Adaptace uzlové kampané z WR-Lustria na podminky Mordheimu.
Verze 2.0.0

Tato verze jiz nepocita se skupinami, ale se dvéma plnymi gangy.Prepracovavd principy mist.

Pojmové zmateni

Abych predesel pripadnym dohadiim, ptedesilam, ze vyrazy uzel, izemi, lokace, misto, bod a podobné
jsou jen rizné nazvy pro to samé a sice "takovy ten krouzek na mapg". Podobné shodné jsou
kampaniové body a pohybové body. V nékterych mistech zlistava pro gang ptivodni oznaceni skupina.

Vytvoreni mapy

Poté, co se rozhodnete pro prostiedi, je tfeba vytvofit kampanovou mapu. Postupuje se obdobné jako
pfi Warhammerové uzlové kampani (viz WR -Lustria). Lokace pfislu$né jednotlivym uzlim vsak
mohou byt méné "podstatné". Protoze u Mordheimové kampané je vhodné pocitat s vice bitvami, mapa
muze byt rozsahlejsi.

strucny nacrt podoby hernhio planu, tento nacrt je vyuzivan v prikladech.

Doporucuji ptfi ndhodném generovani mapy postupovat takto. Nejprve si hodem n*k6+2n, kde n je
pocet hracl, urcite pocet uzli. Nakreslite si za kazdy uzel kolecko a pocinaje od prostiedniho uzlu
nahazujete cesty. Vzdy hodite k6 1-2 dal$i uzel; 3-4 cesta a dalsi uzel a 5-6 cesta a hazejte znovu. Pfi
volbé uzll postupujte podle WH realms - Lustria.

Vznikne vam pravdépodobné nékolik §patn¢€ spojenych oblasti, tyto vzajemné spojte, doporucuji spojit
tak, aby zustal dostatek 1 a 2 cestovych uzli. Ale aby byla mapa dostate¢né dobie propojené a
nevzniklo jednoznaéné kli¢ové misto. Pak nahazejte podle ptislusnych tabulek obsah jednotlivych uzla.
Zejména mize byt dilezité mit dostatek vesnic.

Nakonec nahazejte vyznamy cest. 1-4 obtiznost 2, 5 obtiznost 4, 6 obtiznost 5.

Zbyva jen pojmenovat prvky mapy a mize se bojovat.

Reverzni generovani mapy

Pokud mapu nechcete generovat ndhodné, pokud mate nakreslenou mapu krajiny, kterou ma uzlova
mapa reprezentovat, je vaSe prace jednodussi. Vytipujte na mapé mista, kterd budou uzly.
Zaznamenejte hlavni cesty a pfifad’te jim obtiznost 2, vedlejSim cestam obtiznost 4 a malym cestam
nebo cestam vedoucim pies nebezpecné tizemi obtiznost 5.

Gangy v kampani

Kazdy hra¢ ma dva kompletné sestavené gangy, mohou to byt dva gangy téhoz typu nebo dva gangy
typt, které spolu budou logicky ochotné spolupracovat. (viz tabulka) Tyto gangy maji plné¢ oddélenou
ekonomiku, ale vydelky trzist, doli atp. je mozné vyuzit u kteréhokoliv z nich.

Dva gangy nikdy nemohou byt v tomtéz uzlu kromé uzlt, které to dovluji (trhova ves, vojensky
tabor, ...).

Zacatek kampané

Na pocatku kampané si vSichni hraci hodi k6 a kdo hodi nejvice, umisti jeden sviij gang na libovolné
misto herniho planu, pak pokracuji ostatni v umistovani gangli. Gang musi umistit vzdy tak, aby mezi
nim a soupefovym bylo vzdy nejméné jedno neobsazené pole. Pak umistuji hraci ve stejném poradi
druhy gang. Gang miZe byt umisténa libovolné blizko ke druhému vlastnimu, ale mezi nim a soupefi
musi byt nejméné jedno volné pole. Pokud neni mozné podle tohoto pravidla gang umistit, musi hra¢
nasadit oba své gangy do jednoho uzlu. Pokud je hra¢ nucen umistit oba gangy do jednoho uzlu, kde
normalné dva gangy byt nemohou, musi je v prvnim kole rozdélit. Umisténi gangl a vSechny tahy jsou
vefejné.



Vydélek na nakupy

Po kazdé bitvé ziskd gang podle standardnich pravidel kostky, kterymi na zavér kampanového kola
hodi na hledani cennosti. Za kazdou bitvu, kterou absolvoval, ziska jednu kostku za kazdého hrdinu,
ktery nebyl vyfazen z boje. Dale ziska jednu kostku za bitvu, ve které zvitézil. Na zavér kampanového
kola hra¢ hodi kazdému gangu kostkami podle standardnich mordheimovych pravidel. Tabulku k-tic
pouzivé podle prostiedi.

Neékteré lokace piinaseji staly zisk, ktery se pficte k zisku z boja.

Kazdy gang, ktery nebojoval, zisk4 za kolo pravé 1 kostku na prizkum. Tato kostka se nijak nezveda
specialnimi pravidly gangi, kterda dovoluji nadstandardni pocet kostek. Rovnéz se neziskava poklad,
ktery ziskavaji n€které¢ gangy po bitvé automaticky navic.

Vlastni-1i hra¢ lokace, které pridavaji kostku na prizkum, mize tuto kostku navic pridélit libovolnému

gangu.

