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1. Na turnieju obowiazuja zasady z
nastepujacych zrodel:

* Niniejszego Regulaminu;

* Mordheim Living Rulebook (wraz

z tabelka  alternatywnych  trafien
krytycznych);
* Mordheim Annual 2002;

* Erraty i FAQs opublikowane przez GW/SG;
* Zasady dotyczace band i najemnikéow z Empire in
Flames;
*UScidlenia Listy Sedziowskiej spisane w tym dokumencie:

http://debowatarcza.vot.pl/download /US.pdf.

2. Turniej odbywa si¢ w formie kampanii.

3. Poczatkowe rozpiski ukladamy tradycyjnie na 500 gc
(Marienburg na 600 gc).

4. Wszystkie czary 1 modlitwy zostaja wylosowane przed
pierwsza bitwa.

5. Podczas turnieju nie jest dozwolone wynajmowanie
Postaci Dramatu (Dramatis Personae).

6. Do turnieju dopuszczone sa bandy:

* Mercenaries:

- Reiklanders z Mordheim Rulebook

- Middenheimers z Mordheim Rulebook
- Marienburgers z Mordheim Rulebook
* Cult of the Possessed z Mordheim Rulebook

* Witch Hunters z Mordheim Rulebook

* Sisters of Sigmar z Mordheim Rulebook

* Undead z Mordheim Rulebook

* Skaven Clan Eshin z Mordheim Rulebook

* Orcs & Goblins z Mordheim Annual 2002

* Dwarf Treasure Hunters z Mordheim Annual 2002
* Ostlanders z Motrdheim Annual 2002
* Averlanders z Mordheim Annual 2002
* Kislevites z Mordheim Annual 2002

* Beastmen Raiders z Empire in Flames
* Carnival of Chaos z Empire in Flames

a takze:

*Bretonnians z Town Cryer 8

*Pirates z Town Cryer 9

*Pit Fighters z Town Cryer 14 (1 21)
*Skaven Clan Pestilens z Town Cryer 29
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oraz Aastgpujac najemne ostrza (Hired Swords):
* Pit fighter z Mordheim Rulebook

* Ogre Bodyguard z Mordheim Rulebook

* Halfling Scout z Mordheim Rulebook

* Warlock z Mordheim Rulebook

* Freelancer z Mordheim Rulebook

* Elf Ranger z Mordheim Rulebook

* Troll Slayer z Mordheim Rulebook

* Imperial Assassin z Mordheim Annual 2002

* Tilean Marksman z Mordheim Annual 2002

* Beasthunter z Empire in Flames

* Highwayman z Empire in Flames

* Roadwarden z Empire in Flames

* The Arabian Merchant z Town Cryer 22 Ty
* Kislev Ranger z Fanatic Magazine gﬁ_ﬂ_‘....f

* Halfing Thief z Fanatic Magazine

* Dwarf Treasure Hunter z Fanatic Magazm"e _,?""

* Elf Mage z Fanatic Magazine

7. Uczestnik turnieju musi przynies¢ figurki, musza byc
pomalowane. Niedopuszczalne sg ,,proxy’’, za wyjatkiem
postaci niezaleznych pojawiajacych si¢ w scenariuszach.
WYSIWYG nie obowiazuje, cho¢ jak zawsze jest mile

widziany.

8. Précz tego nalezy mie¢ wypelniona karte bandy
z szeScioma slotami, zasady bandy, najemnikow i
ekwipunku przez nich uzywanego oraz wydrukowang
kopie Regulaminu. Mile widziane sa figurki reprezentujace
postacie niezalezne, pojawiajace si¢ na stole w danym
scenariuszu (ew. mogg by¢ ,,proxy”); organizatorzy beda
réwniez niezmiernie wdzigczni za wspatrcie w postaci
przyniesionych elementéw terenu (ktérych w Mordheim
nigdy za wiele!l). Miarka 1 kosci k6 sq niezbedne. Moze si¢
przydac tzw. Scatter Dice.

9. Podczas turnieju rozegranych zostanie 5 bitew po
90 minut kazda. W przypadku przekroczenia czasu gra
si¢c koficzy, przy czym nieprzydzielane sa punkty za
wykonanie zadania gléwnego. Pary w pierwszej bitwie
sq ustalane tylko na podstawie ratingu, w nastepnych na
podstawie przede wszystkim ilosci zdobytych Duzych
Punktéw, a uzupelniajaco na podstawie ratingu. Po kazdej
bitwie gracze maja 15 minut przerwy na eksploracig,
rozwoije, zakupy itd.
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10. Zasady uzyskiwania punktow:

MP - Male Punkty; dostaje je kazdy gracz podczas
potyczki za spelnienie odpowiednich kryteriow;

DP — Duze Punkty; licza si¢ do klasyfikacji na turnieju
1 sg obliczane na podstawie réznicy MP obu graczy. W
pierwszej kolejnosci obliczana jest liczba uzyskanych
przez gracza MP, a nastepnie, w oparciu o roznice ilosci
jego punktéw z punktami jego przeciwnika, ustalana
jest liczba DP obydwu graczy, zgodnie z umieszczonym
ponizej zestawieniem.

1. Zadanie gléwne - 60 MP

2. Za kazde 25% strat przeciwnej bandy -

6 MP (maks. 18 MP)

3. Za kazdego zdjetego bohatera - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za zadania poboczne - w sumie maks. 24 MP

Jesli nie bylto zadania pobocznego, zadanie gtowne warte
jest 84 MP.

