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1. Na turnieju obowiązują zasady z 
następujących źródeł:

* Niniejszego Regulaminu;
* Mordheim Living Rulebook (wraz 

z tabelką alternatywnych trafień 
krytycznych);

* Mordheim Annual 2002;
* Erraty i FAQs opublikowane przez GW/SG;

* Zasady dotyczące band i najemników z Empire in 
Flames;
* Uściślenia Listy Sędziowskiej spisane w tym dokumencie: 
http://debowatarcza.vot.pl/download/US.pdf.

2. Turniej odbywa się w formie kampanii.

3. Początkowe rozpiski układamy tradycyjnie na 500 gc 
(Marienburg na 600 gc).

4. Wszystkie czary i modlitwy zostają wylosowane przed 
pierwszą bitwą.

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

6. Do turnieju dopuszczone są 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 Mordheim 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 także:
*Bretonnians z Town Cryer 8
*Pirates z Town Cryer 9
*Pit Fighters z Town Cryer 14 (i 21)
*Skaven Clan Pestilens z Town Cryer 29

oraz następując 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
* Kislev Ranger z Fanatic Magazine
* Halfing Thief  z Fanatic Magazine
* Dwarf  Treasure Hunter z Fanatic Magazine
* Elf  Mage z Fanatic Magazine

7. Uczestnik turnieju musi przynieść figurki, muszą być 
pomalowane. Niedopuszczalne są „proxy”, za wyjątkiem 
postaci niezależnych pojawiających się w scenariuszach. 
WYSIWYG nie obowiązuje, choć jak zawsze jest mile 
widziany.

8. Prócz tego należy mieć wypełnioną kartę bandy 
z sześcioma slotami, zasady bandy, najemników i 
ekwipunku przez nich używanego oraz wydrukowaną 
kopię Regulaminu. Mile widziane są figurki reprezentujące 
postacie niezależne, pojawiające się na stole w danym 
scenariuszu (ew. mogą być „proxy”); organizatorzy będą 
również niezmiernie wdzięczni za wsparcie w postaci 
przyniesionych elementów terenu (których w Mordheim 
nigdy za wiele!). Miarka i kości k6 są niezbędne. Może się 
przydać tzw. Scatter Dice.

9. Podczas turnieju rozegranych zostanie 5 bitew po 
90 minut każda. W przypadku przekroczenia czasu gra 
się kończy, przy czym nieprzydzielane są punkty za 
wykonanie zadania głównego. Pary w pierwszej bitwie 
są ustalane tylko na podstawie ratingu, w następnych na 
podstawie przede wszystkim ilości zdobytych Dużych 
Punktów, a uzupełniająco na podstawie ratingu. Po każdej 
bitwie gracze mają 15 minut przerwy na eksplorację, 
rozwoje, zakupy itd.

Regulamin

mailto:debowa.tarcza%40gmail.com?subject=Turniej%20Mordheim%20%22W%20szponach%20szale%C5%84stwa%22%20%28Mad%20Days%29
http://debowatarcza.vot.pl/download/US.pdf


3

W Szponach Szaleństwa -  turniej Mordheim na Mad Days 2011	 Regulamin

Wersja 3 - ostatnia aktualizacja 06.11.2011	 debowa.tarcza@gmail.com

10. Zasady uzyskiwania punktów:
MP - Małe Punkty; dostaje je każdy gracz podczas 
potyczki za spełnienie odpowiednich kryteriów;
DP – Duże Punkty; liczą się do klasyfikacji na turnieju 
i są obliczane na podstawie różnicy MP obu graczy. W 
pierwszej kolejności obliczana jest liczba uzyskanych 
przez gracza MP, a następnie, w oparciu o różnicę ilości 
jego punktów z punktami jego przeciwnika, ustalana 
jest liczba DP obydwu graczy, zgodnie z umieszczonym 
poniżej zestawieniem.

1. Zadanie główne - 60 MP
2. Za każde 25% strat przeciwnej bandy - 
6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego zdjętego bohatera - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za zadania poboczne - w sumie maks. 24 MP

Jeśli nie było zadania pobocznego, zadanie główne warte 
jest 84 MP. 

Różnica MP: 0-7 	 DP: 10:10
Różnica MP: 8-14	 DP: 11:9
Różnica MP: 15-21	 DP: 12:8
Różnica MP: 22-28	 DP: 13:7
Różnica MP: 29-35 	 DP: 14:6
Różnica MP: 36-42 	 DP: 15:5
Różnica MP: 43-49 	 DP: 16:4
Różnica MP: 50-56 	 DP: 17:3
Różnica MP: 57-63 	 DP: 18:2
Różnica MP: 64-70 	 DP: 19:1
Różnica MP: 71+ 	 DP: 20:0

Maksymalna liczba MP do uzyskania w pojedynczej 
bitwie to 120.

11. Punkty Worst Play
Przydzielamy punkty karne za przeklinanie, utrudnianie 
gry, łamanie Regulaminu Turnieju, a przede wszystkim 
za oszukiwanie. Wszystkie przypadki takiego zachowania 
są zgłaszane do sędziego, który decyduje o ukaraniu 
gracza. Po uzyskaniu 3 punktów karnych gracz zostaje 
zdyskwalifikowany.