Nakupy

Podle drzeni uzemi je mozné nakupovat rizné véci. V zékladu muze gang nakupovat pouze hrdiny a
bézné vybaveni, pomocniky miize nakupovat jen gang drzici lokaci, kterd to dovoluje (vesnice, ...),
zoldnéfe jen gang drzici lokaci, ktera to dovoluje (hospoda, ...), vzacné vybaveni jen gang drzici lokaci,
ktera to dovoluje (trziste, ...). Kazdy pfedmét nebo posilu je mozné dokoupit jen do té skupiny, kterd je
s mistem nakupu spojena neprerusenou siti Uzemi ovladanych gangem. Penize jsou vzdy pfislusné
jednomu gangu.

Zoldnéri

Zdanliveé se mize zdat t€zké udrzet zoldnéte v kampani, kde se kazdé kolo nebojuje. Nicméné ve shodé
s pravidly pro Zoldnéfe je t€émto tieba platit jen za bitvy a tedy se jim plati pouze poté, co se Gcastnili
bitvy.

Nicméné v kole, kdy jim nebylo placeno, nelze vyuzit zadné vlastnosti zoldnéit pomdhajici pii
prizkumu (pietoc kostky u hrani¢éfe ...) nebo nakupech. Vlastnosti a dovednosti ¢lenti gangu vyuzit
normalnim zptsobem Ize.

Zoldnéie 1ze najimat jen v k tomu uréené lokaci. Vlastnictvi Gizemi, které opraviiuje k nakupu Zoldnéfe,
ktery neni v seznamu konkrétniho gangu, nerozsifuje seznam zoldnétti pro tento gang.

Pro kazdou konkrétni kampan mize byt uren seznam povolenych Zoldnéfi. Neni-li Zoldnét v seznamu
povolenych pro tuto kampan, nelze si jej najmout ani kdyz mate lokaci, ktera dle téchto pravidle nakup
umoziuje. Zoldnéii nepfifazeni k zadné lokaci se najimaji pouze v hospod& nebo vojenském lezeni.

Postup na mapé
Kazdé kolo uzlové kampané ma kazdy hra¢ k dispozici 3 pohybové body. Dalsi pohybové body je
mozné ziskat za vlastnictvi specidlnich mist. Pohybové body jsou vyuzivany k pohybu a pfebudovani
gangu. Utraceni bodu se déje zaroven, zplsoby utraceni se napisi na papir a vefejné vyhodnoti.
Pohybové body nelze skladovat. Je tieba je utratit bud’ na zacatku, nebo na konci kola.

® za 1 bod se jeden gang muze pokusit o pfesun na sousedni uzel planu.

® za 1 bod se gang vzpamatuje z otfeseni

® za 1 bod muze jeden gang bez pfesunu obsadit sousedni uzel planu.

® za 2 body se mohou vybrané lokace opevnit - zvysit jejich obrannou hodnotu

® za 0 bod mize hra¢ vlastni lokaci snizit obrannou hodnotu o 1

® za 2 body mohou provést Spiondz

® za 2 body mohou prozkoumavat cestu

® hra¢ mize libovolné bodl investovat do ,,usilovného pochodu®, za 1 bod snizi obtiznost
pochodu o 1

® za 1 bod muze hrac¢ snizit Groven soupefova opevnéni na poli, kde se pravé nachazi, o 1

® za 2 body mize hra¢ vyuzit cizi nebo neobsazeny uzel sousedici s jeho gangem

Piesuny gangu

Pied kazdym pfesunem si gang hodi na obtiznost cesty. Pokud ji pfekona, pfesun se povede. Jinak byly
utraceny body, ale gang z{istava na miste.

Pokud se gang za jedno kolo pfesunuje o vice nez 1 uzel, uzel, pies ktery pouze prosla, nezabird. Pokud
se v takovém uzlu ocitne po dokonceni vSech presunti nepfatelsky gang, neni mozné ptes uzel projit,
ale zastavi se na uzlu a musi bojovat.

Pokud by se dva soupefici gangy mély pohybovat po téZe spojnici proti sob&, postupuje se nasledovné.



1) Oba hraci hodi na obtiznost cesty, a pokud oba projdou, ma smysl pokracovat dale.

2) Hraci se dohodnou, zda se chtéji setkat ¢i minout. Pokud se nedohodnou, je tfeba hodit, zda se
setkaji. Hodi se znovu jednou na obtiznost cesty, kazdy hra¢ mutize tento hod zménit o 1 za kazdého
hrani¢are, kterého ma a hrac, jehoz velitel ma vyssi iniciativu o dalsi 1. Pokud

3) Pokud se setkaji, hodi hraci k6 a pfictou iniciativu velitele. Vitéz si mize vybrat, zda chce bojovat
ve svém nebo cizim uzlu. V piipadé shody je tieba hodit znovu.

V jednom uzlu

Hra¢ nemtze mit oba gangy v jednom uzlu, kromé uzld jejichz specialni pravidlo to povoluje. Muze
vsak dat obéma gangiim rozkaz k pfesunu do té¢hoz uzlu. Paklize by dosly oba, jeden gang dle volby
hrace se presune o jedno pole zpét.

Paklize by se na jednom poli mély ocitnout dva gangy téhoz hrace, z nichz jeden tam jiz byl a druhy
teprve ptichazel, musi se vzdy posunout zpét ten, ktery teprve pfichazel.

Ziskavani uzemi

Aby hra¢ ziskal na soupefi néjaké izemi, musi v ném jeho skupina skonéit toto kolo pohyb, pokud se
skupina za tah pfesune o nékolik mist, ziskava pouze to posledni.

Pokud je toto misto opevnéné, musi navic investovat pocet bodl pohybu odpovidajici hodnoté
opevnéni. Tyto body musi investovat v kole, na jehoz konci je skupina na pfislusném tGzemi. Je mozné
pouzit body, které jste si nechali na zacatku kampanového kola.