Roéznica MP: 0-7 DP: 10:10
Roéznica MP: 8-14 DR:HHES
Roéznica MP: 15-21 DP: 12:8
Roéznica MP: 22-28 DP: 13:7
Réznica MP: 29-35  DP: 14:6
RoznicatMP: 362428 ' D155
Roéznica MP: 43-49  DP: 16:4
Roznica MB::50056% - {DIR: 178
Roéznica MP: 57-63  DP: 18:2
Roéznica MP: 64-70  DP: 19:1
Roéznica MP: 71+ 1D 1R:A20E0

Maksymalna liczba MP do uzyskania w pojedynczej
bitwie to 120.

11. Punkty Worst Play

Przydzielamy punkty karne za przeklinanie, utrudnianie
ory, famanie Regulaminu Turnieju, a przede wszystkim
za oszukiwanie. Wszystkie przypadki takiego zachowania
sa zglaszane do sedziego, ktory decyduje o ukaraniu
gracza. Po uzyskaniu 3 punktéow karnych gracz zostaje
zdyskwalifikowany.

12. Punkty Fair Play

Jako ze punkty WP staly sic w wickszosci przypadkow
martwym przepisem 1 jedynie 2z rzadka stosowana
sankcja, wprowadza sie punkty Fair Play (FP), ktére maja
nagradza¢ odpowiednie postawy wsréd graczy. Poniewaz
Mordheim jest systemem kameralnym i nietypowym do
rozgrywania na turniejach, warto utrzyma¢ w nim nie
tylko ilo§¢ graczy, ale 1 jakos¢ ich zachowan.

Po turnieju kazdy gracz pisze na kartce, z kim grato mu si¢
najlepiej. Pod uwage nalezy wzia¢ m.in.: stosunek gracza
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do przeciwnika, znajomos¢ zasad (nie musi by¢ biegla,
chodzi raczej o podejscie do ewentualnych pomytek),
stosunek do gry, uczciwos¢ i zyczliwosc¢ (te dwie ostatnie
cechy s3 najwazniejsze). NIE NALEZY bra¢ pod uwage
samego poziomu gry czy czyjego$ szczescia lub pecha
w rzutach - sytuacja, kiedy gracz wymieni przeciwnika z
powodu latwego zwycigstwa, jakie nad nim odniost, nie
powinna si¢ zdarzyc.

Za kazde dwie uzyskane ,,wzmianki” o sobie w ocenie
Fair Play, gracz dostaje +1 DP. Ocena Fair Play moze
mie¢ zatem znaczacy wplyw na miejsce w rankingu.
Warto wigc by¢ takim przeciwnikiem, na jakiego samemu
chcialoby sig trafic.

13. Konicowa klasyfikacja:

- O kolejnosci na podium decyduje laczna liczba DP
gracza.

- W przypadku takiej samej ilosci DP, o wyzszym miejscu
decyduje nizszy rating bandy przed ostatnia gra.

- W przypadku takiego samego ratingu decyduje, jesli
mialo miejsce, bezposrednie starcie miedzy graczami.
Jesli nie bylo bezposredniego starcia, gracze zajmuja
miejsce ex aequo.

14. Zgloszenia nalezy przesylac¢ na adres:

ebowa.tarcza(@gmail.com oraz poprzez forum Azylium.
W zgloszeniu nalezy zawrzec: imig, nazwisko (ew. ksywe),
miasto, ew. nazwe klubu oraz oczywiscie wybrana przez
siebie bandg i obliczony rating rozpiski.

Ostateczny termin wysylania zgloszen to 09.11.2011.

15.  Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do
wprowadzenia, w razie potrzeby, zmian w Regulaminie,
w tym w scenariuszach, oraz do dokonywania wiazacych
interpretacji i uzupetnien, gdyby w trakcie trwania turnieju
pojawily si¢ watpliwosci co do regulaminu i scenariuszy.
Informacja o aktualizacji i nowa wersja dokumentu
(kazdorazowo do sprawdzenia w lewym dolnym rogu
strony) pojawig si¢ odpowiednio wczesnie we wszystkich
zrodlach, za pomocy ktorych publikowane sa informacje

o Turnieju.

debowa.tarcza@amail.com
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walaisie. Wﬂ{ﬂze choremi. Nie '/Z)// stary ani m/ody choc twarg, mial g/aqu 7 poxbawiona
;7 1% ﬂ?i?/ad&m' Siné wargt nadawaty jej upiorny, starcgy wyraz. Seroko ovwartymi oczyma
Sigw mﬁf ﬂ‘f;mrugnqwx@/ ant.nd chwile. Dionie raz po raz zaciskaty si¢ na przescieradle, lecz 3
zacisnietyeh warg niewydobywat si¢ Zaden ddwick.
: - Dostat cos do jedzenia? - zapytata przetogona.
- Chlel, -kawatek sera i sz/é/zm/é@ mleka = fyi‘eg/z‘ozm/a siostraLeokadia. - Ale nie thnat niczego. Nie porusgyt sig,
F odkad go tu potosono.
- Nie pr{ed;fau/m/ sie? l{{e powiedzial ani stowa? - upennita sig matka Maksyma.

- Nie. Wsgyscy jego towargysze sq w podoﬁ@im sx0ki, ale 3 nint jest najgorze). Lo najemnicy od brabiego Stiftenberga
z Averlandu. Rusgyli-do Mordpein... coz, wiadamo chyba, po co. Nie wiepny, co tam si¢ stalo wezoraj, ale musieli
zobaczyé cos naprawde strasznego. Dzieki Sigmarowi, pogostawili w obogiejakiegos chiopaczka 3 rang nogi, eby

wydobrzat. On ich identyfikowar.
- Tego tez?
- Tak. Anton Jakistam. Wzg/éjzom nazwisk chtopak nie nat, to, daje sie, analfabeta. Opatrzono go, a 13y dni
moze wricic do domm.
-A pozoﬂ‘a/z? Majq jakies rany? Sttuczenia? Cos poga tym szokiem?
; - N takiego nie naleziono.

