Uzlovka — doplnék pro prostiedi Khemri 2.0.0

Nové lokace a zména pravidel pro standartni lokace

Trhova ves

Zoldnéii: navic je§té crimashin a svétec

Karavanseraj

scénafe: 1-2 karavana, 3-4 recept, 5-6 utok na hospodu

efekt izemi: vlastnik karavanseraje zde najmout pravé jednoho libovolného Zoldnéfe, karavanseraj
navic dovoluje zafazeni tohoto Zoldnéfe jako pomocnika do tvého gangu, tomuto Zoldnéfi je tieba platit
o 15 zlatych mén¢ (s minimem 0), ale bere ti misto jednoho ¢lena gangu, kdyZ o karavanseraj prijdete,
stava se opét standardnim Zoldnéfem

zakladni opevnéni 0, maximalni opevnéni 1

Hrobka

scénafe: 1-2 prizkum hrobky, 3-4 seberou, co neni pfivazané v hrobce, 5-6 ochrana expedice
efekt izemi: vlastnik hrobky ziskava +1 poklad kazdé kolo

Zoldnéii: véény véletnik, netinavny patrad

zékladni opevnéni: 1, maximalni opevnéni 1

Tabor nomadi

scénare: 1-2 krev na pastvinach, 3-4 prorazeni, 5-6 lov vlkt

efekt izemi: v tabofe nomadl je mozné najmout az tii pomocniky za kolo, kon¢ a psy jako bézné. To
se netyka valeénych ofil ani arabskych koni. Ty je zde mozné také sehnat, ale s béznou vzacnosti.
Zoldnéfi: nomadsky stopaf, otrokaf

zakladni opevnéni: 0, maximalni opevnéni 1

otraveny pramen

Mocné Nagashovo kouzlo nezabilo jen lidi, ale znicilo celou zemi, voda v pramenech a studnich je
otravend, reky tecou mrtvé a jen vzdacné lze najit nezkazeny zdroj vody.

scénate: 1-2 skirmish, 3-4 jezirko, 5-6 ndhodné setkani

efekt tizemi: dovoluje ti kazdé kolo sebrat jednomu ur¢enému soupefi jeden kampaiovy bod z pristiho
kola

Zoldnéfi: krotitel hadti

studna

Jedna z tolik vzacnych studni, kde je voda nezkazena a dava zivot misto smrti.
scénare: 1-2 obrana odzy, 3-4 skirmish, 5-6 vyjednavani

efekt uzemi: ddvé jeden kampanovy bod za kolo

Zoldnéii: vykrada¢ hrobt

vadi

vyschlé udoli, kde jen v pripadé tolik vzacného desté tece voda

scénare: 1-2 black fire pass (zménéna tabulka prichodl) 3-4 pise¢na boufe 5-6 prusmyk
efekt uzemi: vyhodna pozice dava vasim velitelim védomi pfevahy a tim i +1 k Ld
Zoldnéfi: arabsky zlodgj

zakladni opevnéni 1, maximalni opevnéni 1, opevnéni nelze snizit

Nova pravidla

voda - voda je v Khemri vzacnou surovinou, je tieba ovladat alesponi néjaky vodni zdroj. Paklize nékdo
neovlada zadny vodni zdroj, jsou pro néj obtiznosti cest o 1 vyssi. Vodni zdroj predpokladame v uzlech
typu pramen, studna, vesnice, trhovd vesnice, dilni ves, hospoda, karavanseraj, tdbor nomadd,
vojensky tabor

Prizkumné hody

11 - Obelisk ztracené¢ho bozstva. Na vrcholu sloupu stojiciho v pousti je drahokam, jeden z vaSich
hrdinti, ktery nebyl vyfazen v boji, se jej mize pokusit ziskat. Musi vySplhat nahoru na obelisk a
seSplhat s drahokamem dolt. Je tedy tieba dvakrat testovat iniciativu, pokud neuspéje pfi prvnim testu,
nevyleze, pokud neuspéje pii druhém, spadne ze 4 palcti. Hrdina se schopnosti horolezec ziska poklad
automaticky. Drahokam pfedstavuje +1 poklad pro vas gang.



