméně vítěz je ten, kdo pobil víc pavouků (v případě rovnosti ten, kdo neodroutoval)

Zkušenosti: 

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

Odměna:

D6x5 zlatých za zabitého pavouka

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

Okradení trpaslíků

Terén:

Standardní, uprostřed mezi nehráčskými stranami vede cesta z jednoho konce bojiště na druhý

Rozmístění gangů: 

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

Speciální pravidla:

Z jedné strany bojiště na druhou jede trpasličí tank s pokladem. Uvnitř tanku je trpasličí mechanik a dva hromovládci. Tank se na konci kola každého hráče pohne o 3 palce kupředu a pokud je nějaký z členů dohravšího gangu do 12 palců od tanku, mechanik a jeden hromovládce si po něm vystřelí (přednostně na nejbližší cíl) – mechanik má BS5 a přesného střelce, hromovládci BS 4, počítají se jako by se nehýbali, střílí z pušek. (ano, střílí po kole každého hráče, mechanik tedy efektivně dvakrát za kolo – pokud by nějaký šťoura měl poznámky o nabíjení tak to obstará zbytek trpasličí posádky). Na tank se útočí následovně… Tank má 30 bodů výdrže. Za každý útok který ho trefí hoďte k6 a přičtěte sílu útoku. Pokud trefíte do měkkého, seberete tanku tolik bodů výdrže kolik je váš výsledek minus 7, pokud do tvrdého tak totéž minus devět. Zásahy střelbou trefí na 1-4 tvrdé, na 5-6 měkké (tank je velký cíl), útoky na blízko se vždy trefí, nicméně házejte jako by tank měl WS1 – co se trefí jde do měkkého, co ne do tvrdého. Pokud má tank 20 a méně bodů výdrže tak již jede jen o 2, pokud 10 a méně tak už jen o 1. Pokud se body výdrže tanku dostanou na 0, je tank zničen a veškerá posádka s ním. Tank vždy jede na konci hráčského kola vpřed nezávisle na tom, jestli je s někým v boji. Od modelů které na něj jdou zezadu automaticky odjede, od modelů z boku může, ale nemusí – pokud neodjede tak je s nimi i nadále v boji a modely onoho hráče s ním ve svém kole budou bojovat. Model který by stál proti tanku zepředu dostane při jeho pohybu k6 zásahů silou 6 a bude odstrčen palec vedle tanku. Při střelbě na tank který je s někým v boji se střelba randomizuje pouze mezi modely které střelec vidí (tedy pokud do tanku buší 4 muži, ale střelec stojí z druhé strany a vidí jen tank, k žádné randomizaci nedochází). Tank způsobuje strach. Pokud tank dojede až na druhý konec bojiště, projel a je ze stolu odstraněn.

Je možno střílet i na trpaslíky v tanku, v tom případě je na ně ale postih -2 na zásah a kombinace jejich brnění a tanku jim dává hod na brnění 2+.

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 a tank je zničen, nebo odjel. Pokud tank odjel, dostanou oba gangy pouze jeden vítězný bod. Pokud je tank zničen a gang jednoho hráče mu sebral 25 a víc bodů výdrže, bitva tím končí a tento hráč automaticky vyhrává.

Zkušenosti: 

+1 za přežití
+1 vítězný vůdce
+1 za vyřazení nepřítele
+1 každý model za každých celých 5 bodů výdrže které tanku sebere

Odměna:

Házejte podle následující tabulky:

Automaticky – 5k6 zlatých

4+ -  k3 pušek

4+ - k3 pistolí

5+ - těžké brnění

6+ - gromrilové brnění

5+ - k3 lehkých brnění

5+ - k3 kuší

5+ - k3 zlatých ingotů 10 zlatých za kus

Explorační tabulka:

11 – volně ložený chaotit

Jedná se o velký kus chaotitu, který bohužel vyzařuje silné a nepříjemné vlny. Určete v bitvě nevyřazeného hrdinu který ho zkusí sebrat – musí hodit T test jestli se mu ho povede sebrat a nezávisle na výsledku ještě další T test – pokud neuspěje v tom druhém, vynechá bitvu. Pokud jeden model chaotit nesebere, můžete posílat další dokud máte v bitvě nevyřazené hrdiny kteří ještě nezkoušeli. Skaveni tímto testem neprojdou pouze pokud hodí 6 nezávisle na jejich T

