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b jagtady Priefletego Miasta minaf fuj jafid czas. Bandy dmiatfow,

przedzierajacych ie pries ruiny w podzufivwaniu bogactv, jbajyly nieco dpusdtodzyc miasdto,
nabdal jedbnaf prypbywaja folejne, jadne sfarbow i chiwaky. Lecs chod Fajdy wie,
jaf niebespiecsne jedt Mordheim, nift nie cheiat wwiersyd perwnemu wiedscsfowi,
frajacemu ywolof miasta i odtrsegajacemu wazpstlich przed nowa,
po stofro¢ gordza semsta bogow — nie Sigmara, lecy Bogow Chaosu!
TB33n8cy wydzydsali starca w fachmanach, opowiadajacego famiacym die glodem o pohwornef
fatastrofie, ftora ma nadejdé. Ostatni rag widziano go jedscze pried dwitem,
petwnej chiodnej nocy. Stat w bramie miadta, powoli wiraczajac na jego teren.
Choé drwiadfow byko niewielu, wdzmscy jgodnie pohwierdzali, je gdy tylfo wazedt,
yo3niost w gore rece i obwiedcit dramatycanie: "Saczyna sie!’.
Bnifnal w biydfu piorunow i ognidtych Ful, tozpalajacych nagle niebo.
Taf rogpocieta die Apofalipda, ftora japowiabdat.

Cjtery potegi Chaodu gebraly die nad Miasdtem Potepionych...
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Regulamin

1. Obowigzuja zasady z Living Rulebook i Mordheim Annual, oraz zasady dotyczace band i najemnikéw z

Empire in Flames. Wszystko do $ciagniecia ze strony Cpecialist BJames,

2. Turniej odbywa sie w formie kampanii.

3. Uczestnik turnieju musi przynies¢ figurki, powinny by¢ pomalowane. Niedopuszczalne sg proxy, za wyjatkiem

tego, co sie pojawia na stole z "winy" scenariusza. WYSIWYG nie obowigzuje.
Za tadnie pomalowang bande mozna otrzymac¢ +1 pkt do koricowej klasyfikacji.
Dodatkowy +1 pkt mozna otrzymaé réwniez za konwersje (muszg by¢ wyraznie widoczne u zdecydowane;j

wiekszosci cztonkéw bandy).

4. Précz tego nalezy mie¢ wypetniong karte bandy z szeScioma slotami, zasady bandy, najemnikéw i ekwipunku

przez nich uzywanego, a takze wydrukowang kopie Regulaminu. Mile widziane s figurki reprezentujace postaci
pojawiajgce sie na stole z ,,winy” scenariusza (ew. mogg by¢ proxy); organizatorzy beda réwniez niezmiernie
wdzieczni za wsparcie w postaci przyniesionych elementéw terenu (ktérych w Mordheim nigdy za wiele!).

Miarka i ko$ci k6 sg niezbedne.

5. Rozpiski robimy tradycyjnie na 500 gc [Marienburg na 600 gc]

6. W poczatkowej rozpisce moze sie znalez¢ tylko jeden najemnik.

7. Zgtoszenia mozna przesytac na adres: debowa.farga@gmailcom .

W zgloszeniu nalezy zawrzeé: Imie, nazwisko [ew. ksywa], miasto, nazwe klubu oraz oczywiscie bande i
jej rating. Liczba miejsc ograniczona do 20. O udziale w turnieju decyduje kolejnos¢ zgtoszen. Mozna przyj$é w

dniu turnieju, ale dopuszczonym bedzie sie tylko wtedy, kiedy bedg wolne miejsca i nieparzysta liczba graczy.

8. USCISLENIA SEDZIOWSKIE:

Obowigzuje tabela Alternatywnych Trafieti Krytycznych (LRB s. 115).

Sztylet nie zadaje obrazeni krytycznych, poza jednym - odbiera rzut obronny, dawany normalnie przeciwnikowi
przez sztylet [wszystkie inne rzuty obronne sa wykonywane normalnie].

Stalowy Bat traktowany jest jak broni obuchowa.

W przypadku Rekawicy Gladiatora stosujemy krytyki wtasciwe dla kategorii “Unarmed”.

Healing Herbs starczaja na catg kampanie, ale mozna ich uzy¢ tylko raz na bitwe.

Towary Zagraniczne (Foreign Wares) Arabskiego Kupca nie sa dopuszczone do turnieju.

3

wiww.debowatarca.ehost.pl bebowa.tarca@amail.com


mailto:debowa.tarcza@gmail.com
mailto:debowa.tarcza@gmail.com
mailto:debowa.tarcza@gmail.com
http://www.mordheim.com/
http://www.mordheim.com/
http://www.mordheim.com/

Regulamin Turnieju Mordheim na fonwencie Bagylidzet 2007 Gja8 Npotalipsy

9. 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

* The Sisters of Sigmar z Mordheim Rulebook
* The Undead z Mordheim Rulebook

* Skaven Clan Eshin z Mordheim Rulebook

* Orc & Goblins z 2002 Annual

* Dwarf Treasure Hunters z 2002 Annual

* Ostlanders z 2002 Annual

* Averlanders z 2002 Annual

*Kislevites z 2002 Annual

* Beastmen Raiders z Empire In Flames

* Carnival of Chaos z Empire In Flames

Do turnieju dopuszcza sie nastepujace bandy nieoficjalne:
*Bretonnians z Town Cryer'a

*Clan Pestilens z Town Cryer'a

*Pirates z Town Cryer'a

*Pit Fighters z Town Cryer'a

Warunkiem dopuszczenia bandy nieoficjalnej sa:

- catkowicie pomalowane figurki, z gotowymi podstawkami

- rozpoznawalno$¢ ich jako bandy do Mordheim - nie moze by¢ to oddziat wyjety z armii do WFB i nazwany banda.
Jednostki musza by¢ rozpoznawalne

oraz Hired Swords:

* Pit fighter z Mordheim Rulebook
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* 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 2002 Annual

* Tilean Marksman z 2002 Annual

* 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

10. Wszystkie czary i modlitwy beda losowo wybierane przed pierwsza bitwa.

11. Turniej obejmuje 5 bitew po 80 minut kazda. W przypadku przekroczenia czasu gra konczy sie remisem. Pary w
pierwszej bitwie sg ustalane tylko na podstawie ratingu, w nastepnych na podstawie ilosci zdobytych punktéw, a w

drugiej kolejnosci na podstawie ratingu. Po kazdej bitwie gracze maja 20 minut na eksploracje, rozwoje, zakupy itd.

12. Zasady zyskiwania punktéw:

- Wygrana - 7 pkt

- Remis - 3 pkt

- Przegrana - 1 pkt

Do wyniku dodajemy +0,5 pkt. za kazde 25% strat zadanych, +1 pkt. za eliminacje wszystkich bohateréw przeciwnika,

oraz za zakonczenie bitwy przed czasem - do 20 min. doliczamy 1 pkt.
Przydzielamy punkty karne za przeklinanie, utrudnianie gry, famanie regulaminu turnieju, a przede wszystkim za

oszukiwanie zwane powszechnie watowaniem. Wszystkie przypadki takiego zachowania sa zgtaszane do sedziego,

ktéry decyduje o ukaraniu gracza. Po uzyskaniu 3 punktéw karnych gracz zostaje zdyskwalifikowany.
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13. Konicowa klasyfikacja:

- 0 kolejnosci na podium decyduje liczba punktéw z gry.

- W przypadku remisu, o wyzszym miejscu decyduje mniejsza ilos¢ punktéw karnych.

- W przypadku takiej samej ilosci punktéw z gry, o wyzszym miejscu decyduje nizszy rating bandy [przed ostatnig
gral.

- W przypadku takiego samego ratingu decyduje, jesli miato miejsce, bezposrednie starcie miedzy graczami. Jesli nie

byto bezposredniego starcia gracze zajmuja miejsce ex aequo.
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Kampania rozgrywa sie w czasie zapowiadanym przez szalonego proroka - czasie, gdy Bogowie Chaosu nie maja
zadnej lito$ci dla intruzéw w Mordheim, postanawiajgc ich zgtadzi¢, a miasto obréci¢ w ruine. Koniec §wiata, a w

kazdym razie Przekletego Miasta, wydaje sie bliski - dziwne i nadprzyrodzone sity sieja strach i zniszczenie...

Podczas kazdej bitwy w kampanii obowiazuje tabelka Apokaliptycznych Zdarzen. Na poczatku kazdej swojej tury

gracz rzuca k6. Jesli wypadnie 1, rzuca k66 by ustali¢, co sie dzieje:

11 - Ukochane dzieci Papy Nurgla
Papa Nurgle zsyta swoich postanicéw do Przekletego Miasta. Z losowo wybranej krawedzi pojawiaja sie
k3 nurglingi i zmierzaja w strone najblizszego celu.

Nurgling

M WS |BS S T W IA|Ld
4| 3 | - | ypas@y 10

Zasady specjalne: Rzut obronny na 5+, Chmura Much [-1 do trafienia]

12-14 - Nieoczekiwana zmiana miejsc
Tzeentch postanowit ukara¢ intruzéw w Mordheim. Losowo wybrany bohater z kazdej z band nagle znika i
pojawia sie 18” w losowym kierunku od poprzedniego miejsca pobytu [nie dalej niz do krawedzi]. Nie wchodzi w

szarze.

15-21 - Upadla Siostra

Z najblizszego od wodza danej bandy [tej, w ktérej turze wykonywany byt rzut] budynku wychodzi pétnaga
[wybierz sam od ktdrej strony] kobieta, ktéra sadzac po zbezczeszczonym amulecie na szyi byta niegdys
jedng z Sidstr Sigmara. Jednak Slaanesh zago$cit w jej sercu i ciele, czynigc ja swoja niewolnicg. Siostra atakuje
najblizszy model [szarzuje lub biegnie w jego strone, jesli nie moze szarzowac].

Upadta Siostra

M WS BS 'S T W IA|Ld
EELYR Y | NArS i3 1Y) 37 LD

Uzbrojona w: mtot.

22-24 - Srebrny noz rozpruwa mi brzuch, potwora dtori trzyma go!

Kulty$ci Boga Krwi, Khorne'a, odprawiajacy rytual, zarzynaja wtasnie kilkanascie zwigzanych w peczek ofiar.
Dzieje sie to na srodku stotu bitewnego. Kultysci szybko uciekajg przed intruzami, lecz potworne wrzaski i
rzeka krwi wzbudzajg groze w modelach stojacych nie dalej niz 12”. Kazdy z nich musi testowac Ld,

w przeciwnym razie zachowuje sie tak, jak w przypadku niezdania paniki.
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25 - Spali¢ wiedZme, zabic heretyka!