22 - Ztracena truhlicka - Nalezli jste truhlicku kteréhosi kupce ztracenou v pousti. V truhli¢ce zbyva d6
zlatych a pokud padlo 1, tak navic i amulet Stésti.
33 - Rozedrana kostra - Nalezli jste zbytky jednoho z ¢lenti nékteré z davno minulych vyprav. Hod’ d6,
abys zjistil, co ma u sebe:

1,2 dé6 zlatych

3 kyj
4 kopi
5 mec

6  lehké brnéni
44 - Tancici Dervi§ - Tento muz se odebral do pousté z néjakého divného mystického divodu a je
zjevné téméefr Sileny.
Vétsina gangi muze vyslechne a z jeho blaboleni vyvodi dost, aby byly schopni 1épe hledat poklady.
Pfi pristim hledani hod’te o kostku vice a pak jednu vytad'te.
Nemrtvi a vladci hrobek jej zabiji a pfidaji si do gangu jednu zombii nebo kostlivce, pokud jesté
mohou.
Skaveni, gangy Chaosu nebo zelenokoZzci obétuji muze svym temnym bohim a ziskaji +1 zkuSenost
pro velitele.
Amazonky a Jestérky mohou muze rovnéz obétovat, ale taktéz jej mohou vyslechnout.
Rovnéz lovei Carodéjnic a dalsi Sigmaritské gangy mohou muze odhalit jako negistého ¢arodgje a zabit
jej ve jménu Sigmara za 1 zk pro velitele.
55 - Mrtvy velbloud - V sedlovych brasnach velblouda, ktery zde zahynul, se mohlo néco zachovat,
hod’ d6

1,2 mapa Nehekhary

3,4 prsten v cené¢ 2d6 zlatych

5,6 zdobeny me¢ a dyka.
66 -Mosazny naramek - V pisku v pousti jste nalezli ztraceny mosazny naramek. Prodate jej za d6
zlatych.
111- Jezirko — v jezirku miZete najit d3 pokladi — kazdy vas hrdina nevyfazeny v bitvé se mize jednou
pokusit o jejich vyloveni, hodi test na iniciativu, pokud jej hodil Gspé€sné, vylovil 1 poklad. Pokud
neuspél, musi hodit test na odolnost a neuspéje-li v ném, nemtize nastoupit do dalsi bitvy. Hledat mize
jit kazdy nevyfazeny z hrdinli, dokud nevylovite vSechny poklady nebo to nevyzkousi vSichni
hrdinové.
222- Stary tabor - na opusténém tabofisti naleznete véci za 2d6 zlatych
333- Otrokar - narazite na malou ¢ast otrokaiské vypravy. Vypravu prepadnete a otroky osvobodite.
Alespon pokud jste dobfi. Pak si zdarma piidejte do jedné skupinky pomocniki jednoho pomocnika se
stejné body zkusenosti jako ostatni ¢lenové, pokud si muzete dovolit koupit mu stejné vybaveni. Gangy
chaosu (bestie, posedli, skaveni, ...), temni elfové a zelenokozci otroky obétuji a ziskaji tim d6
zkuSenosti k rozdéleni mezi hrdiny. Nemrtvé gangy ziskaji jednoho kostlivce nebo zombii podle toho,
co pouzivaji. VSechny gangy naleznou u otrokaiti 2d6 zlatych.
444-Stan - v rozedraném a opusténém stanu neni nikdo, je tu vSak mozné néco najit. Hod’ d6.
1 palice
dé6 + 3 zlatych
mec
amulet Stésti
vrhaci noze
lehké brnéni
555- ztraceny pocestny - Nalezli jste jednoho Zoldnéfe, ztraceného v pousti, pfida se k vam pro piisti
bitvu zdarma. Dale mu v§ak musite platit.
666- vzacné bylinky - Tyto vzacné byliny zlepSuji pamét’ a pozornost. Nalezli jste d3 davek, tyto
musite ihned rozdé€lit mezi vaSe hrdiny. Na osoby imunni na jed byliny neptsobi. Kazda davka da
hrdinovi 1 bod zkuSenosti.
1111- ukazatel cesty — v pfisti bitvé si muZete zvolit scénar
2222- utajené skladisté — Ve vyloupeném tabofe jste nalezli utajené skladiste, hod’te si, co obsahuje:
1-2 D3 stita
3 D3 ptileb
4 D3 lehkych brnéni
5 D3 tézkych brnéni
6 ithilmarové brnéni
3333- Obkliena karavana - Nalezli jste karavanu, kterou pravé piepadli poustni lupiéi, pfichod vaseho
gangu zazene lupice na ut€k. Viudce karavany s vami bude ochotné obchodovat, za vasi pomoc jsou
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ceny pfedmétl polovicni (spoctéte vSechny ceny a vysledek vydélte dvéma).
4444- Ztraceny poklad - gang ziskava dveé cennosti
5555- Vadi — Pred vami lezi koryto vyschlé feky, které se naplni jen v Case desté, v koryté jste nalezli
zlaté nuggety za 4d6 zlatych.
6666- Hrobka - Dobré gangy a strazci hrobek hrobku zapeceti a ziskaji d6 zkuSenosti k rozdéleni mezi
hrdiny. Z1¢ gangy hrobku vyloupi a ziskaji d6* 10 zlatych. Neutrdlni gangy si mohou vybrat.
11111 - pokladnice - Mezi zbytky truhel naleznete Sperky a drahokamy za d6*10 zlatych a na 5+
artefakt.
22222 - hadi jama - kdysi tato jama slouzila jako popravisté, dnes je jiz opusténa, mezi kostrami
naleznete:

vacek s 2d6 zlatych automaticky

soubojovou pistoli 5+

mec 4+

d3 cennosti 4+
33333 - balvanova past - vzacnou sosku hlida padajici balvan, jeden z vasich hrdint se mtze pokusit ji
sebrat. Hrdina pak musi na 2d6 hodit nejvyse tolik, kolik je jeho vzdalenost pro beh (véetné pripadné
dovednosti sprint). Pokud neuspéje, zahyne a je odstranén z rozpisu gangu. Pokud uspéje, ziska 50 gc a
1 bod zkuSenosti.
44444 - bludisté - az tfi vase modely se mohou pokusit bludisté vyuzit. Hod” d6, na 1 se v bludisti
ztratili a do pristi bitvy nenastoupi, jinak mohou byt nasazeni podle pravidel pro dovednost proniknuti.
55555 - pobotfeny chrdm - Chram hlidd mohutny hlidaci pes. Otestujte moralku velitele na 2d6. Pokud
uspéjete, pes se k vam prida. Jinak, pokud chcete ziskat chramové poklady, musite psa zabit, posilejte
proti nému po jednom své hrdiny, dokud jej nezvladnete vyradit z boje. Naleznete d3 poklada.
66666 - tajné dvete - Nalezli jste tajné dvefe a poznali jste zpisob ukryvani pokladi pouzivany
davnymi obyvateli Khemri. Odted” mtzete pfi hodu na prizkum vzdy piehodit jednu kostku. Dalsi
nalezené tajné dvere tuto vyhodu nezmeéni.
111111 - kralovska hrobka - MiZete poslat jednoho z vasich hrdint hrobku prohledat. Hodte d6. Na 1
byl chycen strazemi hrobky a jeho zivot je ukoncen. Jinak nalezne d6+1 cennosti a na 4+ artefakt.
222222 - zasypané sklepeni - sklepeni miize obsahovat spoustu pokladt - jeden z vasich hrdint tam
muze sestoupit a podavat vam predméty.

5*5d6 zlatych automaticky
d3 mect 4+
d3 pokladt 4+
krali¢i pacicka 5+
amulet §tésti 5+
kniha kouzel 6+
tézké brnéni 5+
d3 drahokamti po 10zl 4+
relikvie 5+

Poté musi ten, kdo hledal, otestovat iniciativu, pokud neuspéje, byl pfi pokusu o vylezeni ven zasypan
sesunutym piskem a je mrtev. Odstraite jej z gangu.

333333 - pobity gang - Zbytky vasich pfedchidcii zpola zasypané piskem svédéi o pomijivosti Ziti.
Dobry gang ostatky pohibi a ziska d6 zkuSenosti k rozdéleni mezi hrdiny. Strazci hrobek ziskaji
jednoho kostlivce s vybavenim do libovolné skupiny zdarma, pii hodech na vybaveni hazeji, jako by

pohibivali.

Vsichni pak seberou, co zbylo.