Opevnéné uzly nepatiici zadnému hraci jsou obsazeny, aniz by bylo tfeba investovat body za opevnéni.

Obsazeni uzlu bez presunu

Gang miZze obsadit sousedni uzel, aniz by se na n¢j pfesouval. Hra¢ muze timto zptisobem obsadit
libovolny dosud neobsazeny uzel nebo neobsazeny uzel patfici jinému hraéi, ktery neni po Zadné
spojnici spojen s jinym uzlem téhoz hrace. V pribéhu obsazovani se gang nepohne z mista a hodi si
jednou na obtiznost cesty k tomuto uzlu, paklize uspéje, pocitd se uzel za obsazeny. Je-li v uzlu
opevnéni, je toto opevnéni nutné zdolat pomoci bodil stejné jako v pfipadé¢ normalniho obsazovani
uzlu.

Pro obsazeni bez presunu lze pouzit usilovny pochod. V kazdém kole lze bez presunu obsadit nejvyse
jedno misto.

Usilovny pochod

Hra¢ miaze investovat libovolné mnozstvi bodi do takzvaného usilovného pochodu. Za kazdy bod
investovany do usilovného pochodu se snizi obtiznost uréené cesty pro toto kolo pro tohoto hrace o 1.
Usilovny pochod je mozné aplikovat i pfi obsazovani uzlu bez presunu. Pomoci usilovného pochodu je
mozno obtiZznost cesty snizit na i na 1+ tedy jistotu. Usilovny pochod se neaplikuje pfi zjist'ovani, zda
se soupeftici gangy potkaly. Usilovny pochod lze pouzit i pfi stahovani se pfi prohrané bitve, paklize
ma hrac usetiené body na akce na konci kola.
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Soubéh akei pri sloZitéjSich posunech
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nevyjde, pfesun pokracuje dale do vycerpani investovanych bodti nebo ihned kon¢i podle vile hrace.
Obsazovani bez presunu muze probéhnout v kterékoliv ¢asti vicenasobného presunu. Z hlediska
soubéhu akci neni obsazeni bez pfesunu normalnim pfesunem, v piipadé neuspéchu obsazeni bez
presunu, které je soucasti vicenasobného pfesunu, se hra¢ muze rozhodnout misto nového pokusu o
obsazeni bez piesunu pokra¢ovat normalné dale.

Priklad: Hrac presouva gang z bodu 5 na bod 2 a dadle na bod 3. Investuje 1 bod na cestu do bodu 2 a
1 na usilovny pochod a 1 bod na cestu z bodu 2 do bodu 3. Paklize mu cesta z bodu 5 do bodu 2
nevyjde, miize se rozhodnout, ze ziistane v bodu 5, ale také, ze bude pokracovat a zkusi se jeste jednou
dostat do bodu 2, kde ovsem v pripade, ze se mu hod zdari, .ziistane. Usilovny pochod pochopitelné
byl vyuzit nas prvni hod, druhy hod tedy haze bez pochodu. Kdyby naopak planoval usilovny pochod
na druhy tisek, pouzije se pri druhém hodu.

Piiklad 2:Hrac se presouva z uzlu 2 na uzel 3 a pritom chce obsadit bez presunu uzel 1. Obsazeni bez
presunu mu nevyjde, miize se rozhodnout, zde chce zbyly presun vyuzit na novy pokus o obsazeni bez
presunu nebo se presouvat dale podle planu a nechat uzel 1 neobsazeny.
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Konkurence pri slozitéjSich presunech.

Gang muze odejit z mista, kde je a mlze na toto misto bez problému vstoupit soupetici gang.

Paklize se dva soupefici gangy v pribéhu tahl ocitnou na stejném misté. Dojde na tomto misté k boji.
PakliZe by bylo takovich mist vice, bude se bojovat na prvnim takovém misté. Kazdopadné v okamziku
boje se konci pfesun a gang se zastavuje bez nahrady na poli, kde doslo k boji.

Pfi ob sazovani bez pfesunu se postupuje podobné: Paklize by se o totéz misto uchazely dva gangy
dvou riiznych hract a oba uspély, pfesunou se oba na ziskdvané misto a tam svedou bitvu, vitéz pak na
misté zistava.

Paklize jeden obsazuje bez presunu a druhy se piesouva, ziskdva misto ten hrac, ktery se na misto
skute¢né piesunul.

Toto obsazeni nerusi dalsi pfesuny druhého hrace.

Paklize se bojuje na izemi odkud bylo obsazovano bez pfesunu, obsazeni se rusi.

Priiklad 3: Hrdac A je v bodeé 3, hodla obsadit bez presunu bod 2 a presunout se ddile na bod 4.
Hracova trasa pro ucely pripadnych bojii je 3-2-3-4. Hrac B se presouvd z bodu 6 na bod 3 a ddle
rovnéz na bod 4. Jeho trasa je tedy 6-3-4. Prvni spolecné misto obou souperii je 3 a zde tedy vzplane
boj. Uzel 2 neni obsazen.

Priklad 4: Hrac B se misto presune 7-4-3. Po spojnici 4-3 jdou tedy ganmgy proti sobé, aplikuje se
postup pro pochod po téze spojnici — paklize se bude bojovat v uzlu 3 nebo se nebude bojovat a uzel 3
bude hracem B obsazen, hrac A misto 2 neziskava.

