
Nemoderovaná koncem řízená kampaň v Mordheimu

Hlavním problémem příběhových kampaní v Mordheimu je, že to musí pořád ještě být Mordheim, tedy hra, kde gangy nabývají na schopnostech a zkušenosti a to v závislosti na víceméně náhodě, kde je dobré, aby se spolu utkávaly jednotlivé gangy a kde je dobré, když nemusí být jeden v podstatě nehrající = vlastní standartní gang nevedoucí moderátor. Tento návrh se pokouší naznačené problémy vyřešit.

Příběh

Příběh určuje průběh kampaně, dává kampani rámec a dotvořuje její průběh. Pro tento model kampaně jsem zvolil příběh pokladového typu a sice takovýto: V Mordheiu se nalézá vzácný poklad, předmět, ... a všechny gangy vyrážejí, aby zjistily co nejvíce informací o tomto pokladu a získaly jej pro sebe. 

Dobří a zlí

Tento návrh počítá se sudým počtem hráčů, tito hráči, respektive jejich gangy jsou rozděleni do dvou stejně početných stran nazvaných "dobří" a "zlí". Při nevhodném rozložení gangů je možné tradiční zařazení jakéhokoliv gangu posunout na druhou stranu nebo zvolit jiné označení stran. Pokud máte odhad herních kvalit jednotlivých hráčů, je dobré zajistit, aby obě strany byly stejně herně zdatné.

Fáze kampaně

kampaň se dějově dělí do 3. částí: shánění informací, cesta k pokladu, boj o poklad.

Shánění informací

Každý gang se nejprve zjistí na vlastní pěst zjistit, kde se poklad nalézá. První částí je shánění informací. První fáze probíhá jako běžná Mordheimová kampaň. Je třeba dodržovat shodný počet bitev každého hráče. Po každé bitvě může každý hráč ve fázi hledání vzácných předmětů hledat informace o pokladu. Informace stojí 0 zlatých a mají vzácnost 13-(počet vyhraných bitev). Hráč, který první získá 8 a více informací, zjistil polohu pokladu a stává se pro další fáze nálezcem. Pokud více hráčů získalo polohu v tomtéž kole, nálezcem se stává ten s nejvyšší počtem informací, dále ten s nejvyšším ratingem, ten s nejvyšším počtem modelů, ten s nejvyšším součtem zkušeností, s nejvyšší zkušeností velitele a pokud by stále nebylo rozhodnuto, hoďte kostkou.

Cesta k pokladu

Je odhaleno místo pokladu a vůdci nálezců je jasné, že bohužel sám nedokáže poklad najít a ubránit před všemi soupeři, požádá tedy o pomoc gangy, které jsou mu ideově blízké. Od této chvíle tedy v kampani soupeří dvě skupiny naznačené výše. 

V průběhu cesty odehraje každý gang dva scénáře, kdy se strana nálezce snaží zastavit postup soupeřů. Strana nálezce v obou případech určí který jejich gang bude stát proti kterému soupeřů, v každém ze scénářů se musejí utkat jiné dvojice. 

Nejprve se odehraje scénář pouliční boj a pak scénář prorážení. 

Strana, která uhrála více vítězství v pouličním boji začíná v závěrečné bitvě.

Z každou osobu, která prošla ve scénáři prorážení získá vítězný útočník navíc jednoho pomocníka do konečné bitvy. Jedná se o se o libovolného pomocníka gangu s cenou 25 zlatých nebo nižší, tento pomocník může být i nad rámec maxima gangu, nikoliv však nad rámec příslušného typu pomocníků. Pokud by snad gang neměl pomocníky s cenou 25 zlatých nebo levnější, získává svého nejlevnějšího pomocníka. Pokud neprošel nikdo a zvítězil obránce, jeden pomocník se základní cenou nejbližší 25 zlatým nenastoupí do závěrečné bitvy (určí majitel gangu).

Boj o poklad

Závěrečná bitva je bitvou všech zúčastněných gangů. Gangy jsou spojené podle stran.

Hra je v podstatě skirmish. V pravém středu stolu je artefakt-poklad o který šlo. Může mít zajímavé středně silné vlastnosti a podobně. Artefakt ovládají nálezci. 

Nejprve se rozmístí nálezci  do 8 palců od artefaktu. Pak se na zvolené straně stolu umístí gangy nálezcovy strany do 8 palců od kraje stolu. Poté se do osmi palců od opačné strany stolu rozmístí útočníci. 

Začátek bitvy je určen výsledkem střetnutí v pouličním boji, pokud střetnutí dopadlo nerozhodně, určete začátek hodem kostkou.

Hraje vždy nejprve jeden gang jedné strany, pak jeden gang soupeřů atd. pořadí gangů si mezi sebou strany určí samy a dají na vědomí před rozmístěním. První své pořadí oznamují obránci.

Hra končí, když všechny gangy jedné strany neprošly testem na útěk z boje.

Strana, která zvítězí v poslední bitvě je vítězem kampaně.

Varianta pro lichý počet hráčů

Zdá se vám, že při lichém počtu hráčů mohou výše naznačené principy být nepoužitelné, to však jen znamená, že nejste dostatečně zkušený designér her. Pro vás naznačím změny, které jsou v takovém případě vhodné pro zdárný průběh kampaně.

Nehraje se zpočátku na žádné rozdělení na strany, každý gang hraje sám za sebe a to až do chvíle, kdy někdo nalezne poklad. 

Ostatní gangy se pak rozdělí do dvou stran. A sehrají bitvy cesty za pokladem. V každé bitvě se určí náhodně soupeři a podle příslušného scénáře i útočník a obránce. Výhody za vítězství jsou stejné jako při sudém počtu hráčů.