3d6*5z1 automaticky

d3 lehkych brnéni 4+ jen ti, co ostatky nepohtbivali
tézké brnéni 5+ jen ti, co ostatky nepohibivali

dé6 dyk automaticky, jen ti, co ostatky nepohibivali
d3 halaparten 5+

d3 mecu 3+ jen ti, co ostatky nepohibivali

d3 stith 2+ jen ti, co nepohibivali

d3 pusek 5+

d3 ptileb 2+ jen ti, co nepohibivali

d6 pistoli 4+

444444 - mystik - Nalezli jste muze bloudiciho pousti a odhodlali jste se mu pomoci. On vasi pomoc ve
skute¢nosti nepotfeboval, ale vase snaha mu imponuje a rozhodl se vstoupit do vasich sluzeb.

Muz je Mystik z gangu arabskych lupici. Pfidava se k vam; pokud nemate dosud $est hrdind, stava se
hrdinou, jinak se stava "¢ekatelem". Neposkytuje kostku na prizkum, ale postupuje, ziskava zkusenosti



a na tézka zranéni si hazi jako hrdina. Pokud by se uvolnilo hrdinské misto, automaticky se stava
hrdinou. Mystik zveda maximalni pocet ¢lend gangu o 1 (o sebe). U gangu arabskych lupicd pro néj
neplati omezeni na pocet Mystiki, od této chvile miize mit gang mystiky dva. Mystik zacina s osmi
body zkusenosti.

Mystik se pfida ke kazdému gangu. Jeho moudrost imponuje i Amazonkam a jeho sila viile mu dovoli
odolat Nurglovym nékazdm u Karnevalu Chaosu.

555555 - artefakt - nalézate jeden z prastarych magickych artefakti.

666666 - Kouzelné lano - nalezli jste lano a flétnu. Pokud hrajete na flétnu, lano vas vynese az do
vysky 12" aniz by bylo tfeba testovat iniciativu.

Artefakty

V pousti Ize najit mocné predméty z davnych dob. Pokud ti pfi prohledavani nebo volbé scénafe padne,
ze jsi nalezl artefakt, hod’ k6 a ur¢i pfedmét. Pfedmét musi dostat jeden z tvych hrdint. Pokud je tento
hrdina bitvé vyfazen a tvoje strana prohrala, ziskava artefakt soupef.

1) Hatutehreova zdobena zbroj
Tato zbroj dava hod na zachranu 5+ ale nezpomaluje nositele, ani kdyby byla noSena spolu se Stitem,
navic dava specidlni nemodifikovatelny hod na zachranu 6+ proti vSem zranénim.

2) Neferaspin jadeitovy luk
Luk zveda BS nositele o 1 a rovnéz pfidava 1 pro hod na vyrazeni.

3) Raseterepiiv krevelovy amulet
Dava nositeli schopnost regenerace jako troll z O&G.

4) MenejsakeStiv mec pravdy
Zveda WS nositele o 1 asiluo 1.

5) Kalstetin pas ochrany
Pti hodu na vazna zranéni hazej dvakrat a vyber si.

6) Thutfejuv hrotity péstni Stit
Tato podivna zbran je nejvice podobna péstnimu Stitu. I necviceny bojovnik vSak svede tento §tit vyuzit
téz k Gtoku. Pfedmét je zaroven Stitem, péstnim Stitem a dykou.

Nové predméty

Nasledujici pfedméty je mozné ziskat vyhradné v Khemri a poustich Arabie.

Predméty vychazi z riznych materidlt pro Khemrijské prostiedi, zejména z taborového Khemri a
Reliktt Ktizovych vyprav. Paklize jsem néktery predmét z téchto doplitkdt nepouzil, optejte se a ja ho
doplnim nebo vysvétlim.

mapa Nehekhary
Predmét funguje jako mapa Mordheimu.

tufenk

15 zlatych, vzacny 10

Tufenk vypada jako foukacka a meta alchymisticky ohen do vzdalenosti osmi stop.

dosah: 8"

sila: 2

specidlni schopnosti: Muze stiilet kazd¢ kolo, zpisobuje zranéni ohném

Ohen - pokud hodi$ na zésah 6 je protivnik na 4+ zapalen. Musi hodit kazdou zotavovaci fazi d6 a na
4+ ohen uhasi, jinak ihned dostanou zésah silou 4 a mohou se pouze pohybovat. Spratelené modely v
dotyku podstavci mohou pomoci s hasenim a na 4+ uspéji. Proti suchym ciliim, jako je kuptikladu
mumie, ma zbran silu 4 a na 2+ za¢ne mumie hofet.