22 – mrtvý pocestný

 najdete u něj dýku (v zádech) a d6 zlatých

33 – ztracené zavazadlo

hoďte k6, našli jste

1 – k6 zlatých

2 – sekeru

3 – meč

4 – lehké brnění

5 – obouruční zbraň

6 – pistoli

44 – ztracený kronikář

Zlé gangy ho obětují pro exp pro velitele, dobré gangy získají kostku navíc na příští průzkum, s tím že pak musí jednu kostku vyřadit

55 – rozbitý povoz

 Našli jste

1,2 – mapu kraje

3,4 – 2k6 zlatých

5,6 – zdobený meč a zdobenou dýku

66 – rozsypané zlaťáky

nalezeno k6 zlatých

111 – sudy s chlastem

Hoďte test na morálku velitele – při neúspěchu k6 zlatých, při úspěchu 4 + 1 za každou vaší hospodu k6 zlatých. Nemrtví si na morálku házet nemusí, automaticky projdou

222 – umírající poutníci

Všechny gangy získají nového pomocníka kterého můžou přidat do skupiny nebo založit samostatnou skupinu (v tom druhém případě to nesmí být pomocník s omezením 0-1), v případě přidání do skupiny musí unifikovat vybavení. Dobří získají navíc 2k6 peněz, zlí k3 expů pro hrdiny

333 – ztracený žoldák

 můžete si přidat jednoho vám dostupného a momentálně volného žoldáka zdarma, ovšem po bitvě už ho musíte normálně platit. Pokud by momentálně nebyl žádný vám dostupný žoldák volný, pak se náhodně vybere jeden z žoldáků kterého si můžete najmout a toho dostanete nad počet

444 – mrtvý hraničář

U hraničáře sedí jeho pes, pokud složíte morálku velitele tak se k vám přidá, jinak uteče do lesů. Pokud máte v gangu elfího hraničáře, stínového průzkumníka  nebo kislevitku, máte na velitelskou morálku +1

555 – zbytky osady

Předměty za 3k6 zlatých

666 – zápisky sigmarova kněze

 ze zápisků se lze leccos naučit, získáváte k3 expů pro hrdiny
1111 – zásilka střelných zbraní

 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 – zbytky staré zbrojnice

 Hoďte k6

1-2 předměty za 2k6 zlatých

3 k3 přileb

4 lehké brnění

5 těžké brnění

6 ithilmarové brnění

3333 – vůz koření

lze prodat za 4k6 zlatých

4444 – stavební plány

Pro toto kolo se vám pro účely stavby lokací počítá prestiž o 3 vyšší, náročnost a cena doplatku je poloviční

5555 – hřbitov

sigmarité 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

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

11111 – halda chaotitu

Jako u 11, ale je zde k3+2 chaotitů, dají se nosit najednou

22222 – podivný vak

kromě věcí za k6 zlatých je zde učebnice pro imperiální školy – jeden váš hrdina si může přidat ke schopnostem které se může učit i akademické a získává k3 expů

33333 – tzeentchova kniha

Dobré gangy knihu vydají sigmaritům ke spálení a obdrží k6x10 zlatých (sigmarité k6 expů pro hrdiny), zlé gangy mohou knihu rovněž prodat za k6x10 zlatých, nebo jí může jeden hrdina přečíst – hoďte k6, na 1 je zničen, jinak získává libovolnou mutaci z gangu posedlých

44444 – zbytky otrokářské karavany

Totéž jako 222, ale pomocníci jsou dva, dobré gangy navíc 4k6 zlatých, zlé k6 expů pro hrdiny

55555 – opuštěná hlídková věž

ve skrýši pod podlahou je k3 cenností a 2 pušky

66666 – průvodce po kraji

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

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

Netušíc co s tím to prodáte za 20+k6x10 zlatých. Pokud ovšem máte gang který může chodit pro odměny vládce stínů, můžete si tento přístroj na usměrňování energie nechat a mít při cestě k pánu stínů +1 k hodu

333333 – skrýš neúspěšných kolonizátorů

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

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 

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 bude počítat jako elfí žoldák který se stal členem gangu.. 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 – symbol krvežíznivce

Dá se odprodat (ať už chrámu nebo temným kněžím za 2k6x10 zlatých. U zlých gangů si ho některý z hrdinů může ponechat – dokud ho má, získá +2S, +2A a zběsilost

