
Pravidla pro gangy ještěrců v Mordheimu beta 1.3.0

(na základě gangu ještěrců z http://www.icirclegames.com/lustria/ upravil David Engst) 

Zvláštní pravidla:

vodní – vodní modely se mohou pohybovat přes vodní terén bez postihu a jsou.li ve vodě, počítá se, jako by byly v krytu

pralesní – veškeré pralesní modely se mohou pohybovat džunglí, lesem a pralesem bez postihu.

průzkumná mise – ještěrci dobře znají své místo a chápou, kdo z nich je nejlépe uzpůsoben každému určenému úkolu. Protože tohle má být pouze průzkumná mise, maskovací a stopovací schopnosti jsou pro její úspěch klíčové. A tohle je obor skinků. Proto se sauří hrdinové nikdy nemohou stát vůdci gangu a morálka saura nebo kroxigora nemůže být nikdy použita k testu na útěk z boje a v gangu nikdy nesmí být více sauřích válečníků než skinčích válečníků. Pokud by byli vyřazeni z boje všichni skinkové je možné k testu na útěk z boje použít sauří morálku, pokud zůstane pouze kroxigor, automaticky prchá.

dravčí boj – Sauři jsou živými zbraněmi, instinktivně vědí, jak používat jako zbraň v podstatě cokoliv. Saurus získává druhý útok za cokoliv, co drží v druhé ruce, i pěstní štít nebo štít. Tento útok štítem používá základní sílu a je počítán jako útok tupou zbraní. Útok štítem je možné použít pouze pokud saurus drží v druhé ruce palici, sekeru, meč nebo kopí.

šupinatá kůže – větší ještěrci mají velmi tlusté šupiny, které tvoří přirozené brnění. Sauři tak mají automaticky 6+ ochranu zbrojí a kroxigor 4+, která může  být dále zvýšena brněním nebo štítem.

studenokrevní – všichni ještěrci jen pomalu reagují na psychologické podněty, při jakémkoliv testu na morálku včetně testů na útěk z boje hází 3d6 a vybírají si dvě nejnižší kostky.

Kroxigoří zbroj – i lehké brnění pro kroxigora je obrovské a tak stojí 40 zlatých i při nákupu podle tabulky nákupů

Tohle oni nejedí – pro ještěrce nemá význam hobití kuchařská kniha

Výběr válečníků

Ještěrčí gang musí obsahovat minimálně tři modely. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máš 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 20.

Hrdinové:

1 skinčí kněz - 20 zk, velitel

0-1 sauří šampion - 11 zk

0-2 skinčí lovci - 8 zk

Pomocníci:

skinčí válečnící

0-4 sauří válečnící

0-1 kroxigor

0-3 plazů džungle

Ještěři mohou najmout tyto žoldnéře: chameleoní skink (z Lustria, Citoes of gold), elfí hraničář

Maximální charakteristiky:
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Zvláštní vybavení:

foukačka

25 zl, vzácná 7, jen pro ještěrce

viz strana 92 mordheimových pravidel.

oštěpy

10 zl, běžná

Oštěpy jsou vrhací kopí používaná skinčími válečníky..

dosah: 8", síla: jako uživatel
vrhací zbraně: Modely používající oštěpy netrpí postihy za dlouhou vzdálenost nebo pohyb, díky dokonalému vyvážení oštěpů. Dovednost vrhač nožů nemůže skink využít pro oštěpy. 

bola

5 zl, běžná (jen pro ještěrce)

Bola mají dosah 16" a mohou být využita jen jednou za bitvu. Po bitvě si je majitel automaticky sebere a může je příště znovu použít.

nebezpečná: pokud hodíte na zásah přirozenou 1, bola zasáhnou nositele silou 3.

zamotání:  model zasažen bola není zraněn, ale jeho nohy jsou spoutané a nemůže se pohnout. Model má –2 k WS v souboji na blízko, ale může střílet normálně. V zotavovací fázi se může model pokusit osvobodit. Pokud hodí na d6 4+ je volný a může se normálně pohybovat a bojovat.

otrávené zbraně

Skinkové jsou odborníci na získávání jedů z jedovatých žab, pavouků a hadů. Skinčí hrdinové mohou nakupovat temnou sněť za  20 zl a černý lotos za 10 zl. Tyto předměty jsou nakupovány jako běžné, ale skinkové je smí použít jen na střelné zbraně. Sauří válečníci mohou nakupovat tyto jedy a používat je na zbraně na boj zblízka, ale musí je nakupovat jako normálně podle nákupní tabulky.