magicka fontana

10 zlatych, vzacna 7

Tento Casty vytvor elementarni magie muize byt pouzit jednou po kazdé bitvé. Gang vybaveny
magickou fontanou nepotiebuje jiny zdroj vody. Po kazdém kole, kdy je fontana vyuzivana, hod’ d6 a
na 6 je magie fontany vycerpana a pfedmeét se stava bezcennym.

otrok
5+d6 zlatych, vzacna 6
Otroky je mozné kupovat podobné jako v klasickém Mordheimu zvifata, otroci jsou majetkem svého



pana a zemfe-li pan, ztrati se i jeho otroci. Otroci koupeni zarovein mohou vytvofit spole¢nou
pomocnickou skupinu. Otroci ziskavaji zkusenost a mohou v lidskych ganzich i postoupit na hrdinu,
nemuze se, v§ak nikdy stat velitelem, neur¢i-li pravidla gangu jinak. Otrok postoupeny na hrdinu ztraci
specialni otrocké vlastnosti. Otrok tak prestava byt majetkem, ale stava se regulérnim ¢lenem gangu.
Otroky je mozné podle béznych pravidel dokupovat do skupin. Sigmaritské, vzneSenoelfi ani trpaslici
gangy nikdy otroka nekoupi.
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Zbrang a zbroj: Otroci mohou dostat jakékoliv zbran¢ a zbroj ze seznamu svého gangu s cenou nejvyse
5 zlatych za kus.

Nechei tu byt: Otroci nejsou s gangem dobrovolng. Casto se pokusi o utdk, pii hodu na vazna zranéni
jsou vyfazeni na 1-3 misto 1-2.

Vzpurni: O otrocich se nékdy mluvi jako o linych a neposlusnych. Jejich vlastnici si neuvédomuji, Ze
nucend sluzba nenabizi mnoho motivace k lepsi praci. Vzpurnost otrokti se z herniho hlediska projevi
stejn¢ jako stupidita.

Me¢ z damascénské oceli

15+2d6 zlatych, vzacna 9

Pokud pfi uspésném parirovani hodi drzitel mece 5+, je bézna zbran soupefe, ktera tim byla zastavena,
parirovanim znicena.

Kavova zrna

15+2d6, vzacna 8

Cena odpovida dostatku kavy pro cely gang na jednu bitvu. Banda, ktera popila kavu, mtze prehodit
veskeré testy na iniciativu az do zaCatku pfiSti bitvy, to jest i testy vyzadované pifi piipadném
prohledavani po bitvé. Modely imunni na jed jsou imunni i vii¢i u€inkiim kavy. Zvifata rovnéz kavu
nepiji.

Karaba¢ (Scourge)

15 zlatych, bézna

Pocita se jako tupa rucni zbran, kterd nemtize byt parirovana. Pokud cil utoku nema brnéni je zasah
touto zbrani velmi bolestivy, pocitej, jako by byl zasah veden se silou +1, brnéni vSak vétSinu sily
zbrané hladce zadrzi — je-li cil v brnéni ma ttok silu -1.

Strucny popis scénari
Zde je stru¢ny popis scénaft odlisnych od standardnich vytvofenych za Géelem Khemrijské uzlovky.

black fire pass

1-2 sesuv kameni

3-4 pisecna boute, veskera stielba ma dosah poloviéni

5 poustni Skorpioni - objevi se k6 Skorpiontl

6 pisecné zmije - objevi se k3+1 hadi jako plazi z gangu jestérct

pise¢na bouie

jako skirmish, ale dosah pro stfelbu je polovicni, z ¢ernoprachovych zbrani Ize vystielit jen jednou,
nelze je znovu nabit, lze se skryt po celém izemi a stielba ma vzdy -1 na zasah.

priizkum hrobky

ve stiedu hraciho stolu je tizemi hrobky, je mozné vyuzit hrobkové moduly. Do stiedu stolu se umisti
jeden modul s alesponi tfemi oddélenymi mistnostmi, jakkoliv model vstoupi do mistnosti, objevi se
zde d3 skorpiont a poklad. S pokladem zachazejte jako s chaotitovym zetonem. Nehazi se rout testy,
ale od pocatku Sestého kola se hazi pied tahem, ale po ptipadném testu na uték z boje, kazdého hrace
k6 a padne-li 6, hra konci. Je mozné utéct dobrovolné. Vitézi ten, kdo neutekl nebo ten, kdo mé na
konci vice pokladt. Ziskany poklad je jako chaotitovy Zeton, kdo ma u sebe poklad na konci scénare,
ziskava 1 bod zkusSenosti.