Przefozona zbligyla si¢ do 16%ka chorego. Mimo skrzetnie skrywanego strachu pocguta si¢ bardzo nieswojo, zagladajac
w_jego puste 0c3y i probujac odnale3é cxlowieka, 3 Ridrym moglaby sie porogumiec. Nie spojrzal na niq. Jego wrok
gdawat sig przewiercal sufit, patrzed na cos, co bylo o wiele dalej, gdzies 1w gorze. Matka Maksyma pokiwata glowq.

Wiedziata, e nie moze liczyé na rozmome.
- Anton — zaczela niesmiato siostra L eokadia. - Jesli potrzebujess...
- To beg sensu, siostro — pryerwata szorstko Maksyma, - On nie wie nawet, gdzie jest. 5
- Skqd matka wie? j
- Mam doswiadezenie. W koricu nie piersgy rag prywoia nam lndzi 3 Mordbeim. Wigkszosé 3 nich konata E
wyclericzenia po kilku dniach. Nie mogli sie nawet rusgyé. Cos przerazito ich do tego stopnia, e nie mogl jug dinze
26 Ten bedzie nastepny. To szaleristwo Zatacga coraz sgersze Rregi...
Matka przetozona podniosta sig, by odstonic zastony. Przez okno wpadty pierwsze promienie storica, wschodzacego za
wzgorzent. Minio e swit ziwykle nidst nadziefe, tym razem wygladal lowieszezo. Krwawo blyszezace storice sprawito,
e Maksyma odwrécila wrok i wydala cichy okryk przerazenia, widzac, jak Anton trzyma kurczowo dioii siostry %
L eokadii, zbyt przestraszone), by chociaz pisnaé. Mezezyzna siedzial wyprostowany, jego oczy zaptonely dzimnym
ognien. :
- Swiert nadchodzi — powiedzial cxystym, spokojnym glosem, tak spokojnym, az obie siostry poczuty ciarki na plecach. ,.
- Nadchodzi 3 zupetnie inne strony, niz si¢ spodziewanmy. To nie simarli i nie niecysei zniszeza Swiat. My nosiny 3
Smierc w sobie, jestesiy jej postaricami. To nry sprawimy, se pochlonie ten Swiat i okryje go na wieki ciemnosciq!
- Anton... - jekneta cicho siostra Ieokadia.
l_'. 7 Lacgyna sig od nas, /ecz whkrdtce J,za/mﬂ‘wo %0 ogarnie zw{j stRich. Km/owze 7 inni wiadey Za@dq przéd nim [@//Zf gioug)/

gdzie md{ze/ W miejscn, kidre {mydﬂ/e Sig duzo wygel m{ to, 1w ktdrym obecnie ﬂ‘azmy
Matka Maksyma ockneta sie 3 transn. Zacisnela powieki i desperacko Raczela r{epz‘cw wx@/méze zmme jwod/zf@/
Smngi biatego swiatla aczely spowijal jej postaé. Blagata Sigmara, by pospies3y! j /e/ 3 pomocay by zalzzgj/ Ya czas. A
- Dostegnie nawet was — oxnajmil Anton, puszczajac posiniatq dioi siostry Leo@dﬂ P Nmﬁtug} !%;ﬂme ﬁ--:.
szalenistwn. Nie ma jus uciecyfeis Wasz, big jest byt staby, by preciwstawic xz@{ gvﬂz mocons. i
Oczy mesezyzny zamknely sie, gdy opadi bezwladnie na poduszke, wydajac ostaliie if/mzéme
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Stedzelisny w kacie, oglupieni nieco owym dgiwnym widokiens; w sali dla
oblakanych panowat polmrok, ale nikt 3 szalericow tego nie Zauwazat. Siostry
obiecaty, %e za chwile prgyniosq nasze rzecgy i bedziemy mogli opuscic ich
sgpital, ale chwila ta dinzyla sie nam w nieskoriczonosé w tym dzivnym miejscu,
tak odmiennym od sal, w kidrej leseli zwykli ranni.

Wtem z preciwleglego kata podnidst sig tegi brodacg. Biala broda spadata mu
fatdami na piersi, wlosy sterczaty w nietadzie na bok:. Pusty oczoddf, ledwie
gakryty opaska, robil okropne wrazgenie. Drugie oko blyskato niebegpiecinie,
2dy rozgladal si¢ wokdl. Wszyscy oblakani uciszyli sig nagle i spojrzeli na niego
g szacunkient.

- Jednooki Heinrich powstal — szepnal jakis niski cztowiek 3a nami.
opowie swojq historie!

- Jakq historie? - zapytal kios 3 nas.

- Zamilez! - pisnal kargel. - Zamilez i stuchay!

Heinrich chrzaknat, by ucisyé ostatnie szepty i w sali rozlegt sig jego tubalny
gtos.

- Gdy nasg. statek powrdcil 3 dalekich krain, schowatem caly mdj skarb do

skryni, by byt bexpieczny...

- Znow

Zeren
Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczeciem gry nalezy
wyznaczy¢ 6 budynkow, w ktorych moze znajdowac si¢ skarb.