Opeviiovani

Néktera izemi je mozné opevnit, tedy zvysit jejich obranou hodnotu, zvySeni obranné hodnoty o 1 stoji
2 pohybové body. Opevnit je mozné kterékoliv uzemi v drzeni hrace na poc¢atku kola nezavisle na tom,
jestli je nebo neni v uzemi hracova skupina.

Ziskani takové lokace stoji pak mnozstvi pohybovych bodi odpovidajici obranné hodnot¢.

Ne kazdou lokaci je mozné opevnit. Kazda lokace ma maximalni moznou hodnotu opevnéni.

Obrance opevnéné lokace ma +hodnotu opevnéni k Ld pro vSechny testy. Pii kazdém boji pak mize za
kazdy stupen opevnéni nasadit 3 modely podle pravidel pro infiltraci.

Paklize uto¢nik vyhraje boj v opevnéné lokaci, ale nema dost pohybovych bodi na jeji obsazeni, mize
obrance zistat v opevnéné lokaci se svou skupinou, nicméné lokace je pro tcely nakupu pocitana jako
oddélena od vsech ostatnich hra¢ovych lokaci a hodnota opevnéni klesa o 1. Za dal$i kampanové body
je mozno tento pokles zvysit.

Vitéz boje v opevnéné lokaci, ktery nema nebo nechce vyuzit pohybové body na dobyti opevnéni se
mize dobrovolné stdhnou na uzel, odkud na lokaci vstoupil. Riskuje pfitom ovSem otfeseni a nesnizuje
tim hodnotu opevnéni dobyvané lokace.

V pribéhu obléhani mize obléhany zvysovat hodnotu opevnéni podle standardnich pravidel.

Hra¢ muze kdykoliv snizit hodnotu svého opevnéni o 1 za kolo.

Pokud maji nezavislé lokace hodnotu opevnéni, toto opevnéni neni tfeba dobyvat. Jedna se jen o
opevnéni jinych hracu.

Zpusoby zvySovani hodnoty opevnéni Zpusoby sniZovani hodnoty opevnéni

® Za 2 body je mozné zvySit hodnotu ® Obléhanim opevnéné lokace klesa za
opevnéni o 1 do maxia daného kolo obléhani opevnéni o 1, paklize
prisluSnou lokaci. lokaci obléhas, pokles se provede

® Paklize vstoupi$ na pole se soupefovou okamzité.
opevnénou lokaci a zaplatis odpovidajici ® Za 1 kampanovy bod je mozné snizit
mnozstvi bodu, lokaci zabira§ 1 s hodnotu opevnéni obléhané lokace o 1.
opevnénim. ® Kdykoliv je mozné snizit hodnotu

opevnéni vlastni lokace o 1

Piiklad: Hrac¢ B ma lokaci opevnenou ve stupni 2 a je napaden hracem C. Hrac C vyhraje.

® Paklize hrac¢ C zaplati ihned 2 kampanové body, hrac B musi ustoupit a hrac C ziskava lokaci
s opevnenim 2.

® Paklize hrac C zaplati jeden kampanovy bod, hrac B musi ustoupit a hrac¢ C ziskava lokaci s
opevnenim 1.

® Paklize hrac¢ C nezaplati Zadny kampanovy bod a rozhodne se obléhat, a hrac B neustoupi,
strhne se v pristim kole bitka o totéz misto, ale hodnota opevnéni bude 1. Pokud hrac¢ C dale
zvitezi a rozhodne se nic neplatit, hrac B musi ustoupit a hrac¢ C ziskava lokaci s opevnenim 0,
zaplati-li 1 bod, ziskava lokaci s opevnénim 1.



® Paklize hrac C vyhraje, ale rozhodne se stahnout se zpét, zistava hraci B lokace s hodnotou
opevnéni 2.

Prizkum cesty

Za 2 body muze hra¢ prozkoumavat libovolnou cestu, ktera vede z kteréhokoliv jeho izemi. Za kazdé
dva body investované do prizkumu cesty klesa jeji obtiZnost trvale pro ohoto hrace o 1 do minima 2+.

Spionaz

Pokus o $piondz stoji 2 kampanové body. Urcete, ke kterému soupeti Speha vysilate a hod’te (vetejn¢)
k6. Rovnéz urcete jednoho pomocnika, ktery mize ziskévat zkuSenost, ktery Spiondz vykonava.

1) Speh je chycen. Soupei ziskava pro piisti kolo 1 pohybovy bod. Jeden z vasich pomocniki
ziskavajicich zkusSenost (paklize takového nemate, pak jeden z hrdindl) pfisti kampanové kolo
nenastoupi do boje, protoze je silné poranén diky soupefovym nehumannim vyslychacim metodam.
2-3) Podaftilo se soupefti podstréit jisté falesné informace, soupet ztraci pro pfisti kolo 1 kampanovy
bod.

4-5) Vas speh svedl soupete z cesty, na konci kampanového kola vyuzij jeden soupeitv pohybovy bod
z ptistiho kola na pohyb libovolné jeho skupiny podle tvého vybéru.

6) Va3 Speh napadl a té€zce zranil jednoho ze soupefovych hrdinti, sam urci kterého, tento hrdina piisti
kamparniové kolo nenastoupi do zadnych bojti. Pomocnik, ktery Spiondz vykonaval, ziskava okamzité
pro svou skupinu 1 bod zkusenosti. Pokud by timto jakykoliv gang pfiSel o svého posledniho hrdinu,
pristi kolo jej vede jeden z pomocnikl s nejvyssim Ld a zkuSenosti. Paklize si tento po eventualni bitvé
hazi na postup, automaticky mize hodit "chlapik ma talent."