Popis tabulky vztahti gangl v ptipadé spole¢né bitvy:

Protoze Khemri je prostredi specifické, upravim tabulku vztahii gangii na toto konkrétni prostredi.

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 bratii si v bitvé nijak nepiekazeji, jejich



velitelé se vzajemné zastupuji a propdjcuji moralku zastupctim obou gangi a k route testu kteréhokoliv
z gangu je mozné hodit si na kteréhokoliv z obou velitelti

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

R — rozumné shoda — gangy si neptekazeji, 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 gangi si neposkytuji ani podporu na test osamoceni v boji. Paklize se tyto
gangy ocitnou na sousednich polich, musi hra¢ otestovat Ld obou veliteld a paklize alespon jednou
neuspéje, 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 gangt
z boje uteCe. Pokud se v pribéhu tahtl tyto gangy ocitnou na sousedicich polich, musi si oba velitelé
pted zacatkem dalsiho kola otestovat Ld, paklize alespoii jeden z nich neuspéje, gangy se poperou, hrac¢
ztraci 1 pohybovy bod a u kazdého z gangt si d3 osob dle vlastniho vybéru hrace musi hodit na vazna
zranéni, jak by bylo v bitvé vytazeno.

X — tyto gangy nikdy nemohou byt spojenci.

Typy gangii:

Rie + Ostland + Kislev

Risské gangy maji mezi sebou vzdy vztah B.

Marienburg, Reikland, Middenheim, Averland, Ostermarka, Nuln, Outridefi, Stirland, ...
Ostland patii mezi {iSské gangy, ale je xenofobngj$i. Ostlandské gangy maji vztah B.
Ostland, Parohati lovci

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

Skaveni
Skaveni gangy maji mezi sebou vzdy vztah D.
Skaventi, klan Pestilence,...

Nemrtvé gangy

Vzajemné vztahy nemrtvych gangli zachycuje tabulka.

Nemrtvi, Carsteinové, Nekrarchové, Krvavi draci, Lahmie, Strigoi, Ghuli smecka,...
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Klasi¢ti nemrtvi 1 B[D|D|DJ|R]|]R
von Carstein B 1 D|D|D|N]|]N
Nekrarchové D[ D 1 D|R|N]|N
Krvavi draci D|D|D I | D|N|N
Lahmie D|[D|[R|D I [N]|N
Strigoi RINJ|N|N|N 1 D
Ghuili smecka RIN[N|[N]|N]|D I

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, Sigmarav protektorat

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



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

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

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

Strazci hrobek
Mezi sebou vztah B.

Jestérei
Mezi sebou vztah vzdy B.
Jestérei, Moji jestérci, Southlands, Xhotlskd armada odporu, dalsi z 1000+1

Banditi

Asi nejvolngjsi a nejméné presné definovatelna skupina sdruzujici veskeré psanecké a uprchlické
gangy. Vzajemné vztahy vzdy D. Pfi pfipadnych rozporech vytvotrim tabulku nebo gangy oddélim.
Banditi ze Stirwoodu, Zapasnici, Quenelles$ti psanci, Hochlandsti bandité,. ..

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

Temni elfové

Vzajemné vztahy nejspise B.

Druchii, Kult rozkoSe.

Arabsti nomadi

Maji mezi sebou vztah D.

Arabské kmeny, arabsti vylupovaci hrobek
Otrokari

Bude-li vice otrokarskych gangti, pak vztah D.
Arabsti otrokafi

Arabsti Zlodéji

Specialni skupina ¢aste¢né patfici k Banditiim, z diivodu domorodosti odd¢lena.