I w czasie Apokalipsy znajduja sie w Mordheim fanatycy, ktérzy nie ulekli sie Zta. Z losowo wybranej krawedzi
nadjezdza na koniu towca czarownic. Przylacza sie na czas bitwy do NAJBLIZSZE] “dobrej” bandy [wszystkie

oprécz Orkéw, Opetanych, Karnawatu Chaosu, Nieumartych, Skavenéw i Zwierzoludzi] NIEPOSIADAJACE]

MODELU RZUCAJACEGO CZARY. Jesli obie bandy s3 zte, zacznie strzelaé do najblizszego modelu niebedacego za
zastona; jezeli zaden model nie jest widoczny, bedzie zmierzat do najblizszego celem zwigzania sie z nim walka
wrecz. Lowca Czarownic zaszarzuje najblizszy model (widoczny, nieukryty), ktéry znajdzie sie w promieniu 16” od
niego.

towca Czarownic

M WS | BS S T W|I A|Ld
4% | 4 | 4 | 3n Sl 8

*-8 na koniu (16 biegiem)
Uzbrojony w: kusze, miecz, sztylet
Nienawidzi: postaci rzucajacych czary oraz Chaosu [Chaos: wszystkie wymienione “zle” bandy

précz Orkéw i Nieumartych].

26 - 3 2 - Catkowite zacmienie
Nagta interwencja bogdéw Chaosu sprawia, ze stabe §wiatto stoneczne zostaje przyémione. Wszystkie strzaty w tej

turze maja modyfikator -2 do trafienia.

33 - Deszcz meteorytéw

To prawdziwy Armageddon! Na obszar w promieniu 8” od epicentrum [2ké6 cali od §rodka stotu w losowym
kierunku] spada deszcz meteorytéw. Kazdy model w tym obszarze otrzymuje k3 trafienia z Sita 4.

Jesli obszar obejmie budynek o zakrytym lub cho¢ w potowie zakrytym dachu - modelom w $rodku

nic sie nie dzieje, ale w nastepnej turze budynek na 3+ staje w ptomieniach [patrz efekt 41-43].

Jesli nie ma dachu, modele dostaja normalne obrazenia.

34-36 - Ognisty demon przez wszechswiat gna!
Na niebie pojawia sie widmo komety. Jej niezwykta aura sprawia, ze wszystkie postacie czarujace z obu band

[nie modlace sie!] otrzymuja na jedna runde modyfikator +2 do rzutu na powodzenie czaru,

41-43 - Zginiesz w plomieniach!
Plomienie ogarniajg najblizszy $rodka pola bitwy budynek. Kazdy model musi rzucaé na I, by z niego uciec, w
przeciwnym razie otrzymuje trafienie z sita 3. Jesli w nastepnych turach nie zdota sie wydosta¢, bedzie

otrzymywac k2 trafienia z sitg 3 na ture. W kazdej turze rzu¢ k6. Na 4+ budynek ga$nie.

wiww.debowatarca.ehost.pl bebowa.tarca@amail.com



Regulamin Turnieju Mordheim na fonwencie Bagylidzet 2007 Gja8 Npotalipsy

44 - Trzesienie ziemi

Ziemia zaczyna nagle pekac i trza$¢ sie na obszarze 6” od epicentrum [2ké cali od $rodka stotu w losowym
kierunku). Kazdy znajdujacy sie tam model testuje I. W przypadku niezdania otrzymuje k6 trafien z sitg 1.
Dodatkowo rzuca keé. Jesli wyrzucit 1, na jedng ture zapada sie w rozpadline i nie moze nic robic.

Jesli obszar trzesienia ziemi obejmie budynek, modele stojace na parterze dostajg zwyczajne obrazenia.

Modele stojace na pietrze, nie dalej niz 2” od krawedzi, testuja [, w przeciwnym razie spadaja.

45-51 - Zrédlo Uzdrowionych

Laskawa Shallaya zlitowata sie nad gnebionymi przez Chaos poszukiwaczami. W odlegtosci 4” w losowym
kierunku od wodza bandy [lub osobnika z najwyzszym Ld, jesli wédz zszedt z pola bitwy], w ktérej turze
wykonywany byt rzut, pojawia sie zrédto Wody Zycia, pozwalajace wszystkim jednostkom, ktére do niego dotra,

uleczy¢ jedna rane. Zrédto pojawia sie na jedna ture i nie dziata na bandy “zte”.

52-54 - Mroczna mgta
Mroczna mgta spowija miasto. Kazdy model znajdujacy sie w odlegtosci 2” od budynku traktuje sie jako ukryty.

Strzaly trafiajg minimum na 5+. Efekt ten trwa jedna runde.

55 - Mitosierdzie bogéw
Bogowie litujg sie nad kazdym swym wyznawca. Wszystkie postacie czarujace i modlace sie moga w tej turze
wykona¢ DODATKOWY czar, losowo wybrany ze swojej sekcji. Dodatkowo maja modyfikator +1 do swego czaru

podstawowego.

56-61 - Podziemny tunel

Banda odkrywa w poblizu zej$cie do podziemnego tunelu. Moze przerzucié jedng kostke w swojej fazie eksploracji.

62-65 - Ja wam pokaze!
Bohater o najnizszym WS [jesli dwch ma tyle samo, decydujemy losowo] otrzymuje +1 do WS, +1 do T i +1 do Ld

na reszte bitwy.

66 - Jeszcze twardsza skora szefa!
Wédz danej bandy na skutek dziatania spaczenia, w ktérego zrédto nieopatrznie wdepnat, porasta na state
chitynowym pancerzykiem. Od tej pory ma rzut obronny na 4+ przed kazdym ciosem, ale wzbudza nienawis¢ w

Siostrach Sigmara, towcach Czarownic i wszystkich modelach nienawidzacych Chaosu.

UWAGAI!!! Apokaliptyczne Zdarzenia tego samego rodzaju nie moga sie kumulowac. Jezeli wylosowane zostanie

zdarzenie, ktére aktualnie trwa na polu bitwy, nalezy wykonaé ponowny rzut kostkami.
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Scenariugdze

90 o supetnie bej dendu — stwierdsif Frytycynie brodacy, upijajac folejny W piwa.