Vyuziti ciziho uzlu

Hra¢ muze za 2 body vyuzit zvlastnich vlastnosti uzlu, ktery sousedi s uzlem, kde je jeho gang. Hrac si
hodi normalné na cestu a uspéje-li, misto pfesunu muze normalné tento uzel vyuzit nezavisle na jeho
obsazenosti nebo majiteli. Takto mize hra¢ vyuzivat i vlastni obléhané uzly nebo naopak z obléhané¢ho
uzlu libovolny vlastni dalsi uzel. Pro vyuziti ciziho uzlu je mozné vyuzit principu usilovného pochodu.
Rovnéz je takto mozné cizim uzlem spojit dvé oddélené casti svého tizemi. Pak je ovSem potieba hazet
na obtiznost cest dvakrat a to tak, aby byla spojnice pln€ pfekonana.

Na vyuziti ciziho uzlu je mozné vyuzit body uspofené na pocatku kola, ale i je mozné na zavér kola
vyuzit uzel ,,na dluh® tedy za body z bezprostiedné pristiho kola.

Nasledky vysledkii bitev

Pokud se na jednom misté sejde vice neZ jedna nepiatelska skupina, dojde k bitvé. Bojuji vZdy vSechny
pfitomné gangy, pGvodni majitel mista je ve scénaii vzdy v roli obrance, pokud tam takova role je.
Pokud se jedna o bitvu vice hracl, nasazuje se obrance lokace jako posledni a to kdekoliv na herni
plose nejméne 14" od soupett, soupeti pak pouze 6" od kraje.

Strana, ktera prohrala, se musi z uzlu stdhnout. Pokud byla na zacatku kola v uzlu, stahuje se na
libovolny volny dalsi uzel téhoz hrace spojeny s uzlem, o ktery se bojuje, spojnici. Neexistuje-li takovy
uzel, stahuje se na geometricky nejblizsi volny vlastni uzel. Volny uzel je takovy uzel, ktery ma hra¢ na
konci kola a ktery neblokuje jeho skupina. Neni-li zadny takovy uzel, stahuje se na geometricky
nejbliz§i neobsazeny uzel, neni-li jiz zadny takovy, skupina se mlze stahnout na uzel, kde je druha
hracova skupina a hra¢ okamzité ztraci jeden pohybovy bod ze zalohy tohoto kola a nema-li zalohu,
pak z kola pfistiho.

Skupina, kterd se v tomto kole na uzel ptesouvala, musi se pfednostné stdhnout na uzel, ze které¢ho
prisla, pokud tento uzel jiz neni volny, postupuje stejné jako hrac uzel branici.

Hra¢ musi vzdy prehodit obtiznost cesty. Obtiznost cesty na uzel nespojeny spojnici je 6+. Pokud se
hrac¢i nepodafi obtiznost cesty piehodit, je skupina otfesena a v dalsim kampanovém kole se nesmi
pohybovat a musi hrat akci vzpamatovani se z otfeseni. Otiesend skupina ma vzdy -1 Ld a to i v kole,
kde hraje vzpamatovani se z otfeseni. Paklize hraje skupina v tomtéz kole vzpamatovani se a
rekonstituci, ma -2 k Ld.

Vitézstvi v kampani.

V kampani zvitézi ten, kdo bude mit na zacatku i konci kampanového kola uréené mnozstvi uzemi v
drzeni. Vhodny pomér urcete podle poctu hraci. Zpravidla je vhodnd polovina uzld.



ZKuSenosti

Za kazdé kampanové kolo ziskd kazdy hrdina nebo skupina pomocnikti 1 bod zkuSenosti. V boji
mohou ziskat dalsi zkusenosti za vyfazené soupefovy modely nebo nasbirany chaotit a podobné.

Zkusenosti za velky rozdil v hodnoceni

Jako normalné.

Vynechané bitvy

Paklize hod na tézka zranéni kteréhokoliv vaseho hrdiny vede k vynechani jedné nebo vice bitev,
vztahuje se tato vynechavka na pfislusny pocet kampaniovych kol.

Smlouvy a dohody (zjednoduSené koalice)

Mezi soupefi mize dochazet k smlouvam a dohodam. Tyto smlouvy musi byt vyjadfeny dohodou obou
stran a mohou libovolné upravovat pravidla o zabirani uzemi a podobné. Smlouvy se vzdy uzaviraji
nove pro kazdou nastalou situaci.

Mista prislusna uzliim
Mista piislusna uzlim miZete generovat nahodné. Pak v zavislosti na poctu cest vedoucich z
prislusného mista hod’te na spravné z nasledujicich tabulek.

1 cesta k6

1 - staré ruiny

2 - Carod&jova véz

3 - dilni osada

4 - shromazdi$té bestii
5 - pramen

6 - hlidkova véz

2 cesty k6

1 - most

2 - prusmyk

3 - ves

4 - strazni stanice
5 - hluboky les

6 - hostinec u cesty

3 cesty k6

1 - psinec

2 - kaple

3 -ves

4 - ktizovatka
5 - trziste

6 - stary milnik

4 a vice cest k6

1 staje

2 hostinec na rozcesti
3 - 4 trhova ves

5 - kfizovatka

6 - vojenské leZeni

Vlastnosti jednotlivych lokalit

Poznamka:Vlastnosti a interpretace jednotlivych lokalit se mohou ménit v zavislosti na gangu, je-li
autor konkrétni kampané dostateény cvok, mize napiiklad pro gang bestii dat shromazdisti bestii
vlastnost, jako maji pro jiné gangy vesnice, nicméné v této podobé je logika zachovana zejména pro
lidské gangy.