12. Punkty Fair Play
Jako że punkty WP stały się w większości przypadków 
martwym przepisem i jedynie z rzadka stosowaną 
sankcją, wprowadza sie punkty Fair Play (FP), które mają 
nagradzać odpowiednie postawy wśród graczy. Ponieważ 
Mordheim jest systemem kameralnym i nietypowym do 
rozgrywania na turniejach, warto utrzymać w nim nie 
tylko ilość graczy, ale i jakość ich zachowań.

Po turnieju każdy gracz pisze na kartce, z kim grało mu się 
najlepiej. Pod uwagę należy wziąć m.in.: stosunek gracza 

do przeciwnika, znajomość zasad (nie musi być biegła, 
chodzi raczej o podejście do ewentualnych pomyłek), 
stosunek do gry, uczciwość i życzliwość (te dwie ostatnie 
cechy są najważniejsze). NIE NALEŻY brać pod uwagę 
samego poziomu gry czy czyjegoś szczęścia lub pecha 
w rzutach - sytuacja, kiedy gracz wymieni przeciwnika z 
powodu łatwego zwycięstwa, jakie nad nim odniósł, nie 
powinna się zdarzyć.

Za każde dwie uzyskane „wzmianki” o sobie w ocenie 
Fair Play, gracz  dostaje +1 DP. Ocena Fair Play może 
mieć zatem znaczący wpływ na miejsce w rankingu. 
Warto więc być takim przeciwnikiem, na jakiego samemu 
chciałoby się trafić.

13. Końcowa klasyfikacja:
- O kolejności na podium decyduje łączna liczba DP 
gracza.
- W przypadku takiej samej ilości DP, o wyższym miejscu 
decyduje niższy rating bandy przed ostatnią grą.
- W przypadku takiego samego ratingu decyduje, jeśli 
miało miejsce, bezpośrednie starcie między graczami. 
Jeśli nie było bezpośredniego starcia, gracze zajmują 
miejsce ex aequo.

14. Zgłoszenia należy przesyłać na adres:
debowa.tarcza@gmail.com oraz poprzez forum Azylium.
W zgłoszeniu należy zawrzeć: imię, nazwisko (ew. ksywę), 
miasto, ew. nazwę klubu oraz oczywiście wybraną przez 
siebie bandę i obliczony rating rozpiski. 
Ostateczny termin wysyłania zgłoszeń to 09.11.2011.

15. Organizatorzy zastrzegają sobie prawo do 
wprowadzenia, w razie potrzeby, zmian w Regulaminie, 
w tym w  scenariuszach, oraz do dokonywania wiążących 
interpretacji i uzupełnień, gdyby w trakcie trwania turnieju 
pojawiły się wątpliwości co do regulaminu i scenariuszy.
Informacja o aktualizacji i nowa wersja dokumentu 
(każdorazowo do sprawdzenia w lewym dolnym rogu 
strony) pojawią się odpowiednio wcześnie we wszystkich 
źródłach, za pomocą których publikowane są informacje 
o Turnieju.
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- To już ostatni – szepnęła siostra Leokadia do przełożonej. - Przywieźli go w nocy.
Matka Maksyma przyjrzała się uważnie choremu. Nie był stary ani młody; choć twarz miał gładką i pozbawioną 
zmarszczek, to nienaturalna bladość i sine wargi nadawały jej upiorny, starczy wyraz. Szeroko otwartymi oczyma 

wpatrywał się w sufit, nie mrugnąwszy ani na chwilę. Dłonie raz po raz zaciskały się na prześcieradle, lecz z 
zaciśniętych warg nie wydobywał się żaden dźwięk.
- Dostał coś do jedzenia? - zapytała przełożona.

- Chleb, kawałek sera i szklankę mleka – wyrecytowała siostra Leokadia. - Ale nie tknął niczego. Nie poruszył się, 
odkąd go tu położono.

- Nie przedstawiał się? Nie powiedział ani słowa? - upewniła się matka Maksyma.
- Nie. Wszyscy jego towarzysze są w podobnym szoku, ale z nim jest najgorzej. To najemnicy od hrabiego Stiftenberga 

z Averlandu. Ruszyli do Mordheim... cóż, wiadomo chyba, po co. Nie wiemy, co tam się stało wczoraj, ale musieli 
zobaczyć coś naprawdę strasznego. Dzięki Sigmarowi, pozostawili w obozie jakiegoś chłopaczka z raną nogi, żeby 

wydobrzał. On ich zidentyfikował.
- Tego też?

- Tak. Anton Jakiśtam. Większości nazwisk chłopak nie znał, to, zdaje się, analfabeta. Opatrzono go, za trzy dni 
może wrócić do domu.

- A pozostali? Mają jakieś rany? Stłuczenia? Coś poza tym szokiem?
- Nic takiego nie znaleziono.

Przełożona zbliżyła się do łóżka chorego. Mimo skrzętnie skrywanego strachu poczuła się bardzo nieswojo, zaglądając 
w jego puste oczy i próbując odnaleźć człowieka, z którym mogłaby się porozumieć. Nie spojrzał na nią. Jego wzrok 
zdawał się przewiercać sufit, patrzeć na coś, co było o wiele dalej, gdzieś w górze. Matka Maksyma pokiwała głową. 