Baryd miadta majacgyt w ymierschu. TB3zydcy dpogladali na nie 3 leffim niepofojem,
tym wiefd3ym, je ich nowy, niezbyt jedicie snajomy towargysds Spogladbat na Mordheim
3 jafimg dztronym wwielbieniem, usmiechajac sie od czadu do czadu tajemniczo.
Magbda owineta die djcselnief sfora wilfa. Nie powinna byta wyjeidiac 3 dDomu § vjcem i
bratem, nie powinna byta jodtawiac matfi i moddzych diodtr w Middenheim.
Ale c0j? Byta najdtardgym diieckiem w robdsinie. Ojciec jedsie na wyprawe
3 pierworodbnym diiecfiem — tafa byta w robjinie trabycja.
A 3¢ tym razem pierworodbnym diieckiem byfa corfa, a nie dyn... ojciec die upart.
Nie byto rady. Musiata jechac.
- Zo nie fedt bej dendu, chiopcse odraeft diiwny dtarussef. — Widziatem to w moich wizjach!
- Racgej pijanych snach  pardfnal pogardlivwie Wolf, dowodca.
- Mowie wam, je foniec nadchodzi! — sdenerrvowat die godé. —
- Nie wolno wam wejd¢ do tego miadta! Jutro o dwicie rozpocsnie die!
Brodacy bey wysitfu dfinat glowa. Dwoch dilnych chiopeow pockoycito tarca
i oyprowabdzifo go dalefo poza teren obojowista. GIdy wrocili, prae; dfuidza chiwile
nift nie mowit ani 8fowa.
- Wiec jutro... — gaczeta Magbda, cheac przetamac cidze. — Rudzamy? Mimo tego... forica?
Wolf rojedmial die nieprzpjemnie.
- SKobiety i tchorge moga pozodtac  odrzeft. — Redsta pojdsie ja mna.
Magbda Spojrzala na niego niechetnie.
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SCENARIUSZ 1 — POLOWANIE NA NIEWOLNICE

Wydaje sie, ze bogaci ludzie nawet w Czasie Apokalipsy nie majg wiekszych probleméw: wiekszo$¢ dowddcéw
band wzrusza tylko ramionami, styszac pogtoske, ze z transportu niewolnic z haremu jakiego$ arabskiego
bogacza uciekto kilka dziewczat. Nie wiedzg jeszcze, jak niezwykte sg to dziewczeta i ze skryty sie

wladnie w Mordheim...

Teren
Zrujnowane domki, mury, przeszkody. Na stole lezy 5 znacznikéw, reprezentujacych kawatki Wyrdstona.

Znaczniki umieszcza sedzia.

Rozstawienie band

Kazdy z graczy rzuca ké, ten z wyzszym wynikiem decyduje czy chce sie wystawié jako pierwszy czy jako drugi.
Gracz wystawiajacy sie jako pierwszy wystawia swoje modele do 6” od wybranej przez siebie krawedzi. Drugi
gracz wystawia sie na przeciwko pierwszego. Kiedy obaj gracze wystawia swoje bandy powinni rzucié

ponownie k6. Gracz z wyzszym wynikiem decyduje, kto rozpocznie gre.

Zasady specjalne

Aby podnie$¢ znacznik, trzeba zakoticzy¢ faze ruchu przez zetkniecie podstawki ze znacznikiem. Kamienia
nie moze podnies¢ zwierze. Model moze nie$¢ dowolng ilo§¢ Wyrdstona bez kar. Wyrdstona nie mozna
przekazywac. Jezeli model, ktéry posiada Wyrdston zostanie zdjety z placu boju, znacznik zostaje w miejscu,

gdzie zostal zdjety.

Czego tylko zapragniesz, panie!

Okazuje sie, ze nieopodal btyszczacego kamienia skryta sie jedna ze zbiegtych niewolnic. Niestety, na miejscu
okazuje sie takze, ze nie sa to zwykte dziewczeta, stuzace przyjemnos$ci swego pana, a podstepne kusicielki,
hodowane przez Kult Slaanesha do przejmowania bogactw starych rozpustnikéw. Dziewczyna uwodzi

wojownika podnoszacego Wyrdston. Model rzuca na Ld, w przypadku niezdania spoglada na nig urzeczony

i nie moze nic robié. Jesli zda, wéciekta kusicielka atakuje go. Jesli do Wyrdstona podejdzie wiecej niz jeden
wojownik, kusicielka i tak uwodzi i atakuje tylko tego, ktéry bierze Wyrdston. W turze podnoszenia Wyrdstona
reszta obecnych przy tym wojownikéw takze nie moze jej atakowaé. W kazdym przypadku zalezy jej na odebraniu
Wyrdstona, wiec jesli uwiedzie wojownika, po prostu zabiera kamieri i ucieka 2k6” w strone najblizszej krawedzi.

Jesli uwodzenie sie nie powiedzie i wojownik zostanie znokautowany lub ogtuszony, niewolnica réwniez go

nie dobija, lecz ucieka z Wyrdstonem.
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Niewolnica

M WS | BS S T W IA|Ld
4| 2 | Z-a3gRGFE—rs

Uzbrojona w: sztylet.

Zasady specjalne: odporna na psychologie

Zakoriczenie gry

Gra koriczy sie, gdy jedna z band nie zda testu rozbicia.

Doswiadczenie

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

+1 Przywddca zwycieskiej bandy. Przywédca bandy, ktéra wygrata otrzymuje +1 punkt dos§wiadczenia.

+1 Za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy Bohater otrzymuje +1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika
zdjetego z pola bitwy.

