
Synové Nagarythští 

Elfové Stínu v Mordheimu
Zvláštní pravidla:

Nenávidí Temné Elfy: Všichni bojovníci v gangu Válečníků Stínu (včetně případných žoldnéřů) mají neutuchající Nenávist k Temným Elfům.

Vynikající zrak: Elfové mají zrak nesrovnatelný s pouhými lidmi. Všichni elfové v gangu Válečníků Stínu dokáží zahlédnout skryté nepřátele z dvojnásobné vzdálenosti než jiní. (to jest z dvojnásobku jejich iniciativy)

Nechuť k jedům: Používání jedů a drog je specialita Temných Elfů. Jako na takové na ně Válečníci Stínu pohlížejí s nechutí, dokonce více než ostatní Vysocí Elfové. Válečníci gangu Elfů Stínu nemohou používat žádné jedy.

Nelítostní: Navíc k nenávisti, ke svým zkaženým příbuzným, má za sebou Nagarythský lid dlouhou historii boje se silami Chaosu. Ve hrách více hráčů nesmí gang Válečníků Stínu nikdy uzavřít spojenectví s jakýmkoliv gangem Chaotického původu (Posedlí, Skaveni, Bestie, Temní Elfové, Karneval Chaosu, ...)

Tolerantní: Díky tomu, že jsou vnímáni vlastním lidem jako cizí, naučili se  Nagarytští Elfové potlačit nechuť vůči "nižším rasám" a je o nich známo, že s nimi i čas od času spolupracovali. Gang Válečníků Stínu může najmout jakéhokoliv žoldnéře, který není nakloněn Chaosu nebo zlu (takže žádní Skaveni, Posedlí, Temní Elfové, Nemrtví, ...) Rovněž se vyhýbají společnosti kohokoliv, kdo se specializuje na využití jedů. (takže žádní vrahové) 
Výběr bojovníků:
Gang Válečníků Stínu musí obsahovat nejméně 3 modely. Máte 500 zlatých, které můžete využít na najmutí a vybavení vašeho gangu. Maximální počet bojovníků v gangu je 12.

Hrdinové:

Použijte elfské charakteristiky podle strany 121 originálních pravidel.

Pán Stínů: Každý gang Válečníků Stínu  musí mít právě jednoho Pána Stínů, ani více, ani méně.

Chodec Stínů: Každý gang může obsahovat až tři Chodce Stínů.

Tkáč Stínů: Váš gang může obsahovat jednoho Tkáče Stínů.

Pomocníci:

Válečníci Stínů: Libovolné množství modelů mohou být válečníci stínů.

Novicové Stínů: Libovolné množství modelů mohou být novicové stínů.

Počáteční zkušenosti:

Pán Stínů začíná s 20 body zkušenosti

Chodci Stínů začínají s 12 body zkušenosti

Tkáč Stínů začíná s 12 body zkušenosti.

Všichni pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Seznam vybavení pro Válečníky Stínu

Zbraně pro boj tváří v tvář:

dýka ........................1. zdarma/2 zl

meč ..........................................10 zl

obouruční zbraň ..................... 15 zl

kopí ......................................... 10 zl

Ithilmarová zbraň* ........... 2x cena

Střelecké zbraně:

luk .......................................... 10 zl

dlouhý luk .............................. 15 zl

elfí luk ................................... 35 zl

Zbroj:
přilba ..................................... 10 zl

lehké brnění .......................... 20 zl

štít ........................................... 5 zl

ithilmarové brnění* ............. 60 zl 

Další vybavení:
Nagarythská zástava* ........... 75 zl

Nagarythský Válečný Roh* .. 25 zl

Elfí plášť ............................... 75 zl

Elfí Víno* ............................. 50 zl

Elfí Runové Kameny* ......... 50 zl

* - jen pro hrdiny Zvláštní ceny těchto předmětů zastupují menší vzácnost takovýchto věcí na Ulthuanu. Pokud se pokoušíte získat tyto předměty v Mordheimu (Lustrii), platí Válečníci Stínu stejnou cenu jako ostatní gangy a musí házet na hledání jako normálně. Není však třeba házet, abyste těmito předměty vybavili začínající gang.
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Nové vybavení

Elfí víno

(50 +3d6 zl., vzácný 10)

Vysocí elfové mají vína považovaná za nejlepší na světě a o některých se dokonce vypráví, že mají magické kvality. Dobré Elfí víno dokáže odstranit pochybnosti a strach a zanechat ve válečníkovi celkově dobrý pocit.