Wiedziała, że nie może liczyć na rozmowę.
- Anton – zaczęła nieśmiało siostra Leokadia. - Jeśli potrzebujesz...

- To bez sensu, siostro – przerwała szorstko Maksyma. - On nie wie nawet, gdzie jest.
- Skąd matka wie?

- Mam doświadczenie. W końcu nie pierwszy raz przywożą nam ludzi z Mordheim. Większość z nich konała z 
wycieńczenia po kilku dniach. Nie mogli się nawet ruszyć. Coś przeraziło ich do tego stopnia, że nie mogli już dłużej 

żyć. Ten będzie następny. To szaleństwo zatacza coraz szersze kręgi...
Matka przełożona podniosła się, by odsłonić zasłony. Przez okno wpadły pierwsze promienie słońca, wschodzącego za 
wzgórzem. Mimo że świt zwykle niósł nadzieję, tym razem wyglądał złowieszczo. Krwawo błyszczące słońce sprawiło, 
że Maksyma odwróciła wzrok i wydała cichy okrzyk przerażenia, widząc, jak Anton trzyma kurczowo dłoń siostry 
Leokadii, zbyt przestraszonej, by chociaż pisnąć. Mężczyzna siedział wyprostowany, jego oczy zapłonęły dziwnym 

ogniem.
- Śmierć nadchodzi – powiedział czystym, spokojnym głosem, tak spokojnym, aż obie siostry poczuły ciarki na plecach. 

- Nadchodzi z zupełnie innej strony, niż się spodziewamy. To nie umarli i nie nieczyści zniszczą świat. My nosimy 
śmierć w sobie, jesteśmy jej posłańcami. To my sprawimy, że pochłonie ten świat i okryje go na wieki ciemnością!

- Anton... - jęknęła cicho siostra Leokadia.
- Zaczyna się od nas, lecz wkrótce szaleństwo to ogarnie wszystkich. Królowie i inni władcy będą przed nim chylić głowy. 

Nawet krasnoludy i elfy zegną kolana przed siłą potężniejszą od nich. My zaczynamy to dzieło, lecz ono skończy się 
gdzie indziej. W miejscu, które znajduje się dużo wyżej niż to, w którym obecnie stoimy.

Matka Maksyma ocknęła się z transu. Zacisnęła powieki i desperacko zaczęła szeptać wszystkie znane jej modlitwy. 
Smugi białego światła zaczęły spowijać jej postać. Błagała Sigmara, by pospieszył jej z pomocą, by zdążył na czas.

- Dosięgnie nawet was – oznajmił Anton, puszczając posiniałą dłoń siostry Leokadii. - Nawet wy ulegniecie 
szaleństwu. Nie ma już ucieczki. Wasz bóg jest zbyt słaby, by przeciwstawić się tym mocom.

Oczy mężczyzny zamknęły się, gdy opadł bezwładnie na poduszkę, wydając ostatnie tchnienie. 
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Siedzieliśmy w kącie, ogłupieni nieco owym dziwnym widokiem; w sali dla 
obłąkanych panował półmrok, ale nikt z szaleńców tego nie zauważał. Siostry 
obiecały, że za chwilę przyniosą nasze rzeczy i będziemy mogli opuścić ich 
szpital, ale chwila ta dłużyła się nam w nieskończoność w tym dziwnym miejscu, 
tak odmiennym od sali, w której leżeli zwykli ranni. 
Wtem z przeciwległego kąta podniósł się tęgi brodacz. Biała broda spadała mu 
fałdami na piersi, włosy sterczały w nieładzie na boki. Pusty oczodół, ledwie 
zakryty opaską, robił okropne wrażenie. Drugie oko błyskało niebezpiecznie, 
gdy rozglądał się wokół. Wszyscy obłąkani uciszyli się nagle i spojrzeli na niego 
z szacunkiem. 
- Jednooki Heinrich powstał – szepnął jakiś niski człowiek za nami. - Znów 
opowie swoją historię!
- Jaką historię? - zapytał ktoś z nas. 
- Zamilcz! - pisnął karzeł. - Zamilcz i słuchaj!
Heinrich chrząknął, by uciszyć ostatnie szepty i w sali rozległ się jego tubalny 
głos. 
- Gdy nasz statek powrócił z dalekich krain, schowałem cały mój skarb do 
skrzyni, by był bezpieczny...

Teren
Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczęciem gry należy 
wyznaczyć 6 budynków, w których może znajdować się skarb.

Rozstawienie band
Każdy gracz rzuca kostką. Kto wyrzuci więcej wybiera czy rozstawia 
się pierwszy czy drugi. Ten, który rozstawia się pierwszy wybiera, po 
której stronie stołu chce to zrobić, ustawiając wszystkie swoje modele 
w odległości do 6” od brzegu stołu. Jego przeciwnik wystawia się w 
odległości 6” od przeciwnego brzegu stołu. 

Rozpoczęcie gry 
Każdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyższym wynikiem rozpoczyna 
grę.

Zasady specjalne
Każdy wojownik wchodząc do jednego wyznaczonych budynków 
może próbować szukać skarbu. Skarbu nie mogą szukać: Warhound, 
Dire Wolf, Giant Rat, Trained Bear, Warhound of  Chaos, Wardog.