Skinčí pomocníci si mohou koupit slabý hadí jed za cenu 5 zl na zbraň. Hadí jed je běžný předmět a přidává jedna k síle zbraně, nicméně obranu zbrojí nemodifikuje. Hadí jed vydrží jednu bitvu a pamatujte, že všichni pomocníci ve skupině musí být ozbrojeni stejným způsobem.

dravčí štít

10 zl, běžná (pouze ještěrci)

Tento štít je plný hrotů a ostrých hran. Saurus používající dračí štít pro dravčí způsob boje používá tabulku kritických zranění pro zbraně s ostřím a k hodu na kritická zranění si přidává 1.

Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Quetzl

20 zl

Božský ochránce a válečník Quetzl dává +1 k obraně zbrojí. Jeho vyvolení jsou poznat podle zvláště silných šupin a kostěných výrůstků. 

Tzunki 

10 zl 

Mořská zeleň na šupinách prozrazuje znamení vodního božstva Tzunkiho. Získávají 1 k iniciativě.

Chotec 

20 zl 

Žár slunečního boha Choteca naplňuje jeho vyvolené energií. Oranžově poznamenaní hrdinové si mohou přidat 2“ k vzdálenosti pro napadení.

Sotek

20 zl 

Veliký hadí bůh Sotek naplňuje své vyvolené krvavým hněvem. Ti, kdo nesou jeho znamení, mají když napadají +1 útok.

Tlazcotl 

10 zl 

Žlutě poznačení jsou vybráni chladným Tlazcotlem. Jsou imunní na strach a testy na osamocení v boji. 

Huanchi

10 zl

Ti požehnaní mistrem skrývání nemají žádné viditelné znamení. Jejich přirozená nenápadnost jim dovoluje začít hru skrytí dvakrát tak hluboko v herním poli než ostatní. Dokážou se po pohybu ukrýt i když běželi ve fázi pohybu, ale jen když začali svůj pohyb skrytí nebo mimo dohled. Mohou běžet i když jsou blíže než 8“ od nepřítele, ale jen, když byli na počátku pohybu skrytí nebo mimo dohled a skončí tak zase svůj pohyb.

Tepok 

10 zl 

Tajemný opeřený hadí bod znamená své vyvolené fialově. Dává jim ochranu před kouzly a na 4+ nejsou ovlivněny nepřátelským kouzlem ani modlitbou.

Dávní 

40 zl 

Zvláště vzácní albíni nesou takzvaná znamení dávných. Jejich moc jim dovoluje jednou za bitvu přehodit jednu kostku. Tato moc může být použitá jen na hody přímo se týkající se přímo postavy se znamením včetně jedné kostky z hodů 2d6 nebo 3d6 a včetně testů na útěk z boje. Požehnané zrození Dávných je natolik vzácné, že je může nést jen jeden člen gangu.

Seznam dovedností pro ještěrce:

	
	Soubojové


	Střelecké


	Akademické


	Silové


	Rychlostní


	Speciální



	Skinčí kněz


	
	
	x


	
	x


	x



	sauří šampion


	x


	
	
	x


	
	x



	skinčí lovci


	
	x


	
	
	x


	x




pouze skinkové:

Skinčí zákaz dovedností: Skinkové nemohou nikdy získat silové dovednosti

Proniknutí  - jako skavení dovednost téhož jména

Velký lovec – Někteří skinkové jsou nesmírně zruční se střelnými zbraněmi, jejich ruce jsou pevné a střílejí s nevídanou přesností. Nemají postih za dlouhou vzdálenost.

Jednota s džunglí – Skinčí lovec dokáže maximálně využít každého krytu a kdokoliv na něj střílí, má další – 1 k zásahu pokud je skink v krytu. Vlastnost přesný střelec smaže i tuto výhodu. 

pouze sauři:

Sauří zákaz dovedností: Sauři nemohou nikdy získat akademické dovednosti a nikdy nepoužívají střelné zbraně.

bojový řev – sauří řev je natolik ohlušující, že nepřátelské modely v dotyku podstavců s ním utrpí postih –1 k zásahu v prvním kole souboje na blízko.

tvrdý hřbet – Za léta bojů saurův hřbet ztvrdnul a saurus je vyřazen z boje jen na 6+, počítej výsledek 5 jako omráčení.

vrcholový predátor – Saurus je na vrcholu potravního řetězce džungle. Jeho útoku nikdo nemůže vzdorovat. Způsobuje kritická zranění na 5 a 6 pokud jeho šance na zranění byla 4+ nebo lepší.

