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Prehled pouzivanych uprav pravidel

1. Stit dava v boji na blizko +2AS

2. zoldéci s volnou rukou maji automaticky dyku - jakozto vyklad pravidel to pohibily oficidlni
autority, pfesto bych to i nadale hral jako houserule

3. Veskera kouzla, sesilana na konkrétni osobu, pozaduji LOS.

4. Pouzivaji se nova pravidla pro jizdni modely

Svécena voda funguje na: vSechny modely gangu posedlych kromé bratrii, vSechny modely

karnevalu chaosu krom¢ bratri, vSechny modely gangu bestii a modely s podtypem

»hemrtvy* (Cili upir, vlk hriizy, zombie, netnavny patra¢ a vécny vale¢nik, v§echny modely

gangu Vladci hrobek (kromé Skorpiontt)).

6. Arabsky kupec nemé povoleno shanét ptedméty z dovozu (Foreign Wares)

7. 1 pfi stfelbé, hodu na brnéni, ... vzdy znamena neuspeéch. Nehrajeme na abolutni uspéch 1+
brnéni ani 1+ stfelby a podobnych zalezitosti.

8. Obourucni zbran pii napadeni nettoci posledni, ale normaln¢. Totéz plati pokud mé model s
obouru¢ni zbrani jakykoliv jiny prvni uder.

9. Te&zkeé brnéni se Stitem nezpomaluje.

10. Zadny model nesmi mit nikdy vétsi T neZ 6 (resilient je jako doplnék k T6 povolen)

11. Omezeni odrazené stiely: pouze jeden odraz, ne do souboje nablizko, ne skrze zed'.

12. Hrajeme zjednoduSenou stupiditu, stupidni, ktery si nehodi test na stupiditu, vzdy stoji na
misté a slintd, nehdze se na Sanci, Ze se pohne tupé kuptedu.
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Pravidla pro scénare

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

2. Hledéni pokladu ve scénafi ,,Boj o poklad* probiha tak, Ze nejprve probéhne pohybova faze,
kdy se vSechny modely pfemisti a nékteré pripadné vstoupi do neprohledanych domu. Na
konci pohybové faze se hodi za modely v neprohoedanych domech. Je-li v domé vice
modeld, hra¢ sam urci, ktery model prohledava (a ziskd piipadnou zkuSenost). Model, ktery
domem jen probéhne (projde), ale nezastavi se v ném neprohleddvd a nedéla dim
prohledanym.

Pravidla pro terénni prvky

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

V lese jsou stromy, nicméné les je vzdy ohrani¢en zelenou plochou pod stromy. V lese se da
normalné pohybovat, napadani probihd normalné¢ v ramci viditelnosti. V lese je vidét na 2 palce
pted sebe, z lesa a do lesa je vidét palec od kraje. Jizdni modely maji vstup do lesa a pohyb v lese
omezen aktualnimi jizdnimi pravidly (viz dale). Model v lese je vzdy v krytu. Splhani na stromy v
lese je mozné. Protoze nelze vylézt do nejvysSich korun plati nasledujici pravidla. Mozné je v
principu vylézt na jakykoliv strom v lese, misto, kam se Ize dostat, je vZdy 3* vysoko. Neni-li strom
do 1 od okraje lesa, nelze z né&j stilet mimo les. Osoba vySplhana na strom na okraji lesa je vzdy v
krytu.

Obelisky a sloupy (a malé budovy): na obelisk a sloup je mozné vylézt a vyuzit jej jako stfeleckou
pozici pokud tomu nebrani jind Splhaci pravidla a pokud je nahote dost mista pro postaveni modelu.
Jiny model mize za béznych podminek pro Utok na model naptiklad v patfe budovy na takovy
model zautocit 1 kdyz neni na vrcholku misto pro vice modeli. Totéz plati pro Gtok do patra malych
budov, které mohou byt podstavci modelti plné zahlcené. I na takovéto modely je mozné podle



béznych pravidel utocit.
Voda a vodni plochy: Neni-li v pravidlech scénare psano jinak, povazuje se voda za obtizny terén,
tedy uzemi, kde je pohyb poloviéni, krome modelil s pravidlem ,,vodni*

Uprava velkych pomocnik:

Velky pomocnik do zacatku stoji pouze 75% své ceny.
Medvéd - 95

Ogr - 120

Kroxigor - 160

Troll - 150

Minotaur - 150

Krysi ogr - 170

Uprava Ostlandu

1) a 2) expy Ostlandskych bratrancti jsou do zac¢atku 8 a maji i rychlost

3) opilci stoji 20

4) jégra je 7 a maji od narozeni hunter

5) puska stoji do zacatku u Ostlandu 25

6) ostlandsky skill dovoluje pfehoz vSech routl, tak jako to maji ostatni podobnym skillem
obdafen¢ gangy

7) stafeSina a bratranci mohou pouzivat i dvouhlaviiové pistole

8 ) do tabulky vybaveni ostlanderii ptibude halapartna

Uprava Kislevu

1) Strjelci maji dovednost hunter
2) puska stoji do zacatku 30

Pouzité upravy, které se aktualné povazuji za testovaci:

1) Kiritickd zranéni Mistrovsky vystfel a Rozkrajen misto ignorace brnéni jen brnéni o 1
prorazi.

2) Krali¢i packa ma vzacnost 6 a cenu 10

3) Do napadeni lze skékat nejvyse z 1

4) Pfi hledani chaotitl se pouzivaji minimalné tfi kostky

5) Kopi a halapartna maji v prvnim kole u p&$iho bojovnika +1WS a +11

6) Zavadi se nova dovednost do skupiny bojovych: Rana S§titem — bojovnik umi zautocit
Stitem s postihem -1 na zéasah.

Nova jizdni pravidla

1.jezdit na zvifeti mize kdokoliv, kdo ptisluSné zvite vlastni a je jeho rase povolené

2.jezdec na zvifeti je polovysoky cil, tedy je mozno na n¢j stfilet i kdyZ neni nejbliZ§i, nicméné neni
na n¢j bonus na zasah

3.nasedani a i sesedani ze zvitete stoji polovinu pohybu a neni mozno béhat ani napadat

4.pokud jezdec ze zvifete spadne, pak se zvife posune dva palce od néj (podle pifani majitele)—
opusténé zvife neni povazovano za hrozbu, tedy nijak nepiekdzi nepfiteli napiiklad pii vybéru cile
na stielbu, pro kohokoliv kromé& jeho majitele je to terénni prvek bez vyznamu. V ptipad¢ napadeni
ktn utikéd o 2k6 smérem od napadeni (jako reakci na vyhlaSeni, tedy pokud utece dost daleko, bude
napadeni neuspé$né. Rovnéz pokud do dvou palcii od néj vypukne boj, kan prcha 2k6 smérem od
boje. Pokud majitel vstane a neni v boji, kil se automaticky premisti k nému a majitel na n&j mize



nasednout. Pokud by kin pifi béhu narazil na ptekdzku, pak se ji v logickych mezich pokusi
ob&hnout.

Pokud jezdec spadl s koné v boji, pak v boji i nadéle zlistdva a mimo boj jde pouze k.

5. Pokud je jezdec vytazen, ale jiz neni na koni, pak se ze hry odstrani i ktin, ale nehazi si na smrt
6.jezdec na zvifeti nesmi za zadnych okolnosti do budovy, mlize ale napadnout model ktery alespon
¢asti podstavce z budovy vyCuhuje. Pokud model v napadne jezdce a byl by pii tom v budové,
posune se tak, aby z budovy alespon ¢éasteén¢ vycuhoval (v ptipad¢ napadeni oknem se prosté cely
boj posune ven). Do lesa jezdec vstoupit miize, ale pfi kazdém pohybu béhem nebo napadenim v
lese je na hod 1 na k6 zranén bez jakékoliv zachrany a navic v lese Gito¢i vzdy posledni.

8.pokud na koni sedi velitel, je jeho velitelska vzdalenost prodlouZzena o 3 palce

9.jizdni model ma automaticky +1 k brnéni

10. pokud je kin vyfazen z boje, hazi si normaln€ na smrt, ale umira pouze na 1. Jizdni zvife v
cabrace (minéno efektivni Cabrace, tedy zvite které pfidava +2 do brnéni, kromé oii v ¢abrakach
tedy 1 or¢i prase nebo ledova jeStérka) si tento hod mtze prehodit.

11. na koni je moZno bez postihu sbirat chaotity, truhlicky, zZaby a podobné. Neni mozno
prohledavat zadné objekty.