Rzuć 2k6. Wynik 12 lub więcej oznacza, że skarb został znaleziony. 
Jeśli w żadnym z pięciu przeszukanych budynków nie znaleziono 
skarbu, przyjmuje się, że znajduje się on w ostatnim nieprzeszukanym 
domu. 

Szybko jednak okazuje się, że Jednooki Heinrich nie wspomniał o 
jednej ważnej rzeczy... a może wspomniał, lecz nikt wtedy specjalnie 
go nie słuchał. Skrzynia ze skarbem jest przeklęta i ci, którzy jej 
dotkną, zaczynają się dziwnie zachowywać... Co turę rzuć k6 za 
każdego wojownika, który jest w kontakcie ze skrzynią:

1 – Otumanienie. Umysł tego wojownika nie jest w pełni sprawny. W 
tej turze staje się podatny na głupotę.
2-3 – Melancholia. Czarne myśli ogarniają wojownika, nie widzi już 
sensu życia. W tej turze, jeśli znajdzie się w walce, ma -1A, -1T i -1Ld.
4-5 – Wściekłość. Wojownik popada w szał. Jeśli znajdzie się w 

walce, jego ataki ulegają podwojeniu i automatycznie zdaje wszystkie 
testy psychologiczne.
6 – Panika. Wojownik nie myśli logicznie, chce jak najszybciej dobiec 
do obozu i nie zważa na żadne niebezpieczeństwa po drodze. Może 
biegać ze skrzynią w tej turze, może również biegać, jeśli nawet wróg 
jest na tyle blisko, że normalnie bieganie nie byłoby możliwe. W razie 
walki musi jednak zdawać test „samemu ciężej”. 

Skarb należy wynieść przez dowolną krawędź stołu. Noszenie skrzyni 
spowalnia wojownika o połowę. Dwóch lub więcej wojowników 
może nieść skrzynie bez kar. Jeżeli niosący skrzynie zostanie zdjęty 
z placu boju, umieść model skrzyni w miejscu, w którym zginął 
niosący. Każdy model może ją podnieść przez wejście z nią w 
kontakt podstawką. Niosący skrzynię nie mogą biegać.

W skrzyni znajduje się skarb:

Przedmiot i wymagany rzut K6:
K3 Kawałki spaczenia 4+
5K6 zk Automatycznie
Święta relikwia 5+
Ciężki pancerz 5+
K3 Klejnoty warte 10 zk każdy 4+
Elficki płaszcz 5+
Święty Tom (Łowcy Czarownic/Siostry Sigmara) 6+
Tom Magii (pozostałe bandy) 6+

Zakończenie gry
Gdy jedna z band zdoła wynieść skrzynię ze stołu, lub nie zda testu 
rozbicia, gra kończy się. W przypadku rozbicia zwycięska banda 
zdobywa skrzynię. Jeżeli przeciwnik został rozbity, a skrzynia nie 
została znaleziona, zwycięzca znajduje jedynie 5K6 złotych koron.

Doświadczenie
+1 za przeżycie. Jeżeli bohater lub grupa stronników przeżyje bitwę 
otrzymują oni 1 punkt doświadczenia
+1 zwycięski przywódca. Przywódca bandy, która wygrała otrzymuje 
1 punkt doświadczenia.
+1 za przeciwnika zdjętego z placu boju. Każdy bohater otrzymuje 
1 punkt doświadczenia za każdego przeciwnika
zdjętego z placu boju.
+2 za znalezienie skrzyni. Jeżeli bohater znajdzie skrzynie otrzymuje 
2 punkty doświadczenia.

Punktacja
1. Zadanie główne (zwycięstwo) - 60 MP
2. Za każde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Zdobycie skrzyni - 24 MP

Scenariusz 1 - Skarb Jednookiego Heinricha
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Na początku żaden z nas nie wierzył w słowa sióstr Sigmara. Wiadomo, że 
siostrzyczki potrafiły nieźle kręcić i za ich pomocą, którą tak ofiarnie niosły 
ludziom, nieraz kryły się zupełnie inne pobudki, niż miłosierdzie i empatia. 
Heinz rzucił nawet pomysł, że może zaplanowały jakąś masową eksterminację 
obłąkanych i rozpuściły plotki o ucieczce, żeby ewentualne rodziny nie upomniały 
się o chorych. Omawiając to przy butelce gorzałki zeszłej nocy czuliśmy się 
całkowicie bezpieczni. Nikt z nas nie przypuszczał, jak bardzo te plotki będą 
tym razem bliskie prawdzie...
- Sigmarze, chroń nas – Friedrich, który nigdy się nie modlił, przymknął oczy. 
- Wiele widziałem, ale na to nie mogę, nie mogę na to patrzeć.
- Ja też – odrzekłem, ściskając w dłoni miecz. - To niewinni, skrzywdzeni 
ludzie, a my nie mamy innego wyboru, jak...
- Niewinni, ale wydrapią wam oczy, wygryzą wnętrzności i obedrą ze skóry, 
jeśli się zawahacie – stwierdził dowódca spokojnie, aż zbyt spokojnie jak na tę 
sytuację. - Nie macie innego wyboru. Musicie stawić czoła prawdzie... 
- I zabić ich – uzupełnił Albert ponuro.
Dowódca spojrzał na niego gniewnie. 
- Tak, zabić. Co do jednego – warknął i dał znak do ataku.
 