Gang Válečníků Stínu, který před bitvou vypije elfí víno, bude imunní po celou bitvu vůči strachu. 

(jen pro Válečníky Stínu, jen na jedno použití)

Elfi runové kameny

(50+2d6 zl., vzácný 11)

Mágové Vysokých elfů jsou mistry obranné magie. Na pomoc vymysleli několik run moci. Tyto runy vepisují do polodrahokamů, které tímto posílí magickou obranu elfího mága. Mág s Runovými¨kameny je může použít k pokusu o zrušení kouzla, které bylo úspěšně sesláno proti němu nebo jinému členovi jeho gangu. K rozptýlení takového kouzla musí hodit proti obtížnosti příslušného kouzla (znalost čar zde nepomůže). Pokud uspěje, kouzlo nebude působit. Pokud neuspěje, kouzlo působí normálně.

(jen pro Tkáče Stínů)

Nagarytská zástava

(75 + 3d6 zl., vzácný 9)

Zatímco mnoho Válečníků Stínu pouze cestuje, někteří zastupují skupiny poslané z Ulthuanu na zvláštní misi Fénixím králem. Takové skupiny jsou bližší vojenským jednotkám než volně uspořádaným gangům bojovníků. Jako takové mají tendenci zachovat si symboly své jednotky. Mezi nimi je nejdůležitější zástava. 

Nagaytská zástava může sloužit jako druhý bod jistoty (Pán Stínů je první, což zastupuje schopnost velitel) pro jednotku. Jakýkoliv člen gangu Válečníků Stínu do 6'' od zástavy může používat pro testy na morálku hodnotu 10. Navíc však, pokud by byl model nesoucí zástavu vyřazen z boje a zástava tak padla do rukou nepřítele, Podléhají všichni členové gangu bojovému šílenství po zbytek hry a nemohou dobrovolně utéct z boje. Upozorňujeme, že tyto efekty (ld 10 a bojové šílenství) nemají vliv na případné žoldnéře v gangu, jen na opravdové Válečníky Stínu. Model se zástavou potřebuje jednu ruku na její nesení a tak v ní nemůže nést žádnou zbraň ani štít a podobně. Zástava může být použita jako improvizovaný oštěp (-1 na zásah). (jen pro Válečníky Stínu, může být koupena jen začínajícím gangem)

Nagarytský válečný roh

(25 + 1d6 zl., vzácný 7)

Podobně jako Nagarytskou zátavu, brává s sebou gang Válečníků  Stínu válečný roh pomocí kterého se shromažďují.

Zadout na Nagarytský válečný roh je možné jen jednou za hru na počátku kola Válečníků Stínu. Až do začátku příštího kola získají všichni členové gangu ld +1 (do maxima 10). Válečný roh může být použit před  tím, než si gang hází na útěk z boje. Jen pro Válečníky Stínu

Elfí plášť

(75 + d6*10 zlatých, vzácný 12)

Původem z Ullthuanu dokážou Válečníci Stínů snadněji získat některé předměty.

Familiár

(20 + 1d6 zlatých, vzácný 8)

Čarodějové bývají osamělí a obávaní těmi, kdo si jejich moci ani nejsou pořádně vědomi, natož aby ji chápali. A tak často mívají za společníky zvířata radši než více 'myslící' bytosti. Někdy se mezi těmito stvořeními a čarodějem vyvine magické spojení až do té míry, že čaroděj může vidět očima zvířete a slyšet jeho myšlenky. Čarodějové různých zemí dávají  přednost různým zvířatům podle prostředí ze kterého pocházejí. Tkáči Stínů mívají v oblibě tmavší zvířata, která se spolu s nimi snadno skryjí ve stínech: havrani nebo tmavé kočky bývají nejobvyklejší.Nezávisle na jejich podobě, nejsou již familiáři běžnými zástupci svého druhu, ale spíše tvory sladěným s Větry Magie.

Familiár ve skutečnosti nemůže být pořízen jako obvyklé vybavení. Cena 'pořízení' familiára ve skutečnosti zastupuje cenu materiálů potřebných k rituálu na vytvoření magického spojení s ním. Vzácnost představuje pravděpodobnost, že se rituál nepovede. Proto musí být cena zaplacena vždy, když se hází na získání nezávisle na tom, jestli uspěje. Rovněž pouze čaroděj se může pokusit získat familiára. Je-li familiár nalezen, měl by být přidán do modelu jako normální kus vybavení. Familiár může být rovněž umístěn na zvláštním podstavci, ale pokud je tomu tak, musí vždy zůstávat v dotyku podstavců s čarodějem a je z herního hlediska ignorován kromě nížepsaných efektů.