+1 Za kazdy kawatek wyrdstona bedacy w posiadaniu bohatera lub stronnika.

Punkty generalskie
+1 Za kazdy kawatek Wyrdstona wyniesiony z walki.
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ScENARIUSZ 2 — CzAS ZMIAN

Nawet w Czasie Apokalipsy nikt nie spodziewat sie takiej interwencji Pana Zmian. Przeszukiwanie miasta
koniczy sie - a raczej zaczyna - dla wszystkich fatalnie. Czas i przestrzeri tworza zawirowania, w ogélnym

zamecie znika nagle wiekszo$¢ wojownikéw. Teraz trzeba znaleZé swoich i ustrzec sie przed niebezpieczefistwami...

Teren

Zrujnowane domki, mury, przeszkody.

Rozstawienie band

Rozstawienie takie samo, jak w scenariuszu chance encounter. Kazdy z graczy rzuca k6, ten z wyzszym
wynikiem decyduje czy chce sie wystawié jako pierwszy czy jako drugi. Gracz wystawiajacy sie jako pierwszy
wystawia swoje modele w wybranej ¢wiartce. Drugi gracz wystawia sie w przeciwlegtej éwiartce, nie blizej
niz 14” od najblizszego modelu przeciwnika. Kiedy obaj gracze wystawia swoje bandy powinni rzucié

ponownie k6. Gracz z wyzszym wynikiem decyduje, kto rozpocznie gre.

UWAGA! Obaj gracze zaczynaja z 25% modeli, w ktérej musi by¢ wédz i co najmniej jeden bohater, wybrany losowo.
Reszte poczatkowej ekipy wybiera sie réwniez losowo. Sedzia umieszcza w ¢wiartce kazdego z graczy znaczniki w
liczbie x [gdzie x oznacza tyle modeli, ilu brakuje mu obecnie w bandzie] + 5. Robi to przed rozstawieniem obu

graczy - mozna zatem swoje 25% rozstawi¢ od razu przy znacznikach.

Zasady specjalne
Kazdy model, ktéry dochodzi do wiru czasoprzestrzennego [czyli do znacznika], moze sprawdzié, czy nie znalazt sie

tam jego kto$ z jego bandy. W tym celu rzuca 2ké6:

2 - model zostaje wessany i dotacza do zaginionych
3-4 - pojawia sie losowy model przeciwnika [natychmiast wchodzi w szarze]
5-11 - pojawia sie losowy wlasny model

12 - pojawia sie kawatek wyrdstona [mozna nie$¢ dowolng ilo$¢ bez kar do ruchu]

Oczywiscie, gdy gracz odzyska calg bande, przestaje szukad i nie moze juz sprawdzaé wirdw.
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Zakoriczenie gry
Gra konczy sie, gdy jedna z band nie zda testu rozbicia.

Po bitwie wszyscy zaginieni automatycznie powracaja.

Doswiadczenie

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

+1 Przywddca zwycieskiej bandy. Przywddca bandy, ktéra wygrata otrzymuje +1 punkt do§wiadczenia.

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

zdjetego z pola bitwy.

Punkty generalskie

+1 Za znalezienie wyrdstona w wirze
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SCENARIUSZ 3 — GROBOWIEC ZARAZY

Gdyby zaraza i rozktad nie byly obecne w Mordheim, nie mozna by byto nazwac tego czasu Apokalipsg. Zapach
zgnilizny i stechlizny dotart w kazdy kat miasta. Trzeci widmowy Jezdziec pokazuje swe oblicze - a jest to nikt inny,

jak sam Nurgle, ktérego umitowane dzieci, z potwornym Zgnilcem na czele, od dawna juz czekaja w Mordheim...

Teren

Zrujnowane domy, murki, przeszkody, itp. oraz 5 oznakowanych budynkéw, w ktérych moze znajdowac sie Zgnilec.

Rozstawienie band

Kazdy z graczy rzuca ke, ten z wyzszym wynikiem decyduje czy chce sie wystawié jako pierwszy czy jako drugi.
Gracz wystawiajacy sie jako pierwszy wystawia swoje modele do 6” od wybranej przez siebie krawedzi. Drugi gracz
wystawia sie na przeciwko pierwszego. Kiedy obaj gracze wystawia swoje bandy powinni rzucié¢ ponownie ké.

Gracz z wyzszym wynikiem decyduje kto rozpocznie gre.

Zasady specjalne

Skarb

Celem scenariusza jest odnalezienie skarbu. Wszystkie modele prdcz zwierzat badaja budynki w jego poszukiwaniu.
Wchodzac do budynku, rzu¢ 2ké. Na 12 wojownik znajduje skarb. Jesli w zadnym z budynkéw nie wypadnie 12,

skarb znajduje sie w ostatnim nieprzeszukanym budynku (na $rodku tego budynku). Jesli pozostaja juz tylko dwa
budynki nieprzeszukane, odliczamy 4 rundy. Po ich uptywie decyduje sie losowo, w ktérym budynku znajduje sie
skarb. Po wejsciu do oznakowanych budynkdéw, w ktérych nie ma skarbu, na 5+ pojawia sie nurgling [charakterystyki

jak w tabelce Apokaliptycznych Zdarzen] i szarzuje na pierwszy model, ktéry wszedt .

Aby przejaé skrzynie ze skarbem, nalezy zetkna¢ sie z nig podstawka w fazie ruchu. Dopiero w nastepnej turze
mozna sie z nig ruszy¢. Po znalezieniu skrzyni, model musi jg wynie$é poza wtasny brzeg stotu. Noszenie skrzyni
spowalnia model o potowe. Dwa modele lub wiecej moga nies¢ skarb bez kar, jednak nie moga biega¢. Jesli niosacy
skarb zostanie zdjety z placu boju, umie$¢ model skarbu w miejscu, w ktérym zszedt niosacy. Kazdy model moze teraz

podnies¢ skarb.