Tabulka vztahu gangu
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Rise Blx|x|x|p|[p|[N|[D|[D|[x|z|[N|[N[D|[Z]|[D[N]N
Skaveni x| plz[RIx[x[x[x[x[p[N][xX[N][X[N[N][R][R
Nemrtvé gangy x|z o[ N[ x[x[x[x][x[n[x[x[N][x|[N][x[rR]D
Chaosové gangy X[ RIN[D[x[x[x[x[x[p[N[x[x[x[N[N][D][R
Sestry Sigmarovy D | X[ X[ X 1 X|X|[D|D|X[X|[N|N|[DI[X]|N|[X][X
Lovei a spol D x| x[x[x[B[rR[D|[D[x[x[z[N][D[x[N[Xx]X
Fanatici N x[x[x[x[r]B]z[z][x[x[x|[~N][N[x][x[x][x
Trpaslici gangy p[x[x[x[bp[bplz[Blz[x[z[N[N[D[x[D][Xx][X
Vzneseni elfové p[x[x[x[p[plz|z[B[x|z[pD[N[D[Xx[D[Xx]|Z
Orkové a skieti x[pIN[Dp[x[x[x[x[x[plz[x[N][x]z[x][D][N
Strézci hrobek z N[ x[n[x[x[x]zlz][z|[B[x[N][x[N[X][N][N
Jestérci N x[x[x[n[z[x[N][D[x[x[B[N[N[X[N][Xx][X
Banditi a spol NIN[N[X[N[N[N[N[N[N[N[N[D[N[N[N][D][D
Bretonsti pani D x|[x[x[p[p[nN[p[p[x[x[~N[N[B][x[Zz[Xx][X
Temni elfové zININ[N]x[x[x]x[x[z[~n[x[~N][x[B[N][D[R




Arabsti nomadi DINJ|X[N|INI|N[|X[D|DJ|Z[X|N|N[Z]|N]|]D[R]|N
Otrokati N|J|R[R|D|X[X[X|X[|[X|[D|N|X|[D|X]|D[R]|D]D
Arabsti zlodgji N|JR[ID|JR|IX[X|X]|X|]Z|[N|N|X|[D]|]X]RIN]|D]|B




Zvlastni pravidla pro rok 2009

Tato sekce obsahuje upravy pravidel aplikované pouze pro rok 2009 s individudlni variaci této
kampane. Sekce bude definitivné dokoncena az po oznameni konkrétnich gangii — tymii, které do
uzlovky 2009 nastoupi.

Zvlastni lokace v uzlovee 2009

Mésto ASmir

scénare: 1-2 obchody na ndmésti, 3-4 Sarvatka, 5-6 okupace

ziskava +4 body do celkového vyhodnoceni. Do mésta ASmir se neni mozné nasadit pifi ivodnim
nasazovani.

zékladni opevnéni 2, maximalni opevnéni 3, opevnéni nikdy nemize klesnout pod 1

Finalni scénar

Po skonceni uzlové kampané se odehraje multibitva. Scénaf této bitvy je urcen nejlépe dohodou hraca
z nabizenych multi scénaid. Do kampané nastupuje jeden z gangl kazdého krace dle jeho
individualniho vybéru. Gang postoupi po poslednim kole kampané normalné, prosim hrace, aby se v
ramci svého védomi a svédomi pokud mozno vyvarovali ,,syndromu posledni bitvy” a taktického
sestavovani gangu praveé pro tuto posledni bitvu napiiklad nadmémym najmem Zzoldnéi. Pfi bitve
samé uz tento syndrom, tolik nevadi. Pfipadné dlouhodobé nemocné modely jsou vyléceny, neplati
nehgativni efekty otfeseni nebo rekonstituce (ano, tim padem se kazdému po posledni fadné bitve
rekonstituce vyplati).

Vyhodnoceni uzlovky 2009

Dosud nikdy jsme se nezabyvali vyhodnocenim vysledkd uzlovky, pro letosek jsem se odhodlal dat
podrobnéjsi pravidla k tomu, kdo vlastn¢ vyhral.

Vitézné body
Kazdy hra¢ po skonceni kampané si spocte vitézné body:
® 1 bod za kazdy uzel
® 2 body za kazdou trhovou ves nebo vojensky tabor
® 4 body za drzeni mésta ASmir
® 4 body za vyhru ve findlnim scénafi
Vitéz ma nejvice vitéznych bodu. Drzitel mésta ASmir, neni-li shodny s vitézem, je automaticky
povazovan za druhého i kdyby tomu body neodpovidaly.
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