Rossdtawienie band

Kazdy gracz rzuca kostka. Kto wyrzuci wigcej wybiera czy rozstawia
si¢ pierwszy czy drugi. Ten, ktory rozstawia si¢ pierwszy wybiera, po
ktorej stronie stotu chee to zrobi¢, ustawiajac wszystkie swoje modele
w odlegltosci do 6” od brzegu stotu. Jego przeciwnik wystawia si¢ w
odleglosci 6” od przeciwnego brzegu stolu.

'l:_ué?_j—‘r
Rozpocsecie gry A

Kazdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyzszym wynikiem rozpoczyna
ore.

Badaby dpecjalne

Kazdy wojownik wchodzac do jednego wyznaczonych budynkow
moze probowac szuka¢ skarbu. Skarbu nie moga szukaé: Warhound,
Dire Wolf, Giant Rat, Trained Bear, Warhound of Chaos, Wardog,

Rzué 2k6. Wynik 12 lub wiccej oznacza, ze skarb zostal znaleziony.
Jesli w zadnym z pigciu przeszukanych budynkéw nie znaleziono
skarbu, przyjmuje si¢, ze znajduje si¢ on w ostatnim nieprzeszukanym
domu.

Szybko jednak okazuje sig, ze Jednooki Heintich nie wspomnial o
jednej waznej rzeczy... a moze wspomnial, lecz nikt wtedy specjalnie
go nie stuchal. Skrzynia ze skarbem jest przekleta i ci, ktorzy jej
dotkna, zaczynaja si¢ dziwnie zachowywaé... Co ture rzu¢ k6 za

kazdego wojownika, ktory jest w kontakcie ze skrzynia:

1 — Otumanienie. Umysl tego wojownika nie jest w pelni sprawny. W
tej turze staje si¢ podatny na glupote.

2-3 — Melancholia. Czarne mysli ogarniaja wojownika, nie widzi juz
sensu zycia. W tej turze, jesli znajdzie si¢ w walce, ma -1A, -1T'i-1Ld.
4-5 — Wiscieklos¢. Wojownik popada w szal. Jesli znajdzie si¢ w
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walce, jego ataki ulegaja podwojeniu i automatycznie zdaje wszystkie
testy psychologiczne.

6 — Panika. Wojownik nie mysli logicznie, chee jak najszybciej dobiec
do obozu i nie zwaza na zadne niebezpieczenistwa po drodze. Moze
biegac ze skrzynia w tej turze, moze réwniez biegad, jesli nawet wrog
jest na tyle blisko, ze normalnie bieganie nie bytoby mozliwe. W razie
walki musi jednak zdawac test ,,samemu cigzej”.

Skarb nalezy wynies¢ przez dowolna krawedz stotu. Noszenie skrzyni
spowalnia wojownika o potowe. Dwoéch lub wiecej wojownikow
moze nie$¢ skrzynie bez kar. Jezeli niosacy skrzynie zostanie zdjety
z placu boju, umie§¢ model skrzyni w micjscu, w ktérym zginat
niosacy. Kazdy model moze ja podnies¢ przez wejscie z nia w
kontakt podstawka. Niosacy skrzyni¢ nie moga biegac.

W skrzyni znajduje si¢ skarb:

Przedmiot i wymagany rzut K6:
K3 Kawatki spaczenia 4+

5K6 zk Automatycznie

Swicta relikwia 5+

Cigzki pancerz 5+

K3 Klejnoty warte 10 zk kazdy 4+
Elficki plaszez 5+

Swicty Tom (Lowcey Czarownic/Siostry Sigmara) 6
Tom Magii (pozostale bandy) 6+

Bafonicienie gry

Gdy jedna z band zdota wynies¢ skrzynie ze stotu, lub nie zda testu
rozbicia, gra konczy sie. W przypadku rozbicia zwycigska banda
zdobywa skrzynie. Jezeli przeciwnik zostal rozbity, a skrzynia nie
zostata znaleziona, zwyci¢zca znajduje jedynie 5K6 zlotych koron.

Dogiwiabdezenie

+1 za przezycie. Jezeli bohater lub grupa stronnikéw przezyje bitwe
otrzymuja oni 1 punkt do§wiadczenia

+1 zwycieski przywodca. Przywodca bandy, ktora wygrata otrzymuje
1 punkt doswiadczenia.

+1 za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy bohater otrzymuje
1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika

zdjetego z placu boju.

+2 za znalezienie skrzyni. Jezeli bohater znajdzie skrzynie otrzymuje
2 punkty doswiadczenia.

Punttacia

1. Zadanie gléwne (zwycigstwo) - 60 MP

2. Za kazde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za kazdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Zdobycie skrzyni - 24 MP

debowa.tarcza@amail.com
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Na poczatkn aden 3 nas nie u/zer@/l w J/ou/g sidstr Sigmara. Wiadomo, %e
Siostrzyezki potrafily niegle Rrecié i a ich pomocq, kitdrq tak ofiarnie niosty
ludziom, nieraz Rryly si¢ Jupetnie inne pobudki, niz mitosierdzie i empatia.
Heinz rzucit nawet pomyst, e moze zaplanowaty jakas masowq eksterminace
oblakanych i rozpuscity plotki o ucieczce, $eby ewentualne rodziny nie upomniaty
sig 0 chorych. Omawiajac to prgy butelce gorzatki zeszle) nocy czulismy sie
catkowicie bezpieczni. Nikt 3 nas nie pryypusiezat, jak bardzo te plotki bedq
tym razem bliskie prawdzi...

- Sigmarze, chror nas — Friedrich, ktdry nigdy si¢ nie modlit, pryymknat oc3y.
- Wiele widziatem, ale na to nie moge, nie moge na to patrzec.