Staré ruiny

scénafe: 1-2 honba za poklady, 3-4 ndhodné setkani, 5-6 zakopany poklad

efekt uzemi: Kazdé kampanové kolo muzete hazet o jednu kostku vice pii hledani pokladd. Pokud jste
neziskali za toto kolo Zadnou, ziskavate jednu.



Zoldnéfi: strary prospektor, trpaslik lovec pokladti

maximalni opevnéni: 0

Carodé&jova véz

scénare:1-2 Chyt'te kacite, 3-4 zastavte nekromanta, 5-6 boj o artefakt

efekt uzemi: Dovoluje kupovat Carodéjnou knihu i kdyz nemate trzisté respektive hospodu.
Zoldnéti: ¢arodgj, kislevsky ledovy mag

maximalni opevnéni: 2

Dilni osada

scénare: 1-2 skirmish, 3-4 osobni zélezitost, 5-6 obsad’te kopec

efekt uzemi:Dulni osada je vesnici a drzeni dilni osady vam davd moznost nakupovat pomocniky do
vaseho gangu. Navic jako vytézek z dolu ziskavate kazdé kampanové kolo d6 zlatych.
Zoldnéfi: tovarys runotepec

maximalni opevnéni: 2

Shromazdisté bestii

scénare: 1-2 znicte obelisk, 3-4 svatyné chaosu, 5-6 zakopany poklad

efekt izemi: Dobyti takového mista vam dava pocit sily. Mate +1 k Ld pro vSechny testy.
Zoldnéii: lovec bestii

maximalni opevnéni: 0

Pramen

scénafe: 1-2 skirmish, 3-4 ochrana oazy, 5-6 jezirko

efekt uzemi: Dava 1 pohybovy bod.

Zoldnéfi: hobit zlodgj

maximalni opevnéni: 0

Hlidkova véz

scénare: 1-2 strazni véz, 3-4 hlidkova véz, 5-6 krev na pastvinach
efekt uzemi: dovoluje nakupovat vzacné zbrané

Zoldnéfi: silni¢ni hlidka, tilean

maximalni opevnéni: 3, zacind s opevnénim 1

Most

scénate: 1-2 Most, 3-4 obrana mostu ze Stirlandu, 5-6 postavte most
efekt uzemi: Dava 1 pohybovy bod.

Zoldnéfi: silniéni lupié

maximalni opevnéni: 1

Prismyk

scénare: 1-2 prusmyk, 3-4 Black fire pass, 5-6 prorazeni

efekt izemi: Drzeni takového mista vam dava strategickou vyhodu. Iniciativa vasich veliteld je o 1
VEtsi.

Zoldnéfi: ogii osobni straZce, goblin lovec, goblin lamponos
maximalni opevnéni: 0

Psinec

scénare: 1-2 skirmish, 3-4 lov vlki, 5-6 krev na pastvinach

efekt uzemi: nakupujete psy jako bézné vybaveni, dostavate zdarma jednoho psa, toho mate dokud
nepiijdete o psinec nebo dokud vam ho nezabiji

Zoldnéfi: psovod

maximalni opevnéni: 0

Kaple

scénare: 1-2 ochrana expedice (knéz unika z pfepadené kaple), 3-4 Chotekiv obelisk, 5-6 ukryty
poklad

efekt tizemi: skupina, kterd se po ustupu ocitla v kapli je automaticky a bez postihu vzpamatovéana z
otfeseni, v kapli 1ze najit fel¢ara za 15/3.

Zoldnéti: lovec ¢arodéjnic

maximalni opevnéni: 1

Strazni stanice

scénare: 1-2 strazni véz, 3-4 hlidkova véz, 5-6 krev na pastvinach

efekt izemi: dovoluje nakupovat vzacné zbrané a zbroj se vzacnosti o 2 mensi

Zoldnéfi: elf hraniGat, kislevska hrani¢arka, stin, silni¢ni hlidka, tilean



maximalni opevnéni: 3, za¢ina s opevnénim 1

Hluboky les

scénare: 1-2 lov vlki, 3-4 osminoha komplikace, 5-6 prepadeni pfi prizkumu

efekt uzemi: Znalost hlubokych lesi snizuje pro tebe pohybové Sance na nejmensich cestach na 4+ a
pfi pfipadném ustupu mimo cesty na 5+.

Zoldnéfi: elf hrani¢a¥, amazonéi stopatka, lidsky zvéd

maximalni opevnéni: 0

Hostinec u cesty

scénare: 1-2 vypalte hostinec, 3-4 obrana nalezisté, 5-6 recept
efekt uzemi: Dovoluje nakupovat libovolné Zoldnéfe.
maximalni opevnéni: 1

Hostinec na kiiZovatce

scénafe: 1-2 vypalte hostinec, 3-4 obrana nalezisté, 5-6 recept
efekt izemi: Dovoluje nakupovat libovolné Zoldnéfe.
maximalni opevnéni: 1

Trhova ves

scénafe: 1-2 obchody na namésti, 3-4 ukryty poklad, 5-6 seberou, co neni pfivazané

efekt izemi: Dovoluje nakupovat pomocniky a vzacné predméty.Vynos d6 za kolo. V trhové vsi mohu
byt umistény dvé skupiny téhoz hrace bez postihu.

Zoldnéfi: vrah, elfi vrah, bard

maximalni opevnéni: 2

Ves

scénare: 1-2 skirmish, 3-4 osobni zalezitost, 5-6 okupace
efekt izemi: Dovoluje nakupovat pomocniky.