Čaroděj s familiárem může přehodit jeden neúspěšný hod na seslání kouzla za kolo. Nový výsledek nemůže být znovu přehozen i kdyby měl čaroděj další předmět, který by to dovoloval. Jen pro uživatele kouzel (nikoliv modliteb). Povšimněte si, že na rozdíl od ostatních zde zmíněných předmětů, může tento použít jakýkoliv gang s uživatelem kouzel, pokud jej dokáže úspěšně sehnat.

Hrdinové

1 Pán Stínů

70 zlatých na najmutí

Pán Stínů je velice čestný titul mezi válečníky Elfů Stínu. Získá jej ten, kdo bojoval válku ve stínech tak dlouho, že ovládá temnotu proti které bojuje. Často příslušník bývalé Nagarytské šlechty, kapitán Gangu Válečníků Stínu bývá označován čestným titulem 'pán stínů'. Tito hrdí a odhodlaní válečníci často shromáždí skupinku následovníků a hledají místo k životu daleko od váhavého milosrdenství a znechucených pohledů Ulthuanu.
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Zbraně a zbroj: Pán stínů používá zbraně a zbroj ze seznamu vybavení pro Válečníky Stínu..

Zvláštní pravidla:
Velitel: Kterýkoliv model gangu do vzdálenosti 6'' od Pána Stínů může používat jeho Ld místo svého.

0-3 Chodci Stínů

45 zlatých na najmutí

Jeden krok od titulu Pána Stínů je Chodec Stínů. O chodcích se má a to, že se spřátelili s tmo a i když ji neovládají, poskytne jim na požádání pomoc. Chodci Stínů jsou ošlehaní veteráni války proti Temným Elfům. Jsou zruční stopaři a lovci a nejdůvěryhodnější zástupci kapitána gangu.

Profil
M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld



5
5
4
3
3
1
6
1
8

Zbraně a zbroj: Chodec stínů používá zbraně a zbroj ze seznamu vybavení pro Válečníky Stínu...

0-1 Tkáč Stínů

55 zlatých na najmutí
Všichni vysocí elfové mají jisté nadání pro magii a ti s nadáním největším jsou učení jako ohýbat Větry Magie ke své vůli. Kvůli povaze jejich neutuchající války s Temnými Elfy, mají Nagarythští mágové snahu specializovat se na magii, která  využívá stíny pro ukrytí jejich přítomnosti a zmatení nepřátel. Ve skutečnosti pochází titul Tkáč stínů z povahy jejich magie... Jako nadaní krejčí seberou Tkáči Stínů nitky stínu a spletou je  do tvarů a podob podle libosti.
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Zbraně a zbroj: Tkáč stínů používá zbraně a zbroj ze seznamu vybavení pro Válečníky Stínu, ale nemohou nosit zbroj kdy sesílají kouzla.

Zvláštní pravidla:
Čaroděj: Tkáč Stínů je čaroděj a používá magii stínů.

Pomocníci (musí být najímáni ve skupinách po 1-5)

Válečníci Stínů

35 zlatých na najmutí

Většina bojovníků v gangu Válečníků stínu jsou veteráni alespoň jedné bitvy a všichni ztratili své milované díky zvrácenosti Temných Elfů. 
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Zbraně a zbroj: Válečníci Stínů používají zbraně a zbroj ze seznamu vybavení pro Válečníky Stínu..

Novicové Válečníků Stínu
25 zlatých na najmutí

Toto jsou neprověření Elfové Stínu nově přijatí do gangu. Často to jsou mladší bratranci prvně přicestovalí z Ulthuanu. Díky tvrdosti prostředí bývá postup z novice na plnohodnotného Válečníka rychlý.
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Zbraně a zbroj: Novicové stínů používají zbraně a zbroj ze seznamu vybavení pro Válečníky Stínu.

Zvláštní dovednosti Válečníků Stínu

Hrdinové Válečníků Stínu mohou volit z následující tabulky dovedností namísto standartních tabulek dostupných gangu.

Proniknutí

Funguje přesně stejně jako skavení schopnost téhož jména.