Teren 
Zrujnowane budynki, przeszkody, mury. Przez środek stołu 
przebiega ulica (szerokość 10”). Do budynków po bokach można 
wchodzić, ale nie można przechodzić za nimi. 

Bandy 
Każdy gracz rzuca kostką. Kto wyrzuci więcej, wybiera, czy 
rozstawia się pierwszy czy drugi. Ten, który rozstawia się pierwszy, 
wybiera, po której stronie stołu chce to zrobić, ustawiając wszystkie 
swoje modele w odległości do 6” od brzegu stołu. Jego przeciwnik 
wystawia się w odległości 6” od przeciwnego brzegu stołu. 

Rozpoczęcie gry 
Każdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyższym wynikiem rozpoczyna 
grę. 

Zasady specjalne
Okazuje się, że plotki o masowej ucieczce obłąkanych były jak 
najbardziej prawdziwe. Pech chciał, że szaleńcy skryli się w domach 
stojących właśnie przy tej ulicy. Część z nich siedzi cicho, bojąc się 
złapania... ale ci, którzy poczują się zagrożeni, nie zawahają się w 
swym szaleństwie zaatakować każdego, kto znajdzie się w pobliżu. 

Za każdym razem, gdy obaj gracze zakończą swoje tury, w drzwiach 
losowo wybranych budynków pojawia się k3 obłąkanych. Będą 
szarżować najbliższy cel, a jeśli nikt nie stoi w zasięgu ich szarży – 
pobiegną w stronę najbliższego celu i zaszarżują go, kiedy to tylko 
będzie możliwe. 

Profil M WS BS S T W I A Ld

Obłąkany 4 3 3 3 3 1 3 1 10

Uzbrojony w: improwizowaną pałkę i sztylet.
Strach: Obłąkany zachowuje się tak dziko i okrutnie, że wzbudza 
strach. Sam jest odporny na strach. 

Zakończenie gry
Kiedy jedna z band nie zda testu Rozbicia, gra zostaje zakończona. 
Rozbita banda przegrywa. Alternatywnie, kiedy jedna z band 
przeprowadzi na drugą stronę wszystkich swoich żyjących 
wojowników, gra kończy się, a wspomniana banda wygrywa. 

Doświadczenie
+1 za przeżycie. Jeżeli bohater lub grupa stronników przeżyje bitwę 
otrzymują oni 1 punkt doświadczenia
+1 zwycięski przywódca. Przywódca bandy, która wygrała otrzymuje 
1 punkt doświadczenia.
+1 za przeciwnika zdjętego z placu boju. Każdy bohater otrzymuje 
1 punkt doświadczenia za każdego przeciwnika
zdjętego z placu boju.

Punktacja
1. Zadanie główne (zwycięstwo) - 60 MP
2. Za każde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Doprowadzenie całej bandy na przeciwległy koniec ulicy - 24 MP

Scenariusz 2 - Przeklęta ulica
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- Idziemy dziś przeszukać dzielnicę na zachód od Hirschstrasse – mruknął 
dowódca ponuro. - Macie się stawić zaraz przy Trzeciej Bramie. Nie chcę słyszeć 
żadnych plotek, macie nie siać fermentu, zrozumiano?
Kiwnęliśmy posłusznie głowami, nieco zdziwieni ostrym tonem zazwyczaj dość 
sympatycznego, choć surowego dowódcy. 
- Nieźle się zdenerwował – szepnął Albert, pakując prowiant.
- O jakie plotki chodzi? - zapytałem niepewnie. 
- Och, ta dzielnica po prostu nie cieszy się dobrą sławą – wzruszył ramionami 
Heinz i chuchnął w lufę swego pistoletu. - Ale to akurat chyba nie jest dziwne, 
nie? W takim mieście jak to...
- Podobno ludzie stamtąd popadli w obłęd. To znaczy, zanim jeszcze spadła 
kometa. Coś im się stało. Nikt nie wie, co. Potem, oczywiście, wszyscy zaczęli 
gadać, że to była pierwsza zapowiedź zagłady i... - Albert zamilkł nagle.
- I co? Co jeszcze? - dopytywałem.
- Jajco – warknął dowódca tuż nad moim uchem. - Zapamiętaj sobie, Meckler, 
że nie toleruję żadnych plotek w moich szeregach! Ruszaj swój tłusty tyłek! Nie 
mamy czasu na dalsze pogaduszki.
Gdy przekroczyliśmy zrujnowaną bramę, poczułem dziwny niepokój... 

Teren
Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczęciem gry należy 
wyznaczyć 5 budynków, które bandy mają za zadanie zdobyć i 
obronić. 

Rozstawienie band
Każdy gracz rzuca kostką. Kto wyrzuci więcej wybiera czy rozstawia 
się pierwszy czy drugi. Ten, który rozstawia się pierwszy wybiera, po 
której stronie stołu chce to zrobić, ustawiając wszystkie swoje modele 
w odległości do 6” od brzegu stołu. Jego przeciwnik wystawia się w 
odległości 6” od przeciwnego brzegu stołu. 

Rozpoczęcie gry 
Każdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyższym wynikiem rozpoczyna 
grę.