Zoldnéfi: lovec odmén, duelista

maximalni opevnéni: 2

KFiZovatka

scénare: 1-2 skirmis, 3-4 ndhodné setkani, 5-6 vyjednavani

efekt tizemi: vlastnéna kfizovatka pii pohybu pfes vlastni kiizovatku neztraci skupina pohybovy bod za
ktizovatku, i kdyz si na obtiznost oboji cesty normaln¢ hazi.

Zoldnéfi: potulny rytii

maximalni opevnéni: 0

Trzisté

scénare: 1-2 skirmis, 3-4 gubbinz II, 5-6 obrana trzisté

efekt uzemi: Dovoluje nakupovat vzacné predméty a dava d6 zlatych za kolo.
Zoldnéfi: hobit kuchat, arabsky kupec

maximalni opevnéni: 0

Stary milnik

scénare: 1-2 skirmis, 3-4 nahodné setkani, 5-6 karavana
efekt uzemi: Pfidava jeden pohybovy bod.

Zoldnéi: trolobijce, trpasli¢i stopaf

maximalni opevnéni: 0

Vojenské leZeni

scénare: 1-2 obrana tabora, 3-4 krev na pastvinach, 5-6 tileansky tabor

efekt uzemi: dovoluje najimat libovolné pomocniky i zoldaky. Ve vojenském lezeni mohou byt
umistény dva gangy téhoz hrace.

maximalni opevnéni: 3, zacind s opevnénim 1

Staje

scénare: 1-2 krev na pastvinach, 3-4 hnizdist€ netopyrd, 5-6 lov vika

efekt izemi: veskera jizdni zvitata Ize sehnat jako bézna s cenou o 3d6 nizsi.

Zoldnéii: silni¢ni hlidka, silniéni lupié

maximalni opevnéni: 0

Sekvence kampanového kola

1) spocitani pohybovych boda
2) napsani akci



3) provedeni akci
4) odehrani vyplyvajicich boja
5) dodatec¢né spotiebovani zbylych bodu na dobyti nové ziskanych opevnéni a dalsi povolené akce

Poradi akci

1. ndkupy, reorganizace a rekonstituce
2. ptesuny

Rekonstituce a vzpamatovani se z otieseni

Kazdy gang se mtize za jeden bod takzvan¢ rekonstituovat. Rekonstituce méa vyznam u gangu, ktery v
minulém kole prod¢lal boj. Gang, ktery se rekonstituuje, pfehodi hody na vazna zranéni u vSech svych
¢lent, ktefi byli v minulé bitvé zabiti=odstranéni z rozpisu. Tyto modely neziskavaji zkuSenosti za
preziti bitvy, ve které byly, ale do rozpisu se vraci.

Hra¢ rovnéz smi prehodit v ramci rekonstituce hod na vazna zranéni libovolného v minulé bitvé
vyrazeného hrdiny.

Rekonstituujici se gang nesmi v tomto kampaniovém kole tocit, ani kdyby byl dostatek pohybovych
boddt. Je-li napaden, mé pro tcely route testu postih na moralku -1.

Otfeseny gang musi vzdy hrat v nejblizsi chvili vzpamatovani se z otfeseni a nesmi se v tom kole
pohybovat. Otfeseny gang mé vzdy -1 Ld a to i v kole, kde hraje vzpamatovani se z otfeseni. Paklize
hraje skupina v tomtéz kole vzpamatovani se a rekonstituci, ma -2 k Ld.

Popis tabulky vztahii gangt v pripadé spolecné bitvy:

I — identické gangy, neni mezi nimi zadny rozdil je to tentyz gang, co byste cekali. Ale v nékterych
verzich mize byt zakazano hrat dva identické gangy a navic miZe byt problém ve chvili, kdy se bojuje
o trhovou ves, kde mohou byt oba gangy v bitce najednou. Pro hru plati totéz, co pro gangy oznacené
B.

B — bratfi — jedna se o gangy extrémné uzce sblizené, bojovi bratfi si v bitvé nijak nepiekazeji, jejich
velitelé se vzajemné zastupuji a proptij¢uji moralku zastupctim obou gangi a k route testu kteréhokoliv
z gangl je mozné hodit si na kteréhokoliv z obou velitelil

D — dobra shoda — gangy si vzajemné nepickazeji, poskytuji si ochranu, testy na moralku mize
propujcovat kterykoliv z veliteli, ale route test si kazdy hazi za sebe.

R — rozumna shoda — gangy si nepiekazeji, ale neposkytuji si ani velitelskou moralku ani podporu na
test osamoceni v boji.

N — neochotné spojenectvi — gangy si vzajemné piekazeji (marchblock), kazdy si veli na vlastni triko.
Spolubojovnici z riznych gangt si neposkytuji ani podporu na test osamoceni v boji. Paklize se tyto
gangy ocitnou na sousednich polich, musi hra¢ otestovat Ld obou velitelll a paklize alesponl jednou
neuspeje, ztraci jeden kampanovy bod, nebot’ se velitelé pohadali.

Z — spojenectvi z nouze — pfitomnost bojovnika z druhého gangu do 6 palci snizuje moralku o 1, gangy
se vzajemné marchblokuji, pro route testy je moralka rovnéz snizena o 1 a to i kdyz prvni z gangi
z boje utece. Pokud se v pribéhu tahti tyto gangy ocitnou na sousedicich polich, musi si oba velitelé
pted zacatkem dalsiho kola otestovat Ld, paklize alespon jeden z nich neuspéje, gangy se poperou, hrac¢
ztraci 1 pohybovy bod a u kazdého z gangt si d3 osob dle vlastniho vybéru hra¢e musi hodit na vazna
zranéni, jak by bylo v bitvé vyfazeno.