Seznam vybavení ještěrců

	seznam vybavení pro saury

zbraně na boj zblízka

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

palice (kamenný mlat) ................  3zl

sekera .........................................  5zl

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

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

halapartna .................................. 10zl

obouruční zbraň………….......... 15zl

Střelné zbraně

žádné

zbroj

kostěná přilbice ........................... 10zl

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

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

dravčí štít ……............................ 10zl

seznam vybavení pro kroxigora

zbraně pro boj zblízka

halapartna .................................. 10zl

obouruční zbraň …………......... 15zl

zbroj:

lehké brnění ......................... 40 zl
	seznam vybavení pro skinky

zbraně na boj zblízka

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

palice (kamenný mlat) ...........  3zl

sekera .....................................  5zl

meč (pouze hrdinové)............ 10zl

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

střelné zbraně

krátký luk .............................. 5zl

bola ....................................... 5zl

oštěpy ..............…................. 10zl

vrhací nože ……................... 15zl

foukačka ............................... 25zl

Zbroj

kostění přilbice (pouze kněz).. 10zl

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

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

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




Hrdinové

1 Skinčí kněz

70 zl

Někteří skinkové spatřili část Velkého plánu Dávných a nyní vystupuji jako vyslanci slannů, kteří tlumočí jejich vůli ostatním. Pouze tito spolehliví jedinci mohou být pověřeni vedením ještěrčího gangu. 
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zbraně/zbroj: Skinčí kněz používá vybavení ze seznamu pro skinky.

zvláštní pravidla: 

požehnaná zrození: skinčí kněz může začínat hru až se dvěmi požehnanými znameními

vůdce, pokud je skinčí kněz zabit musíte najmout nového co nejdříve, ale musíte hrát alespoň jednu bitvu bez velitele než se kněz připojí. Nemůžete najmout nikoho jiného než nejmete nového skinčího kněze.

čaroděj – skinčí kněz užívá magii ještěrců a od začátku má k dispozici jedno kouzlo

vodní

pralesní

0-1 Sauří šampion

60 zl

Nejlepší válečník každé sauří generace se nazývá šampion. Tito vyjímeční jedinci jsou pověřeni úkolem střežit skinčího kněze za jeho nebezpečných cest.
Profil
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zbraně/zbroj: Sauří šampion je vybaven podle seznamu vybavení pro saury.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: sauří šampion může začínat hru až se dvěmi požehnanými znameními 

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

0-2 skinčí lovci

30 zl

Někteří skinkové jsou vyjímečně zdatní lovci kteří stopují kořist v džunglích Lustrie. Zříceniny Mordheimu připomínají zřícená Lustrijská města a jejich zkušenosti z džungle přijdou k užitku v lesích obklopujících Mordheim.
Profil
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zbraně/zbroj: Skinčí lovci používají seznam vybavení pro skinky.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: skinčí lovec může začínat hru až s jedním požehnaným znamením

 vodní, pralesní

Pomocníci

Skinčí válečníci

20 zl

Skinkové jsou rychlí a šikovní, chybí jim hrubá sauří síla, ale jsou inteligentnější a se střelnými zbraněmi jsou smrtící. Jejich stopařské schopnosti mohou být na této misi zvláště užitečné. 

Profil
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zbraně/zbroj: Skinčí válečníci používají seznam vybavení pro skinky.

Zvláštní pravidla:

vodní

pralesní

0-4 Sauří válečníci

40 zl 

Sauři byli stvořeni jako vynikající bojovníci, ale chybí jim schopnosti téměř ke všemu jinému. Na této misi dodávají gangu hrubou sílu. 

Profil
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zbraně/zbroj: Sauří válečníci používají seznam vybavení pro saury.

Zvláštní pravidla:

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

0-1 kroxigor

210 zl

Kroxigoři jsou obrovští bratranci Saurů. Jsou schopni rozumět povelům, ale jejich řeč je velice omezená a postrádají inteligenci k tomu, aby se doopravdy mohli poučit ze zkušenosti.
Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld

kroxigor

6
3
0
5
4
3
1
3
8

zbraně/zbroj: Kroxigor používá seznam vybavení pro kroxigory.