Zasady specjalne
Wróg, który upatrzył sobie tę samą dzielnicę do przeszukania, 
okazuje się najmniejszym problemem. Dużo gorszym stają się ci, 
którzy pozostali w tych ruinach, na wpół żywi i nie całkiem świadomi 
rzeczywistości... od ich obłędu jest tylko jeden gorszy obłęd – ten, 
który udziela się wojownikom...

Gdy do pustego budynku wejdzie pierwszy wojownik z danej bandy, 
rzuć k6 (za kolejnych nie trzeba już rzucać). 

1 – Wisielcy. W tym domu wojownikowi przychodzi zastać dość 
upiorny widok – cała rodzina powiesiła się w jednym pomieszczeniu. 
Ich zwłoki dyndają upiornie pod sufitem, a dziwny dreszcz, który 
przechodzi intruza, okazuje się czymś więcej niż zwykłym strachem. 
Najwyraźniej to samo uczucie ogarnia teraz wojownika. Do końca 
bitwy musi co turę zdawać Ld. Jeśli nie zda więcej niż trzy razy, 
próbuje popełnić samobójstwo i zostaje zdjęty z pola bitwy. 

2 – Lęk. Wojownik przeraził się czymś, co zobaczył lub usłyszał w 
budynku. W kolejnej turze będzie próbował się z niego wydostać. 
Aby temu zapobiec, w drzwiach musi stać przyjazny model. 
Przyjmuje się, że wówczas jeden z kompanów uspokoi go i podniesie 

na duchu. W przeciwnym razie będzie uciekał 2k6 cali od budynku. 

3-4 – Zasadzka. Nikt nie wie, jak te istoty mogły przetrwać zagładę 
miasta. Jedno jest pewne – nawet najlitościwsza osoba nie nazwałaby 
ich już ludźmi. Dawni mieszkańcy stali się upiornymi kreaturami, 
wiedzionymi tylko dzikim instynktem. 
Wojownika atakuje k3 półnagich szaleńców, uzbrojonych jedynie w 
zapuszczone na niebotyczną długość paznokcie i poczerniałe, ale 
wciąż ostre zęby.  

Profil M WS BS S T W I A Ld

Szaleniec 4 2 2 3 3 1 2 1 11

5 – Mroczna wizja. Wojownikowi ukazują się niepokojące obrazy 
z przeszłości – widzi dawnych mieszkańców i obłęd, który powoli 
wkradł się w ich życie i niespodziewaniem nimi zawładnął. Ta 
wizja sprawia, że do końca bitwy wojownik będzie cierpieć na lekką 
paranoję, w obawie, że podobnie jak dawni mieszkańcy, wpadnie w 
szpony szaleństwa. Jego Inicjatywa będzie większa o 1, ale wartość 
cechy Ld spadnie o 1 punkt. 

6 – Żądza mordu. Wojownik odczuwa niezwykłą siłę, jaka pęta 
jego umysł zaraz po wejściu do budynku. Podobne uczucie musiało 
ogarnąć poprzednich mieszkańców, bo ściany są pochlapane obficie 
zaschniętą już krwią, a szczątki poćwiartowanych ciał dawno uległy 
rozkładowi. Do końca bitwy wojownik jest podatny na szaleństwo. 
Dodatkowo, każdy przyjazny mu model, który wejdzie do tego 
budynku, musi testować Ld. Jeśli nie zda, żądza mordu udziela się 
i jemu. 

Zakończenie gry
Gra kończy się po 8 rundach. Nie wykonuje się testów rozbicia. 
Wygrywa gracz, który zdobył więcej budynków spośród 5 
oznakowanych. Za zdobyty uznaje się budynek, w którym znajduje 
się przynajmniej jeden model z danej bandy i żadnego wrogiego. W 
przypadku, gdy w budynku znajdują się modele z obu band, walka o 
niego pozostaje nierozstrzygnięta.

Doświadczenie
+1 za przeżycie. Jeżeli bohater lub grupa stronników przeżyje bitwę 
otrzymują oni 1 punkt doświadczenia
+1 zwycięski przywódca. Przywódca bandy, która wygrała otrzymuje 
1 punkt doświadczenia.
+1 za przeciwnika zdjętego z placu boju. Każdy bohater otrzymuje 
1 punkt doświadczenia za każdego przeciwnika
zdjętego z placu boju.

Punktacja
1. Zadanie główne (zwycięstwo) – 60 MP
2. Za każde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za każdy zajęty budynek – 5 MP (maks. 25 MP)

Scenariusz 3 - Obłęd  wśród ruin
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- Dziś lekcja pierwsza, jełopy – mruknął dowódca. - Nauczycie się rozróżniać 
kamień wartościowy od bezwartościowego.
Przebieraliśmy nogami, bardzo już znudzeni. Rozczarowały nas łupy z ostatnich 
dni. Wprawdzie udało nam się zdobyć i przeszukać kilka domostw, ale szybko 
okazało się, że nie mieszkali w nich bogaci ludzie, bo nie tylko nie odnaleźliśmy 
żadnego złota, ale i żadnych wartościowych przedmiotów. Zaczęliśmy powoli 
wątpić w sens całej tej wyprawy i to tylko bardziej rozwścieczyło naszego 
dowódcę. Pomyślał zapewne, że lada dzień zaczniemy dezerterować. Jeśli chodzi 
o kamienie, do tej pory nic nam nie wyjaśniał, ale niemal codziennie zbierał 
jakieś i sprzedawał – nie wiedzieliśmy, za ile i komu. 
- To jest zwykły kamień – powiedział. - Przypatrzcie się dobrze, głąby. Kruchy, 
twardy, szary. Wystarczy? Teraz spójrzcie na to – wskazał kamień leżący na 
ziemi. -  To dziwokamień. Zielonkawy blask, gładki, dość miękki. Widzicie?
Przytaknęliśmy. Różnica była widoczna gołym okiem. 
- Tak wygląda z bliska – dodał i schylił się, by podnieść kamień. - Uważajcie 
jednak, gdyż dotknięcie go może się skończyć różnie. Lepiej – uniósł wzrok, 
a my zadrżeliśmy na widok jego zmienionego spojrzenia. - Lepiej, żebyście nie 
wiedzieli, co się czasem dzieje. 