12. zadn4 jizdni zvitata nepfidavaji nic do hodnoceni gangu

13. jezdec na koni nesmi za normalnich okolnosti pouzivat v boji obouru¢ni zbrai, nebo dve zbrang.
Ptesnéji, musi jednou rukou ovladat kon¢ a tedy miize mit v jedné ruce pouze nic/stit (pro ptipad
vicerukych modell). Rovnéz se tato zapoveéd netyka silni¢ni hlidky, kde se predpoklada, ze mu jeho
obouruéni kladivo umozituje pouzivat specialni tréning. Pokud ma model dvé pistole (a schopnost
pistolnik), miize z obou najednou vysttelit ve stfelecké fazi, ale v boji musi stile mit jednu ruku
volnou.

jezdecké schopnosti:

boj v sedle

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

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

(V ptipad¢ bretonct se jejich rytitfstvi bere jako nadstavba boje v sedle a ptidany utok je tedy pouze
jeden, at’ uz v sedle nebo pésky)

velitel kavalérie

pokud je model v sedle, je jeho velitelska moralka prodlouzena o dalSich 6 palct

jizda v zakrytu

model mize na zacatku kole vyhlésit Ze jezdi jako indian — pak je na n¢j na stfelbu postih -1 na
zasah. Nelze pouzit pfi napadeni, nelze pouzit v t€Zkém brnéni a pokud chce model po tomto
pohybu stiilet, ma -1 k BS.

jezdecky utok

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



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

naskok

pokud model stoji na zacatku kola do dvou palcti od kon¢, mlize na n¢j okamzit¢ nasednout jesté
pfed vyhlaSovanim napadeni (a napadeni néasledné vyhlésit mize). Mize nasednout na koné i po
béhu (ale pak uz se s koném nepohne). Stejn¢ tak mize na zacatku kola s koné seskocit a délat
cokoliv v€etn€ napadeni pésky. Mize také vyhlasit na koni napadeni s tim, ze na konci pohybu z
kon¢ seskoci - tedy se pohne na koni, ale palec pted cilem necha koné a napadne pésky

jizdni stielec

model dokaze z koné¢ stfilet i po béhu, ovSem s postihem -1 navic k ostatnim postihtim

mistr jizdniho boje

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

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

uskok

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

Jizdni tabulka vyrazeni

1-2 jezdec je dezorientovan a snazi se ovladnout koné. Pokud je v boji, pak se dalsi utoky na néj
pocitaji jako utoky na srazeného protivnika. Pokud ve svém nasledujicim kole neni v boji, pak se
nemuze hybat ani stfilet (kouzli mize), pokud je v boji, pocita se, jako by se vzpamatovaval ze
srazeni, tedy bojuje normalné¢, ale jako posledni

3-4 jezdec padé z kon¢ a je omracen
5-6 jezdec je vyrazen i s koném

Upravy uvedené v kampariovych pravidlech a zde pro vétsi pfehlednost
opakované

Felcar

Fel¢ar muze vyléCit vazna zranéni ¢lend vaseho gangu. V kampani je k dispozici nékolik typt
fel¢arti. Kazdy felcar ma urcenou zdkladni a doplatkovou cenu.

Za zaplaceni doplatku ziskate +1 k tomu, co hodite na kostce, doplatek mtzete zaplatit i vicekrat.
Plati se ptfed hodem nebo je mozno zaplatit dvojnasobny doplatek po hodu.

Vysledek urci nasledujici tabulka.

2 — pacient zemfel

3-4 — oSetfovana koncetina byla amputovana piipadn¢ pacient se stava nevylécitelné stupidnim
5-6 — 1écba neuspesna, pacient vynechd bitvu

7-8 — 1écba neuspesna

9-10 — zranéni bylo vylé€eno, pacient vynecha bitvu

11-12 — zranéni bylo vyléceno



Upravy postupt

Model, ktery nemé k dispozici jinou stfeleckou zbrail nez sit' mlze v situaci, kdy by si mjusel
zvySovat BS hod automaticky piehodit, takovy postup se z hlediska dalSich Uprav povazuje za
nepiehozeny.

Pouziva se nasledujici mechanismus piehazovani postupti — po kazdé bitvé hra¢ muze ptehodit
urcity pocet postupil v zavislosti na po¢tu aktualné hazenych postupt. To v tomto piipadé znamena,
Ze si na vybrany postup hodi znovu a vybere si z obou moznosti.

1 0

2-4 1

5-9 2

10-13 3

Atd ...
Navic mate jednou za 4 bitvy narok na vytouZeny postup, tedy po 4., 8., 12., ... bitvé mizete jeden

postup hrdinovi pfidélit bez hodu. To se nepovazuje za pirehoz ale naopak vytouzeny postup se
pocitd v ramci do poctu postupit pro piehoz. Pokud by ¢irou ndhodou po pfislusné bitvé zadny
hrdina nepostupoval, je tfeba postup ptifadit pomocnikovi nebo Zoldakovi, paklize by nepostupoval
vubec nikdo, pravo na postup prechazi do dalsi bitvy, kde nékdo postupovat bude. Volba se netyka
odmén vladct stinu ani hodu na kouzlo.