- Ja tez — odrzeklem, Sciskajqe w dioni miecz. - To niewinnz, skrgywdzent
ludzie, a my nie mamy innego wyborn, jak...

- Niewinni, ale wydrapiq wam oc3y, wygryza wnetrinosc i obedrq ze skiry,
Jesli si¢ zawahacie — shwierdzil dowddea spokojnie, az byt spokojnie jak na fe
sytuagge. - Nie macie innego wyboru. Musicie stawic czota prawdzie...

- I zabic ich — uzupetnit Albert ponuro.

Dowddea spojrzal na niego gniewnie.

- Tak, zabit. Co do jednego — warknal i dat 3nak do ataku.

Zeren

Zrujnowane budynki, przeszkody, mury. Przez S$rodek stotu
przebiega ulica (szerokos¢ 10”). Do budynkow po bokach mozna

wchodzi¢, ale nie mozna przechodzi¢ za nimi.

Banbdy

Kazdy gracz rzuca kostka. Kto wyrzuci wigcej, wybiera, czy
rozstawia si¢ pierwszy czy drugi. Ten, ktory rozstawia si¢ pierwszy,
wybiera, po ktérej stronie stotu chee to zrobic, ustawiajac wszystkie
swoje modele w odleglosci do 6” od brzegu stolu. Jego przeciwnik
wystawia si¢ w odleglosci 67 od przeciwnego brzegu stotu.

Rozpoczecie gry
Kazdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyzszym wynikiem rozpoczyna
ore.

Bagdaby Specjalne

Okazuje sig, ze plotki o masowej ucieczce oblakanych byly jak
najbardziej prawdziwe. Pech chcial, Ze szaleficy skryli sic w domach
stojacych wlasnie przy tej ulicy. Czes$¢ z nich siedzi cicho, bojac si¢
zlapania... ale ci, ktorzy poczuja si¢ zagrozeni, nie zawahajg si¢ w

swym szalenstwie zaatakowac kazdego, kto znajdzie si¢ w poblizu.

Za kazdym razem, gdy obaj gracze zakoficza swoje tury, w drzwiach
losowo wybranych budynkéow pojawia si¢ k3 obtakanych. Beda
szarzowac najblizszy cel, a jesli nikt nie stoi w zasiegu ich szarzy —
pobiegna w strong najblizszego celu i zaszarzuja go, kiedy to tylko
bedzie mozliwe.

Profil DML SWES ARG ST L R I A IVl
Oblakany 4 3 ) 3 3 1 3 1 10

Uzbrojony w: improwizowana patke i sztylet.
Strach: Oblakany zachowuje si¢ tak dziko i okrutnie, Ze wzbudza
strach. Sam jest odporny na strach.
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3afonc3¢me gry
Kiedy jedna z band nie zda testu Rozbicia, gra zostaje zakoficzona.
Rozbita banda przegrywa. Alternatywnie, kiedy jedna z band

przeprowadzi na druga strone wszystkich swoich Zyjacych

wojownikow, gra koficzy sig, a wspomniana banda wygrywa.

Dodwiabdczenie

+1 za przezycie. Jezeli bohater lub grupa stronnikow przezyje bitwe
otrzymuja oni 1 punkt do§wiadczenia

+1 zwycieski przywddca. Przywodca bandy, ktéra wygrala otrzymuje
1 punkt doswiadczenia.

+1 za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy bohater otrzymuje
1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika

zdjetego z placu boju.

Punttacja

1. Zadanie gléwne (zwycigstwo) - 60 MP

2. Za kazde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za kazdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)

4. Doprowadzenie calej bandy na przeciwlegly koniec ulicy - 24 MP

debowa.tarcza@amail.com
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- Ldziemy dzis przeszukal dzielnice na zachid od Hirschstrasse — mruknal

dowddca ponuro. - Macie sig stawic zaraz pry Trzecief Bramie. Nie chee styszec

Zadnych plotek, macie nie siac fermentu, Jrozumiano?

Kiwnelismy postusznie glowamt, nieco zdziwieni ostrym tonem Zazwyezaj dosé

Sympatyeznego, cho¢ surowego dowodey.

- Niegle si¢ zdenerwowal — szepnal Albert, pakujac prowiant.

- O jakie plotki chodzi? - zapytatem niepewnie.

- Och, ta dzielnica po prostu nie ciesgy sig dobrq stawaq — wzruszgyt ramionami
Heinz i chuchnat w lufe swego pistoletu. - Ale to akurat chyba nie jest dziwne,
nie? W takim miescie jak fo...

- Podobno ludzie stamtad popadli w obled. To znaczy, zanim jeszeze spadia
kometa. Cos im sig stato. Nift nie wie, co. Potem, ocgywiscie, wszyscy gaczeli
gadac, %e to byla pierwsza zapowieds zaglady i... - Albert zamilkl nagle.

-1 co? Co jeszeze? - dopytywatenm.

- Jajeo — warknal dowddea tuz nad moim uchem. - Zapamietay sobie, Meckler,
e nie toleruje Zadnych plotee w moich szeregach! Ruszaj swij tusty tytek! Nie
many cgasu na dalsze pogadusfki.

Gdy przekrocgylismy zrujnowang brame, poczutem dziwny niepokdj...

Zeren
Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczeciem gry nalezy
wyznaczy¢ 5 budynkéw, ktore bandy maja za zadanie zdoby¢ i
obronic.