Cos tam petzal

Goraczka zlota znieczulita zmyst powonienia znalazcy. Ohydny odér bucha z odkrytego w ferworze poszukiwan
szybu. Wilgotny podmuch i coraz glosniejszy odgtos mlaskania Swiadczy o zblizajagcym sie niebezpieczenistwie.
Z chwila, gdy posiadacz skrzyni przekracza prég domu, pojawia sie Zgnilec, ttusty, cuchnacy stwdr,

wystannik samego Nurgla.
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Zgnilec

M WS | BS S T W IA|Ld
503 | ~4[4/3[42 7

Uzbrojony w: o$lizgle macki [traktowane jako unarmed].
Zasady specjalne: duzy cel, wzbudza strach, odporny na psychologie .

Zgnilec bedzie atakowat posiadacza skarbu.

UWAG A: Chetny bohater ktdrej$ z band moze zaryzykowac i wejs¢ do szybu po wyjsciu Zgnilca. Znajdzie tam k3+2

kawatki Wyrdstona, ale musi testowa T. W przypadku niezdania zaraza sie Zgnilizng Nurgla.

Zakoriczenie gry
Gra koriczy sie gdy:
Jedna z band nie zdaje testu rozbicia

Jedna z band wyniesie skarb poza swoja krawed?

Doswiadczenie

+1 Za przezycie. Jezeli Bohater lub grupa stronnikéw przezyje bitwe otrzymuja oni +1 punkt doswiadczenia.
+1 Przywddca zwycieskiej bandy. Przywddca bandy, ktéra wygrata otrzymuje +1 punkt do§wiadczenia.

+1 Za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy Bohater otrzymuje +1 punkt doswiadczenia za kazdego
przeciwnika zdjetego z pola bitwy.

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

Punkty generalskie
+1,5 Za wyniesienie skrzyni poza wtasna krawedz.

+2 Za zabicie Zgnilca.

Skarb
Banda, ktéra znalazta skarb, sprawdza, co w nim jest:
3ké6 ztotych koron - Automatycznie
Lekka zbroja - 4+

k3 miecze - 5+

Swiety/przeklety relikt - 5+

Karty Tarota - 6+

Lecznicze Ziota - 5+

tzy Shallyi - 6+
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SCENARIUSZ 4 — KRWAWY PONIEDZIALEK

Metaliczny zapach krwi roznosi sie w powietrzu, gdy dzielni poszukiwacze bogactw wyruszaja na towy.
Nie jest on w Mordheim niczym nadzwyczajnym, jednak tego dnia co$ wisi w powietrzu. Przeszukiwanie doméw

moze skonczy¢ sie bardzo Zle dla tych, ktérzy w pore nie dowiedzg sie o krwawej orgii wyznawcéw Khorne'a...

Teren
Zrujnowane domy, murki, przeszkody, itp. oraz 5 oznakowanych budynkéw, ktére gracze maja za zadanie

zdoby¢ i obronié.

Rozstawienie band

Kazdy z graczy rzuca k6, ten z wyzszym wynikiem decyduje czy chce sie wystawic jako pierwszy czy jako drugi.
Gracz wystawiajacy sie jako pierwszy wystawia swoje modele do 6” od wybranej przez siebie krawedzi. Drugi gracz
wystawia sie na przeciwko pierwszego. Kiedy obaj gracze wystawia swoje bandy powinni rzuci¢ ponownie ké.

Gracz z wyzszym wynikiem decyduje kto rozpocznie gre.

Zasady specjalne
Wyznawcy Khorne'a czajg sie w kazdym budynku na tych, ktérych upatrzyli sobie na ofiary. Po wejsciu do budynku

rzué k6 [rzucamy tylko za pierwszy model, ktéry tam wchodzi]:

1 - Ofiara Rozpruwacza. Model widzi potwornie skatowane zwtoki, cate we krwi. Musi testowa¢ strach,
w przeciwnym bowiem razie jest automatycznie znokautowany. Nie dotyczy modeli odpornych na strach i

psychologie.

2 - Kultysta. Z krwawej orgii ostat sie tu jeszcze jeden kultysta, automatycznie szarzujgcy model.

Kultysta

M WS BS|S T W I/ALd
4 3 |3 |4/3/1/3/2|6

Uzbrojony w: sztylet.

3 - Niedoszta ofiara. Model znajduje niedoszta ofiare kultystéw, zwigzang w kacie i pozostawiong swemu losowi.
Moze ja uwolnié - na 2+ jest to model przyjazny, o charakterystykach przecietnego wojownika

[M4 WS3 BS3 S3 T3 W1 I3 A1 Ld7], uzbrojony w sztylet, ktéry przytacza sie do bandy na jedng bitwe w zamian za
uratowanie zycia. W przypadku gdy wypadnie 1, uratowana posta¢ [te same charakterystyki] szarzuje swego

wybawce. Mozna tez zostawi¢ ofiare zwigzang - jej obecno$¢ nie wptywa na zajmowanie budynkéw.
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4 - N6z Rozpruwacza. Model znajduje specjalny, dtugi néz, uzywany do sktadania ofiar. Moze go sobie zatrzymac -

daje on modyfikator +1 do rzutu na zranienie.

5 - Martwy kaptan. W tym budynku byt juz kto$ uprzejmy i zabit kaptana Khorne'a. Model moze przeszukac
zwtoki - znajduje przy nich 2ké zk. Jezeli wyrzuci dwie jedynki, znajduje zamiast ztota Talizman Szcze$cia (Lucky

Charm).