U modeld, které nemohou mit stfelnou zbrail neni povinné zvySovat BS, postup se milze piehodit
bez spotiebovani piehozu.

Postupem pomocnika na hrdinu nartistd pocet postupii pro piehoz pro toto kolo o jedna, tim miize
pfipadné i nartst pocet prehozl. Takto vznikly piehoz navic je tfeba vyuZzit pro hrdinsky postup
pomocnika jehoZ postoupenim novy narok vznikl.

Provadéci predpis vytouZenych postupi:

1) VytouZeny postup je pokud mozno ptidélen jako prvni, kazdopaddné modelu dle pravidel, ktery si
na postup jest¢ nehazel. Takto vyuzity vytouzeny postup nezasahuje do poctu piehozi pro tuto
bitvu, pocita se jako jeden z postupt pro pocet piehoza.

2) Paklize na to zapomenete, cozZ se urcité stane, zacne postup zasahovat do poctu prehozi, tedy tim
jakoby ztracite jeden pfehoz. Postup miiZete i nadale vyuzit, ale "jen" v rdmci poctu piehozl. Opét
by mél byt pouzit pted ostatnimi piehozy.

3) Paklize na to i1 tak zapomenete, musite vytouzeny postup vyuzit pro povoleny model, ktery v
tomto kole pfehoz vyuzil, misto tohoto piehozu.

4) Paklize zadny model povoleny pro vytouzeny postup nevyuzil piehoz nebo pokud jste neméli v
tomto kole zadny piehoz (1 postup). Tak prosté zménte - pokud chcete - postup jednomu
povolenému modelu. Koneckoncti bud’ to znamena, Ze to byl jediny postup v tomto kole, nebo vam
to napadalo tak dobfte, ze jste nepotiebovali prehazovat, a v tom piipad¢ vasi chybou zase tak moc
neziskate.

5) A pokud n¢kdo bude zapominat cilené, tak takhle se, panové a damy, kriket nehraje.

Uprava umrti a zmékéeni nasledk bitev

Hrdinoveé

Hrdinové, kteti by méli zemfit, jsou misto toho kandidaty na zachranu. Pro jejich zachranu je tfeba
odehrat zachranny scénaf a tim je ziskat zpét.

Paklize byl pro jednoho hrdinu odehran jiz dvakrat zachranny scéndf a byl takto zachranén, je jasné,
ze hrdina je milackem S$téstény. Od této chvile jiz nemize normalné zemftit. Hody znamenajici smrt
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pro n¢j znamenaji pln¢ uzdraven.

Padne-li hrdinovi aréna, hrd¢ sdm rozhodne, zda do ni hrdinu posle. Jde-li do arény, vSechny
nasledky s vyjimkou smrti plné plati. Po smrti mize byt, byt bez zabaveného vybaveni, zachranén.
Padne-li okraden, zlod¢j neukradne vybaveni s cenou >= 20, ma-li model vybaveni s vyssi cenou, je
okraden o vybaveni v cené¢ maximalng 20 zlatych thrnem.

Pomocnici a ZoldnéFi

V jedné bitvé mohou zemfit nejvyse dva pomocnici, velky pomocnicky model (ne Zoldnétsky ogr)
se v tomto pfipad€ pocita za dva, umira jen na 1 na k6 a navic mtize byt zachraiiovan podle pravidel
pro hrdiny. Pro n¢j neplati pravidlo ,,milacek Stéstény*.

BozZi pozehnani

Kazdy hra¢ ma k dispozici tfi bozi pozehnani na kampan, tento pocet miize byt v pribé¢hu kampané
operativné zvednut. V kazdé bitvé muze hra¢ v pobitevni fazi utratit jedno bozi pozehnani. Toto
pozehnani zméni jeden libovolny hod na vyfazeni na "plné uzdraven". Neméni vSak dalSi hody.
(Priklad, pokud by vam po bitvé padlo, ze vim zemiou 3 pomocnici, podle standardnich pravidel
kampané by méli zemfit prvni dva hdzeni. Pozehnanim muzete jednoho z nich zachranit, ale tim
padem vstupuje do platnosti hod na smrt tietiho pomocnika.)
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