Rosdtawienie band
Kazdy gracz rzuca kostka. Kto wyrzuci wi¢cej wybiera czy rozstawia
si¢ pierwszy czy drugi. Ten, ktory rozstawia si¢ pierwszy wybiera, po
ktorej stronie stofu chee to zrobié, ustawiajac wszystkie swoje modele
w odleglosci do 6” od brzegu stotu. Jego przeciwnik wystawia si¢ w
odleglosci 6 od przeciwnego brzegu stotu. /ﬁ *-L =

{ o/l ) b \
Siogpocaeae ary [ |
Kazdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyzszym vaklﬁmrlrozlﬁoczyna
ore.

Bagdaby Specjalne

Wroég, ktory upatrzyl sobie te¢ samg dzielnice do przeszukania,
okazuje si¢ najmniejszym problemem. Duzo gorszym staja si¢ ci,
ktorzy pozostali w tych ruinach, na wpot zywi i nie calkiem §wiadomi
rzeczywistosci... od ich obfedu jest tylko jeden gorszy obled — ten,
ktéry udziela si¢ wojownikom...

Gdy do pustego budynku wejdzie pierwszy wojownik z danej bandy,
rzuc k6 (za kolejnych nie trzeba juz rzucac).

1 — Wisielcy. W tym domu wojownikowi przychodzi zasta¢ dos¢
upiorny widok — cala rodzina powiesila si¢ w jednym pomieszczeniu.
Ich zwloki dyndaja upiornie pod sufitem, a dziwny dreszcz, ktory
przechodzi intruza, okazuje si¢ czyms wigcej niz zwyklym strachem.
Najwyrazniej to samo uczucie ogarnia teraz wojownika. Do korca
bitwy musi co tur¢ zdawac Ld. Jesli nie zda wigcej niz trzy razy,
probuje popelni¢ samobojstwo i zostaje zdjety z pola bitwy.

2 — Lek. Wojownik przerazil si¢ czyms, co zobaczyl lub ustyszal w
budynku. W kolejnej turze bedzie prébowal si¢ z niego wydostac.
Aby temu zapobiec, w drzwiach musi sta¢ przyjazny model.
Przyjmuje si¢, ze woéwcezas jeden z kompandw uspokoi go i podniesie
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na duchu. W przeciwnym razie bedzie uciekal 2k6 cali od budynku.

3-4 — Zasadzka. Nikt nie wie, jak te istoty mogly przetrwac zaglade
miasta. Jedno jest pewne — nawet najlitosciwsza osoba nie nazwataby
ich juz ludZmi. Dawni mieszkancy stali si¢ upiornymi kreaturami,
wiedzionymi tylko dzikim instynktem.

Wojownika atakuje k3 potnagich szalenicow, uzbrojonych jedynie w
zapuszczone na niebotyczna dlugosé paznokcie i poczerniale, ale
wciaz ostre zeby.

Profil VBRI SELBSE-SS s WA 1 AR
Szaleniec 4 2 v B 3 1 2 1 11

5 — Mroczna wizja. Wojownikowi ukazuja si¢ niepokojace obrazy
z przesztosci — widzi dawnych mieszkancow i obted, ktory powoli
wkradl si¢ w ich zycie i niespodziewaniem nimi zawladnal. Ta
wizja sprawia, ze do kofica bitwy wojownik bedzie cierpie¢ na lekka
paranoje, w obawie, ze podobnie jak dawni mieszkanicy, wpadnie w
szpony szalenstwa. Jego Inicjatywa bedzie wigksza o 1, ale wartos¢
cechy Ld spadnie o 1 punkt.

6 — Zadza mordu. Wojownik odczuwa niezwykla sile, jaka peta
jego umyst zaraz po wejsciu do budynku. Podobne uczucie musiato
ogarngé poprzednich mieszkancéw, bo sciany sa pochlapane obficie
zaschnieta juz krwia, a szczatki poéwiartowanych ciat dawno ulegly
rozktadowi. Do kofica bitwy wojownik jest podatny na szaledstwo.
Dodatkowo, kazdy przyjazny mu model, ktory wejdzie do tego
budynku, musi testowaé Ld. Jesli nie zda, zadza mordu udzicla si¢
ijemu.

Bafoncgenie gry

Gra koficzy si¢ po 8 rundach. Nie wykonuje si¢ testéw rozbicia.
ktory
oznakowanych. Za zdobyty uznaje si¢ budynek, w ktérym znajduje

Wygrywa gracz, zdobyl  wiccej budynkéw sposrod 5
si¢ przynajmniej jeden model z danej bandy i Zadnego wrogiego. W
przypadku, gdy w budynku znajduja si¢ modele z obu band, walka o
niego pozostaje nierozstrzygnieta.

Dogwiabdczenie
+1 za przezycie. Jezeli bohater lub grupa stronnikow przezyje bitwe
otrzymuja oni 1 punkt doswiadczenia

+1 zwycieski przywodca. Przywodca bandy, ktora wygrala otrzymuje
1 punkt doswiadczenia.

+1 za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy bohater otrzymuje
1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika
zdjetego z placu boju.

Punttacja

1. Zadanie gléwne (zwycigstwo) — 60 MP
2. Za kazde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks 18 MP)
3. Za kazdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za kazdy zajety budynek — 5 MP (maks. 25 MP)
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- Dzis lekgja pierwsza, jelopy — mruknal dowddea. - Nancgycie si¢ rozrognial
Fkamien wartosciowy od bezwartosciowego.