6 - Rozpruwacz! Legendarny kaptan i wojownik Khorne'a wlasnie tutaj czeka na swoich wiernych kultystéw, zajety
wiasnie sktadaniem krwawej ofiary. Jest odwrdcony plecami do modelu - jesli nie zostanie zaszarzowany, zaatakuje
dopiero w nastepnej turze.

Rozpruwacz

M WS |BS S T W IA|Ld
414 |4 |4/4/1/42)8

Uzbrojony w: dwa topory.
Zasady specjalne: odporny na psychologie .

Zakoriczenie gry

Gra koniczy sie po 8 rundach. Nie wykonuje sie testéw rozbicia. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej budynkéw
spo$rdd 5 oznakowanych. Za zdobyty uznaje sie budynek, w ktérym znajduje sie przynajmniej jeden model z danej
bandy i zadnego wrogiego. W przypadku, gdy w budynku znajduja sie modele z obu band, walka o niego pozostaje

nierozstrzygnieta.

Do$wiadczenie

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

+1 Przywddca zwycieskiej bandy. Przywddca bandy, ktéra wygrata otrzymuje +1 punkt do§wiadczenia.

+1 Za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy Bohater otrzymuje +1 punkt do§wiadczenia za kazdego przeciwnika

zdjetego z pola bitwy.

Punkty generalskie
+1 za kazdy zajety budynek

+1 za zabicie Rozpruwacza
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SCENARIUSZ 5 — PrOSTO W 0CZY

Wydawato sie, Ze nie ma nic gorszego od spadajacych meteorytéw, spekanej ziemi i demondw, gnebiacych

ludzkos¢ w tych dniach. A jednak, okazato sie, ze sity Chaosu szykuja jeszcze potworniejsza niespodzianke, niz to,
co spotkato $miatkéw do tej pory. W glebi miasta skryta sie - jesli mozna doskonale widoczng postaé nazwaé ukryta
- potworna poczwara. Powiadajg, ze $pi na niewyobrazalnych skarbach. Powiadajg jednak takze, ze jedno jej

spojrzenie moze zabic...

Teren
Zrujnowane domki, mury przeszkody. 6 budynkéw [po 3 na kazdej potowie stotu] jest oznaczonych - znajduje sie
w nich ukryty Wyrdston Bazyliszka. Na srodku stotu znajduje sie leze Bazyliszka $pigcego posréd odtamkéw

Wyrdstona.

Rozstawienie band

Kazdy z graczy rzuca ke, ten z wyzszym wynikiem decyduje czy chce sie wystawié jako pierwszy czy jako drugi.
Gracz wystawiajacy sie jako pierwszy wystawia swoje modele do 6” od wybranej przez siebie krawedzi.

Drugi gracz wystawia sie na przeciwko pierwszego. Kiedy obaj gracze wystawia swoje bandy powinni rzucié

ponownie k6. Gracz z wyzszym wynikiem decyduje, kto rozpocznie gre.
Zasady specjalne:

Skarby Bazyliszka [istotne ze wzgledu na punkty generalskie] :

W kazdym z 6 oznaczonych budynkdéw znajduje sie wyrdston ukryty przez pazernego jaszczura. Bohaterowie lub
stronnicy [nie zwierze!] po wejéciu do budynku moga prébowad znalez¢ go wérdd gruzéw. Do odnalezienia potrzebny
jest wynik 6 na k6. Rzut mozna wykonywac raz na ture. Kazdy kolejny wojownik obecny w budynku uprawnia do

kolejnego rzutu. W kazdym budynku znajduje sie jeden kawatek wyrdstona.

Jednak prawdziwe kosztownosci znajduja sie pod $pigcym Bazyliszkiem... Mozna przeszukiwa¢ leze w zasiegu 6” od

uspionego stwora. Kawatek wyrdstona znajdowany jest na 4+. W lezu znajduje sie 8 kawatkéw wyrdstona.

Bohater lub stronnik moze nies¢ dowolng ilos¢ kawatkéw wyrdstona bez kar do ruchu. Nie mozna przekazywac
kawatkéw innym wojownikom. Jezeli model zostanie zdjety z placu boju, znacznik wyrdstona, nalezy potozy¢ w

miejscu, w ktérym zostat zabity.

Tuz obok Bazyliszka lezy réwniez stynne Lustro Hrabiny Monique. Hrabinie tej, jako najbardziej préznej z
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bretoriskich szlachcianek, przypisuje sie wynalezienie sposobu na zabicie Bazyliszka. Potwdr, przeczuwajac, ze moze
z nim mie¢ klopoty, zabit wystannika Hrabiny i schowat Lustro. Lustro lezy, zagrzebane niedbale w gruzach, w

odlegtosci 2” od potwora. Kazdy model prdocz zwierzecia moze je podnies¢.

Nie zbudZ bestii!

Nic nie jest tak proste, jak by sie wydawato... Na koniec kazdej swojej tury kazdy z graczy rzuca 2ké i dodaje
nastepujace modyfikatory:

+1 za kazdy kawatek wyrdstona odnaleziony juz przez swoich wojownikéw

+2 za kazdego wojownika przeszukujacego leze

+2 za podniesienie Lustra Hrabiny Monique

+3 za wystrzaly z broni palnej i odgtosy walki w promieniu 12” od leza

Przy wyniku 12 i wiecej Bazyliszek zostaje zbudzony.

Bazyliszek budzi sie rowniez, gdy zostanie zaatakowany lub gdy zostanie trafiony z broni strzeleckiej.

Bazyliszek

Tura Bazyliszka nastepuje od razu po turze gracza, ktéry rzucat kostka.