Vidění ve stínech

Po letech strávených chozením ve stínech se válečníkovy smysly staly zvláště ostrými. Pokud na něj může dosáhnou pohybem, může vždy podhazovat iniciativu zda může napadnout soupeře, kterého nevidí. (ne jen na obvyklé 4''.

Úkryt ve stínech

Válečník Stínu se naučil, jak ztuhnout na místě a zůstat skryt i před bystrými smysly svých Temnoelfích bratranců. Nepřátelský válečník, který hledá ukrytého Elfa Stínu má pro tento účel iniciativu poloviční.

Ostřelovač

Dlouhé roku partizánské války naučily Válečníky Stínu jek udeřit ze stínů neviděn. Pokud je skrytý, může střílet nebo sesílat kouzla a zůstat skrytý.

Pevně Stavěný

Válečník je na elfa velmi pevně stavěný a může dokázat divy síly lidem Ulthuanu nevídané. Válečník s touto dovedností si může vybírat dovednosti i z tabulky silových schopností. Tato dovednost není dostupná Tkáčům Stínů. V gangu nemohou nikdy být více než dva válečníci s touto schopností.

Mistr Run

Tkáč Stínů se naučil využívat moci run Vysokých Elfů tak, jako to dokáže jen málokdo. Když používá elfí runové kameny, má výhodu +1 k hodu na zrušení kouzla. Navíc může vepsat runy na zbraň a zbroj jednoho ze svých druhů. Ten pak může přehodit jeden hod na záchranu brněním nebo parírování za hru. Po  bitvě ztratí runy svou magii a musí být znovu vepsány. Tuto dovednost může mít jen Tkáč Stínů

Magie Válečníků Stínu

Tkáči Stínů používají zvláštní druh magie, který se liší od tradiční Vysoké Magie jejich bratranců z Hoethovy Věže.

Pokud kouzlo stanovuje, že je třeba být v určité vzdálenosti od zdi, stačí libovolná věc vrhající stín alespoň lidské velikosti.
1
Jezírko Stínu

Obtížnost 7

Toto kouzlo dovoluje mágovi a všem v okolí 6'' se skrýt jako by tam byla zeď či jiná překážka. Mohou se skrýt i když běželi. Toto skrytí je zrušeno, kdykoliv některý ze soupeřů vstoupí do jeho oblasti. Všichni v oblasti kouzla jsou v krytu vůči střelbě. Kouzlo trvá do začátku příštího kola Válečníků Stínu.

2 
Živé Stíny


Obtížnost 7

Tkáč Stínů sešle toto kouzlo na soupeře do 12'' od něj a 2'' od zdi. Cíl obdrží zásah silou 4 bez možnosti hodu na brnění.

3
Křídla Noci

Obtížnost 6

Toto kouzlo může být sesláno jen když je Tkáč Stínů do 2'' ode zdi. Je okamžitě přenesen do 12'' na jiné místo, které  je rovněž do 2'' od zdi. Dostal-li se takto do osobního souboje, počítá se jako napadající.

4
Plášť Temnoty

Obtížnost 7

Tkáč Stínů je efektivně skryt nepřátelským zrakům. Pokud neútočí (kouzlí, střílí, bojuje nablízko) na nepřátelský model, nemůže být napaden. Může vstoupit do napadení jako normálně, pokud si to jeho hráč přeje, ale nemusí (A Válečníci soupeře pak útočí kolem něj). Kouzlo trvá dokud Tkáč Stínů někoho nenapadne. Uvědomte si, že model v osobním souboji se nemůže rozhodnout nezaútočit.

5
Stínovazba

Obtížnost 9

Tkáč Stínu může kouzlo seslat na nepřítele ve vzdálenosti do 24'' a 2'' od zdi. Cíl se nemůže hýbat pokud ne dvou kostkách nehodí test na sílu na počátku kola (před zotavovací fází). Kouzlo trvá dokud  tkáč neutrpí zranění nebo dokud se nepokusí o další kouzlo. Pokud je v době trvání kouzla model napaden, vyhodnoťte jako útok na omráčeného protivníka.

6 
Štít Stínu

Obtížnost 7

Tkáč Stínů může toto kouzlo seslat na sebe nebo člena gangu do 12''. Cíl získá hod na záchranu 5+ nemodifikovaný útočníkovou silou. Kouzlo tvá do začátku příštího kola Tkáče Stínů.