Teren
Zrujnowane budynki, przeszkody. Przed rozpoczęciem gry należy 
położyć na stole 5 znaczników symbolizujących kawałki Wyrdstona. 
Żaden z nich nie może leżeć bliżej niż 10” od innego kawałka 
Wyrdstona. 

Rozstawienie band
Każdy gracz rzuca kostką. Kto wyrzuci więcej wybiera czy rozstawia 
się pierwszy czy drugi. Ten, który rozstawia się pierwszy wybiera, po 
której stronie stołu chce to zrobić, ustawiając wszystkie swoje modele 
w odległości do 6” od brzegu stołu. Jego przeciwnik wystawia się w 
odległości 6” od przeciwnego brzegu stołu. 

Rozpoczęcie gry 
Każdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyższym wynikiem rozpoczyna 
grę.

Zasady specjalne
Aby podnieść kawałek Wyrdstona, wojownik musi znaleźć się w 
kontakcie ze znacznikiem. Dziwokamień ma jednak moc, której nikt 
by się po nim nie spodziewał... Ten, kto go dotknie, musi natychmiast 
zdać test Ld. Jeśli nie zda, rzuć k6: 

1-2: Paraliżujący lęk. Wojownik staje w miejscu i przez k3 tury nie 
może się poruszyć, strzelać ani czarować (ale może oddawać ciosy i 
parować). 
3-4: Strach. Wojownik musi w tej turze zdawać test Ld przed szarżą 

wroga, tak, jakby każdy szarżujący wzbudzał strach. 
5-6: Niepokój. Wojownik ma w tej turze -1 do Inicjatywy i Ld. 

Co turę wojownik musi ponownie zdawać test Ld. Po dwóch turach 
otrzymuje dodatkowo modyfikator -1 do tego testu, po czterech i 
więcej: -2. Po pierwszym niezdaniu nie musi już jednak rzucać więcej. 

Bohater lub stronnik może nieść dowolną ilość kawałków Wyrdstona 
bez kar do ruchu. Nie można przekazywać kawałków innym 
wojownikom. Jeżeli model zostanie zdjęty z placu boju, znacznik 
Wyrdstona, należy położyć w miejscu, w którym został zabity.

Zakończenie gry
Gdy nie zda testu rozbicia, gra kończy się. Rozbita banda przegrywa.

Doświadczenie
+1 za przeżycie. Jeżeli bohater lub grupa stronników przeżyje bitwę 
otrzymują oni 1 punkt doświadczenia
+1 zwycięski przywódca. Przywódca bandy, która wygrała otrzymuje 
1 punkt doświadczenia.
+1 za przeciwnika zdjętego z placu boju. Każdy bohater otrzymuje 
1 punkt doświadczenia za każdego przeciwnika
zdjętego z placu boju.

Punktacja
1. Zadanie główne (zwycięstwo) - 60 MP
2. Za każde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za każdy kawałek zdobytego Wyrdstona – 5 MP (maks. 25 MP)

Scenariusz 4 - kamienie szaleństwa
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Zobaczyliśmy go z daleka. Wśród innych ruin ta ruina wyglądała całkiem 
inaczej – była starsza, poczerniała i zniszczona w znacznie większym stopniu, 
niż pobliskie zabudowania. To musiał być właśnie ten dom – przytułek dla 
obłąkanych. Wiele lat temu mieszkali tam obłąkani z całego Mordheim i 
okolic. Potem – spłonął doszczętnie wkrótce po zagładzie miasta. Jednak dom 
ten, choć zniszczony, nie umarł całkowicie. Podobno byli tacy, którzy przeżyli 
zagładę. Podobno też  wśród nich znaleźli się nie tylko pacjenci, ale i medycy, 
którzy zajmowali się leczeniem. Patrząc z daleka nie wyobrażaliśmy sobie, 
aby w tak zrujnowanym domu mógł jeszcze ktokolwiek mieszkać. Jednak im 
bardziej zbliżaliśmy się do tych murów, tym bardziej opuszczała nas odwaga. 
- Pamiętajcie, że wszyscy ci szaleńcy nie mają prawa żyć. Oni musieli zginąć 
dawno temu – przypomniał sierżant Becker. - Nie ma się czego bać.
- Jasne – mruknęliśmy cicho, nie bardzo mu wierząc. 
Gdzieś z głębi ruin dobiegł nas cichy, złowieszczy szloch. 