Przebieralismy nogami, bardzo jug znudzeni. Rogezarowaty nas lupy 3 ostatnich
dni. Wprawdzie udato nam si¢ 3dobyé i preszukal kilka domostw, ale szybko
okazato sig, e nie miesgkali 1w nich bogaci ludzie, bo nie tylko nie odnaleglismy
gadnego lota, ale i Fadnych wartosciowych przedmiotw. Zaczelismy powoli
watpic w sens calej tej wyprawy i to tylko bardziej rozwscieczyto naszego
dowddce. Pomyslat zapewne, e lada dzien zaczniemy dezerterowad. Jesli chodzi
0 kamiente, do tej pory nic nam nie wyjasniat, ale niemal codziennie bierat
Jakies i spriedawal — nie wiedzielismy, za ile i konm.

- To jest zwyktly kamieri — powiedzial. - Prgypatrie si¢ dobrze, glaby. Kruchy,
twardy, szary. Wystaregy? Terag spdjrzeie na to — wskazat kamiei lezqcy na
gtemi. - To dziwokamien. Zielonkawy blask, gtadki, dosé miekki. Widzicie?
Przytaknelismy. Roznica byla widoczna gotym okien.

- Tak wyglada % bliska — dodal i schylit sze, by podnies kamien. - Uwazajcie
Jednak, gdyz dotkniecie go moze si¢ skoriczyé roznie. Lepief — unidst wgrok,
a my adrzelismy na widok jego zmienionego spojrienia. - Lepie, ebyscie nie
wiedziels, co sig czasem dzieje.

Zeren

Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczeciem gry nalezy
polozy¢ na stole 5 znacznikow symbolizujacych kawatki Wyrdstona.
Zaden z nich nie moze leze¢ blizej niz 10” od innego kawalka
Wyrdstona.

NRozstawienie band

Kazdy gracz rzuca kostka. Kto wyrzuci wigcej wybiera czy rozstawia
si¢ pierwszy czy drugi. Ten, ktory rozstawia si¢ pierwszy wybiera, po
ktorej stronie stolu chee to zrobic, ustawiajac wszystkie swoje modele
w odleglosci do 67 od brzegu stotu. Jego przeciwnik wystawia si¢ w
odleglosci 6” od przeciwnego brzegu stotu.

Rozpoczecie gry
Kazdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyzszym wynikiem rozpoczyna
gte.

Bagaby dpecjalne

Aby podnies¢ kawalek Wyrdstona, wojownik musi znalez¢ si¢ w
kontakeie ze znacznikiem. Dziwokamiefi ma jednak moc, ktorej nikt
by si¢ po nim nie spodziewal... Ten, kto go dotknie, musi natychmiast
zdac¢ test I.d. Jesli nie zda, rzuc k6:

1-2: Paralizujacy lek. Wojownik staje w miejscu i przez k3 tury nie
moze si¢ poruszyc, strzela¢ ani czarowac (ale moze oddawac ciosy i
parowac).

3-4: Strach. Wojownik musi w tej turze zdawac test L.d przed szarza
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wroga, tak, jakby kazdy szarzujacy wzbudzal strach.
5-6: Niepokdj. Wojownik ma w tej turze -1 do Inicjatywy i Ld.

Co tur¢ wojownik musi ponownie zdawac test L.d. Po dwoch turach
otrzymuje dodatkowo modyfikator -1 do tego testu, po czterech i
wigcej: -2. Po pierwszym niezdaniu nie musi juz jednak rzuca¢ wigcej.

Bohater lub stronnik moze nies¢ dowolna ilos¢ kawatkéw Wyrdstona
bez kar do ruchu. Nie mozna przekazywac¢ kawatkow innym
wojownikom. Jezeli model zostanie zdjety z placu boju, znacznik
Wyrdstona, nalezy potozy¢ w miejscu, w ktorym zostal zabity.

Bafoncenie gry

Gdy nie zda testu rozbicia, gra konczy si¢. Rozbita banda przegrywa.

Dogwiabdczenie

+1 za przezycie. Jezeli bohater lub grupa stronnikéw przezyje bitwe
otrzymuja oni 1 punkt doswiadczenia

+1 zwycigski przywodca. Przywodca bandy, ktéra wygrata otrzymuje
1 punkt doswiadczenia.

+1 za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy bohater otrzymuje
1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika

zdjetego z placu boju.

Punttacja

1. Zadanie gléwne (zwycigstwo) - 60 MP

2. Za kazde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za kazdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)

4. Za kazdy kawalek zdobytego Wyrdstona — 5 MP (maks. 25 MP)
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Zobaczylismy go 3 daleka. Wsrid innych ruin ta ruina wygladata catkiem

macge) —
niz pobliskie zabudowania. To musial by¢ wlasnie ten dom — prytuteke dla

byla starsza, poczerniata i zniszezona w Inacgnie wigksgym stopnin,

oblakanych. Wiele lat temu mieszfeali tam oblakani 3 catego Mordhein i
okolic. Potem — splonal doszezetnie wkritce po zagladzie miasta. Jednak dom
ten, cho¢ Zniszezony, nie umart catkowicie. Podobno byli tacy, ktirzy przezyli
zagtade. Podobno fez wsrid nich znaledli si¢ nie tylko pacjenci, ale i medycy,
ktdrgy zajmowali sig leczeniem. Patrzqe 3 daleka nie wyobragalismy sobie,
aby w tak Zrujnowanym domu mdgt jeszeze ktokohviek mieszkal. Jednak im
bardziej blizalismy si¢ do tych murow, tym bardzie opuszezata nas odwaga.