Bazyliszek

M WS BS|S| T W|I A Ld
7 | =0k 0 A5 3 8

Zasady specjalne: petryfikacja [opisane ponizej]; tuskowata skdra - rzut obronny na 3+ przed kazdym ciosem,

modyfikowany; wzbudza strach; odporny na psychologie; duzy cel.

Potwér w swojej turze wykonuje nastepujace czynnosci:

Faza Ruchu - jezeli nie jest w walce, porusza sie w kierunku najblizszych modeli. Szarzuje, jezeli sg one w zasiegu
szarzy [kazdorazowo starajac sie zaangazowac w walke z jak najwieksza liczba wrogich wojownikéw].

Nie mozna ukry¢ sie przed Bazyliszkiem.

Bazyliszek nienawidzi kazdego, kto trzyma kawatek wyrdstona lub Lustro Hrabiny Monique i bedzie starat sie
atakowac taka posta¢ w pierwszej kolejnosci.

Bazyliszek woli atakowaé modele strzelajace do niego, nawet jezeli sg dalej, niz modele blizsze, ale nie robigce nic
[chyba, Ze maja kawalek wyrdstona lub Lustrol].

Bazyliszek stara sie dobi¢ wszystkie modele znokautowane i ogluszone, zanim zaangazuje sie w kolejng walke.

Faza Strzelecka - Bazyliszek moze poswiecié jeden ze swych atakéw w fazie strzeleckiej na petryfikacje wrogéw.

Zamienia w kamien wszystkie modele stojace w linii dtugosci 8” i szerokosci 17, ktére nie zdadza testu Ld. Model
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zamieniony w kamien staje sie odporny na psychologie i, jesli wzbudzat strach, przestaje go wzbudzaé. Nie moze nic
robi¢ przez jedna ture. Zaatakowany ma rzut obronny na 2+.

UWAGA! Sister Augur jest odporna na spojrzenie Bazyliszka.

Faza Walki Wrecz - Jezeli Bazyliszek jest zaangazowany w walke z kilkoma przeciwnikami, ataki wymierzane sag w

mozliwie jak najwieksza ich liczbe.

Lustro Hrabiny Monique
Lustro moze zostaé uzyte, gdy potwdr uzyje w swej fazie strzeleckiej umiejetnosci petryfikacji. Model posiadajacy

lustro deklaruje w swojej turze jego uzycie i odbija spojrzenie Bazyliszka. Lustro rani go zawsze na 4+,

Zakoriczenie gry
Gra koriczy sie, gdy:
Bazyliszek zostaje zabity - zwyciestwo dla bandy, ktéra go zabita.

Jedna z band zostaje wybita do nogi - zwyciestwo bandy, ktdra przezyta.

Doswiadczenie

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

+1 Przywddca zwycieskiej bandy. Przywddca bandy, ktéra wygrata otrzymuje +1 punkt do§wiadczenia.

+1 Za przeciwnika zdjetego z placu boju. Kazdy Bohater otrzymuje +1 punkt doswiadczenia za kazdego przeciwnika
zdjetego z pola bitwy.

+1 Za kazdy kawatek wyrdstona bedacy w posiadaniu bohatera lub stronnika.

+1 Dla bohatera za podniesienie Lustra Hrabiny Monique

+1 Dla bohatera za zdjecie jednej rany z Bazyliszka

+3 Dla bohatera za zabicie Bazyliszka [+1 dla stronnika (i jego grupy)].

Punkty generalskie
+0,5 za kazdy kawatek wyrdstona
bedacy w posiadaniu gracza

+3 za zabicie Bazyliszka
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agba 3acidfata mocno powiefi, trgymajac pried hwarga ciejfi priedmiot nicym tarcse.
Potriebowata napraywde drugiej chiili — fef sparata die ona wiecynodcia — aby jrojumiata,
co die dtafo. Do tef pory rejedtrowata tylfo urywti tego, co die diiato. Walfa 3 ofropnym pohworem
— to 8tradzne dpojrzenie, od ftorego jef brat i filfu towarsydsy smienili die w famien — potejne
uberzenia ogonem — wéciefhy ataf na Wolfa  wriast — cod biydjciacego wirod gruzow — ciefawodd
odlepiajace dwiatto — wiciefty ryf... Teray Bazylidzef fuj nie jut; odtatnia, dmiertelna rana,
so8tafa mu ywlagnie jabana. Djiervczyna powoli opudcita ludtro. Byka wyczerpana. LWiedsiata,
3¢ fej brat jedt ranny, je ojciec by¢ moge 3ginak... ale w tej chwili niewiele ja to obchobjifo.
Pobdesdsta powoli do Iolfa, lejacego pod poteinym ogonem martwe] pocywary. Miat otwarte ocyy;
byt fedscie praptomny. Jednaf jadne byto, je ma pogruchotany Fregodtup i nie jodtato mu wiele czasdu.
Nie mogt sie nawet rusdjyd. Jego dpojrzenie ymienito die, gdy ujrzat Magde. Cod pomiedzy ulga,
3dziwieniem, a pwyczaina dla Wolfa irptacia, jagodcito na jego hwargy. Otworyyt usta, by
odchrzafnad. I facifach) pojawita die Frew. Diwiet ledwo wydobyiwat die 3 gardla.
— Kobiety... i...
Magda praviefta, by go lepiej sydzed.
— Kobiety... i... tchorze... moga pozostac...
3 tymi tovwy jamEnaf ocgy i jnieruchomiat na jawsdze. Magbda watata 3 leffim udmiechem.

— Pr3y jyciu — doforcayla triumfalnie, rojgladajac ie 3a redsta towarjysdsy.
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