Teren 
Ruiny budynków, wieże, mury, przeszkody itp. Stół jest dzielony 
na ćwiartki jak w scenariuszu „chance encounter”. Na środku stoją 
ruiny dawnego przytułku dla obłąkanych (powinien być to możliwie 
duży budynek, ew. kilka połączonych ze sobą, i zajmować dość sporą 
część stołu, tak, by trudno go było ominąć).

Bandy 
Każdy gracz rzuca kostką. Ten, kto wyrzuci więcej, wybiera ćwiartkę i 
wystawia się w niej w sposób dowolny. Ten, który rozstawia się drugi, 
robi to w przeciwległej ćwiartce i może wystawić swoje modele nie 
bliżej niż 14” od przeciwnika.

Rozpoczęcie gry 
Każdy z graczy rzuca k6. Gracz z wyższym wynikiem rozpoczyna 
grę. 

Zasady specjalne
Stojący na środku zrujnowany przytułek to siedlisko niebezpieczeństw, 
mimo iż od lat nikt w nim nie mieszkał. Każdy model, który znajdzie 
się w obrębie budynku, musi na początku swojej tury testować Ld. 
Jeśli nie zda, rzuć k6, aby określić destrukcyjny wpływ przeklętego 
miejsca na przybysza:

1 - Nienawidzę świata... ludzi... wszystkiego! Wojownik musi zaszarżować 
najbliższy cel, nieważne, wrogi lub przyjazny, ale ma -1 do trafienia 
w tej turze.
2-3 - Otworzyć cele! Wypuścić pacjentów! Przed oczami wojownika 
powtarza się przerażająca scena sprzed lat – wielki pożar, który 
zniszczył przytułek i który zaraz strawi również i jego! Rzuć k6: 1-4- 
wojownik zostaje znokautowany; 5-6 - ogłuszony.
4-5 – W moich oczach mieszka zło! Wojownik pozornie niewiele się 
zmienia, lecz jego spojrzenie mrozi krew w żyłach. Do końca tury 
wzbudza strach. 
6 – Nic nie ma znaczenia... nic więcej... Wojownikowi zobojętniał świat, 
jego cele, rodzina, przyjaciele. Zobojętniały mu jednak również jego 
lęki i obawy, dlatego do końca bitwy ma +1 do Ld we wszystkich 
testach. 

„Rąbnięty” Graug
W przepełnionych szeptami dawno zmarłych pacjentów ruinach 
przybytku ostała się tylko jedna żywa istota: ogr Graug zwany 

„Rąbniętym” - niegdyś najemnik w służbie hrabiego Steinhardta, 
z ostatniej swojej walki, przeciwko wyznawcom nieznanego 
mrocznego kultu w katakumbach pod Mordheim, wyszedł jako 
jedyny ocalały, okupując przeżycie absolutnym postradaniem 
zmysłów. Był najniebezpieczniejszym pacjentem azylium, a obecnie 
jest jedynym, który przeżył w jego wypalonych ruinach.
Przyczajona śmierć: Graug przez większość czasu czai się 
zagrzebany w stosach gruzu, zgliszczy i odpadków - nie sposób 
go dostrzec bez dokładniejszych poszukiwań. Po zakończeniu tur 
obydwu graczy rzuć k6 za każdy model znajdujący się w obrębie ruin 
przytułku - na 4+ Graug wyskakuje z rykiem z ukrycia i szarżuje 
prosto na niego. Jeżeli kilka modeli uzyskało wynik 4+, wybierz 
najwyższy.

Profil M WS BS S T W I A Ld

Graug 6 3 2 4 4 4 3 3 7

Broń/zbroja: Graug nie nosi broni - rozrywa swoje ofiary wielkimi, 
zakończonymi dawno nie obcinanymi pazurami, łapami! 
Strach: Każdy ogr jest straszny - przeraźliwie poparzony i wyjątkowo 
paskudny Graug nie jest wyjątkiem i też wzbudza strach!
Duży cel: Graug jest ogromny jak każdy ogr i stanowi duży cel.
Umiejętności: Graug korzysta w walce z następujących umiejętności: 
Mistrz Walki (Combat Master) oraz Gladiator (Pit Fighter) [opisane w 
podręczniku do Mordheim].

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

Doświadczenie 
+1 Za przeżycie. Jeżeli Bohater lub grupa stronników przeżyje bitwę 
otrzymują oni +1 punkt doświadczenia 
+1 Zwycięski Przywódca. Przywódca bandy, która wygrała otrzymuje 
+1 punkt doświadczenia. 
+1 Za Przeciwnika Zdjętego z Placu Boju. Każdy Bohater otrzymuje 
+1 punkt doświadczenia za każdego przeciwnika zdjętego z placu 
boju.
+2 punkty doświadczenia za zabicie Grauga. Bohater, który zadał 
Graugowi śmiertelny cios, otrzymuje 2 punkty doświadczenia.

Punktacja
1. Zadanie główne (zwycięstwo) – 60 MP
2. Za każde 25% modeli przeciwnika OOA - 6 MP (maks. 18 MP)
3. Za każdego bohatera przeciwnika OOA - 3 MP (maks. 18 MP)
4. Za każdą ranę zadaną Graugowi - 3 MP (maks. 12 MP)
5. Za zdjęcie Grauga z pola bitwy - 12 MP

Scenariusz 5 - Zgliszcza przytułku