- Pamigtajeie, Ze wsgyscy ¢ szalericy nie majq prawa 3yé. Oni musieli 3gingé

dawno temn — prypomnial sieriant Becker. - Nie ma sig czego bad.
- Jasne — mruknelismy cicho, nie bardzo mn wierqe. = T

Gdzies 2 glebi ruin dobieg! nas cichy, Zlowieszezy szloch. ™

f -f-", :
Teren "’“:H e
Ruiny budynkoéw, wieze, mury, przeszkody itp. Stot jest dzielony
na ¢wiartki jak w scenariuszu ,,chance encounter”. Na srodku stoja
ruiny dawnego przytutku dla oblakanych (powinien by¢ to mozliwie
duzy budynek, ew. kilka potaczonych ze soba, i zajmowac dos¢ spora

czgs¢ stotu, tak, by trudno go bylo ominac).

Banbdy

Kazdy gracz rzuca kostka. Ten, kto wyrzuci wiccej, wybiera ¢wiartke i
wystawia si¢ w niej w sposob dowolny. Ten, ktory rozstawia si¢ drugi,
robi to w przeciwleglej ¢wiartce i moze wystawi¢ swoje modele nie
blizej niz 14” od przeciwnika.

Rozpocsecie gry
Kazdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyzszym wynikiem rozpoczyna
afe.

Bagaby dpecjalne

Stojacy nasrodku zrujnowany przytulek to siedlisko niebezpieczenstw,
mimo iz od lat nikt w nim nie mieszkat. Kazdy model, ktéry znajdzie
si¢ w obrebie budynku, musi na poczatku swojej tury testowac Ld.
Jesli nie zda, rzu¢ k6, aby okresli¢ destrukeyjny wplyw przekletego
miejsca na przybysza:

1 - Nienawidze swiata... ludzi... wszystkiego! Wojownik musi zaszarzowac
najblizszy cel, niewazne, wrogi lub przyjazny, ale ma -1 do trafienia
w tej turze.

2-3 - Otworgyé cele! Wypuscic  pagentow! Przed oczami wojownika
powtarza si¢ przerazajaca scena sprzed lat — wielki pozar, ktory
zniszezyl przytulek i ktéry zaraz strawi réwniez 1 jego! Rzuc k6: 1-4-
wojownik zostaje znokautowany; 5-6 - ogluszony.

4-5 — W moich oczach mieszfa to! Wojownik pozornie niewiele si¢
zmienia, lecz jego spojrzenie mrozi krew w zylach. Do kofica tury
wzbudza strach.

6 — Nic nie ma znacgenta... nic wigeey... Wojownikowi zobojetnial Swiat,
jego cele, rodzina, przyjaciele. Zobojetnialy mu jednak réwniez jego
Icki i obawy, dlatego do kofica bitwy ma +1 do L.d we wszystkich
testach.

»Rabniety” Graug
W przepelnionych szeptami dawno zmarlych pacjentéw ruinach
przybytku ostata si¢ tylko jedna Zywa istota: ogr Graug zwany
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,,Rabni¢tym”
z ostatniej

- niegdy$ najemnik w stuzbie hrabiego Steinhardta,
swojej walki, przeciwko wyznawcom nieznanego
mrocznego kultu w katakumbach pod Mordheim, wyszedl jako
jedyny ocalaly, okupujac przezycie absolutnym postradaniem
zmystow. Byl najniebezpieczniejszym pacjentem azylium, a obecnie
jest jedynym, ktory przezyt w jego wypalonych ruinach.

Przyczajona $mierc: Graug przez wickszo$¢ czasu czai si¢
zagrzebany w stosach gruzu, zgliszczy i odpadkéw - nie sposob
go dostrzec bez dokladniejszych poszukiwan. Po zakonczeniu tur
obydwu graczy rzuc k6 za kazdy model znajdujacy si¢ w obrebie ruin
przytutku - na 4+ Graug wyskakuje z rykiem z ukrycia i szarzuje
prosto na niego. Jezeli kilka modeli uzyskalo wynik 4+, wybierz

najwyzszy.

WSHBSY S gl N Az Ed

Bron/zbroja: Graug nie nosi broni - rozrywa swoje ofiary wielkimi,
zakoficzonymi dawno nie obcinanymi pazurami, fapami!

Strach: Kazdy ogr jest straszny - przerazliwie poparzony i wyjatkowo
paskudny Graug nie jest wyjatkiem i tez wzbudza strach!

Duzy cel: Graug jest ogromny jak kazdy ogr i stanowi duzy cel.
Umiejetnosci: Graug korzysta w walce z nastepujacych umiejetnosci:
Mistrz Walki (Combat Master) oraz Gladiator (Pit Fighter) [opisane w
podreczniku do Mordheim].

Bafonicsenie gry
Kiedy jedna z band nie zda testu rozbicia, gra zostaje zakonczona.
Rozbita banda przegrywa.

Dodwiadczenie

+1 Za przezycie. Jezeli Bohater lub grupa stronnikéw przezyje bitwe
otrzymuja oni +1 punkt doswiadczenia

+1 Zwycigski Przywédca. Przywodcea bandy, ktéra wygrala otrzymuje
+1 punkt doswiadczenia.

+1 Za Przeciwnika Zdj¢tego z Placu Boju. Kazdy Bohater otrzymuje
+1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika zdjetego z placu
boju.

+2 punkty doswiadczenia za zabicie Grauga. Bohater, ktory zadal
Graugowi §miertelny cios, otrzymuje 2 punkty doswiadczenia.

Punttacia

1. Zadanie gléwne (zwycigstwo) — 60 MP

2. Za kazde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP. (maks. 18 MP)
3. Za kazdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za kazda rang zadana Graugowi - 3 MP (maks. 12 MP)

5. Za zdjecie Grauga z pola bitwy - 12 MP
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