Zvláštní pravidla:

šupinatá kůže 4+

vodní

způsobuje strach

velký cíl

primitivní:  kroxigor je příliš primitivní než aby získával zkušenost

0-3 plazů džungle

15 zl

Lustrijská džungle je plná nespočtu druhů plazího života. Ještěrci chytají a krotí mnohé z těchto druhů, aby jim posloužili v časech války. Pátrací oddíly používají zkrocené ještěry a hady při plnění úkolů v zemích teplokrevných. 

Profil
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Zvláštní pravidla:

jed: plazi jsou jedovatá stvoření a všechny jejich útoky jsou jedovaté, použij pravidla pro Černý Lotos. 

stupidita: plazi jsou hloupí a musí projít testem na stupiditu pokud není do 6“ od nich jakýkoliv skink, aby je vedl. 

pralesní

vodní

zvířata: plazi nezískávají zkušenost

Ještěrčí magie

Ještěrčí magie používá větry magie a je považována za magii a ne modlitby i když jednotlivá kouzla mají podobu modliteb k určitému Dávnému. 

1
Chotekův hněv


obtížnost 8

Kněz se modlí ke slunečnímu bohu Chotekovi a ten sesílá zkázu na jeho nepřátele.

Blesk z nebe udeří nejbližší nepřátelský model do 10“ od kněze a způsobí jeden zásah silou 5. Přidej na tabulce zranění 1 pokud model nosí kovovou zbroj jako je lehké brnění, těžké brnění, Ithilmarové brnění nebo Gromrilové brnění. 

2
Sotekovo požehnání


obtížnost 7

Kněz vzývá moc mocného Soteka a ten vyvolá to nejlepší, co ve vybraném válečníkovi je. 
Kouzlo může být sesláno na jeden přátelský model do 6“ od kněze nebo na kněze samého. Hoď k6 a urči, jak se projeví. Efekt zůstává v platnosti dokud není kněz nebo cíl omráčen nebo vyřazen ze hry. V jedné chvíli může být požehnání sesláno jen na jeden model.
K6
Efekt
1-2
+1 BS nebo +1 k zásahu při souboji nablízko

3-4
odolnost (T) +1

5-6
pohyb a iniciativa (M a I) +1

3
Huanchiho nenápadnost


obtížnost 7

Vyvoláním moci Huanchiho, jaguářího boha země a noci jsou přirozené maskovací schopnosti skinků zvýšeny na maximum. 
Kouzlo ovlivňuje všechny skinky do 6“ od skinčího kněze, včetně něj, a dovoluje každému modelu v krytu okamžitě se ukrýt. Model se může ukrýt i když ve fázi pohybu běžel nebo když střílel za střelné zbraně.

4
Tepokova ochrana


obtížnost 6

Moc opeřeného hada, boha vzduchu,chrání před magií.

Skinčí kněz a každý ještěrec do 4“ od něj získává hod na ochranu 4+ proti následkům kouzel a modliteb. Kouzlo zůstává ve hře, dokud není skinčí kněz vyřazen z boje.

5
Tinciho hněv



obtížnost 8

Moc dávného Tinciho naplňuje tělo vybraného válečníka a zvyšuje jeho válečnické schopnosti

Jeden ještěrec do 6“ od kněze je přemožen zuřivostí a platí pro něj pravidla pro zběsilost, navíc získává +1 k síle. Kouzlo zůstává ve hře dokud není skinčí kněz nebo cíl omráčen nebo vyřazen. Na začátku každého kola musí kněz otestovat morálku, aby kouzlo dále působilo. Tinciho hněvem může být v jedné chvíli ovlivněn jen jeden model, ale skinčí kněz může na počátku kola zrušit kouzlo na jednom modelu, pokud se je chce později pokusit seslat na jiný.

6
Itzlova rychlost



obtížnost 8

Požehnání hřebenatého boha Itzla zvyšuje ještěrcovu rychlost a energii.

Jeden ještěrčí model do 6“ od skinčího kněze se může okamžitě pohnout další 4“. To se počítá ze běh a model se nemůže pohnout pokud již střílel. Tímto zvláštním pohybem může napadat. 