X — tyto gangy nikdy nemohou byt spojenci.

Typy gangii:

Rise

Risské gangy maji mezi sebou vzdy vztah B.

Marienburg, Reikland, Middenheim, Averland, Ostermarka, Nuln, Outridefi, Stirland, ...
Ostland

Ostland patfi mezi fiSské gangy, ale je xenofobn¢jsi. Ostlandské gangy maji vztah B.
Ostland, Parohati lovci

Kislev
Kislev je gang velmi ptibuzny fisskym, ale v nékterych bodech se mirné 1isi.

Skaveni
Skaveni gangy maji mezi sebou vzdy vztah D.



Skaveni, klan Pestilence,...

Nemrtvé gangy

Vzajemné vztahy nemrtvych gangt zachycuje tabulka.

Nemrtvi, Carsteinové, Nekrarchové, Krvavi draci, Lahmie, Strigoi, Upifi pobtezi, Ghili smecka,...
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Krvavi draci D|D|D 1 D|N|[N]|[N
Lahmie DID|[R|DJ|I|[N]|N]|N
Strigoi RIN[N|[N]|N]JI R | D
Upifi pobiezi RIN|[R|[N[N][R[TI [N
Ghili smecka RIN|[N|N|[NJ|D]|N 1

Chaosové gangy

Dosud publikované chaosové gangy maji vztah D, budou-li vydané gangy dle pfislusnosti
k jednotlivym bohtim chaosu, bude zde tabulka.

Posedli, Karneval Chaosu, Bestie, pfipadné Maldred, Quenellessti pani,...

Sestry Sigmarovy

Po jistém vahani jsem je napsal mimo ostatni Sigmaritské gangy.
Lovci ¢arodéjnic

Vzajemny vztah B.

Lovci ¢arodéjnic, Sigmariv protektorat

Fanatici
Opét psani mimo sigmaritskou skupinu, protoze jsou radikalné;jsi.

Trpaslici
Vztahy mezi sebou vzdy B.
Trpaslici lovei pokladii, Trpasli¢i hranicafi, Zabije¢sky kult, Trpaslici gildy,...

VzneSeni elfové
Asi by se sluselo mirné€ vyjmout tolerantnéjsi elfy stinu, ale necham tak. Vzajemny vztah B.
Elfové stinu, VzneSeni elfové, Yvresse,...

Orkové a skreti
Mezi sebou vztah D.
Orkové a skieti, Cerni orkové, Lesni skieti,...

Amazonky
Jednozna¢né zcela samostatna kategorie.

Strazci hrobek

Bude-li vice gangu strazci, budou mit vztah B.

Jestérci

Mezi sebou vztah vzdy B.

Jestérci, Moji jestérci, Southlands, Xhotlsk4 armada odporu,...

Banditi

Asi nejvolnéjsi a nejméné presn¢ definovatelnd skupina sdruzujici veSkeré psanecké a uprchlické
gangy. Vzajemné vztahy vzdy D. Pti pfipadnych rozporech vytvoiim tabulku nebo gangy oddélim.
Banditi ze Stirwoodu, Zapasnici, Quenellessti psanci, Hochlandsti bandité,. ..

BretonSti pani
Bretonska $lechta v nékteré ze svych podob. Mezi sebou vztah B.
Klasicti bretonci, Hrobretonci, Pansky hon, pfipadné Quenellessti pani

Temni elfové

10
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Vzajemné vztahy nejspise B.

Druchii, Kult rozkosSe.
Lesnoelfi gangy dosud nikdo nehral, ale co kdyby se néjaky pouzitelny vyskytl.

Lesni elfové
Specialni odrida elfi.
Tabulka vztahu gangu

Sedi elfové
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Soupis scénari neuvedenych jinde
Veskeré dalsi scénafe jsou uvedené na Valdofe v piehledu scénaid. Vzdy se hraje nejvyssi verze
prislusného scénate. Paklize scénaf neni uveden na Valdofe, je nékde chyba.

postavte most

Misto, abyste se probijeli pres jiz postaveny most, miizete si postavit most viastni.

specidlni vybaveni: tyCe predstavujici klady

terén: pres Uzemi protéka feka, feka by méla tvofit nejméné jednu zatoCinu, izemi je husté porostlé
lesem.

zacatek hry: 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. Hod'te kostkou,
ktery gang bude zacinat.

konec hry: ve chvili, kdy jeden z gangti nezvladne test na iték, hra kon¢i.

zvlastni pravidla: feka je velice prudka a je povazovana za nepiekrocitelny terén. Pred zacatkem hry
urcete smér jejiho toku, paklize by n€kdo spadl do feky, hazi si ihned hod na vyfazeni, pokud mé na
sob¢ brnéni, hazi si s +2. Pokud pfezije, je vyplaven o 2d6 palcti po proudu na nahodné uréené strané.
Stavba mostu - Pokud model stoji dvé kola na jednom misté v lese, ziskd jednu kladu. (Modelim se
sekerou staci jedno kolo). Ke stavbé mostu jsou tieba alespon tfi klady. K neseni jedné klady je tfeba
dvou modeli se silou dohromady 6. K neseni mostu ze tii klad staci 4 modely se silou 12. Pfi neseni
mostu a klad nelze béhat. Kdyz se dostanou s mostem na bieh, mohou se pokusit prehodit most pres
bysttinu. Hod’ k6, na 2-6 uspéli, na 1 byl most pokusem znicen a je tieba postavit novy. Mostd mutize
kazdy gang postavit i vice.

zkuSenosti: jako normalné

odmeény: jako normalné
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