
Strážci hrobek - gang

(na základě gangu strážců hrobek z http://grafixgibs.tripod.com/Khemri/index.htm upravil David Engst) 
Pradávní mrtví v pouštích Khemri nemají klidný spánek. Probuzeni kouzlem, které zničilo jejich zemi střeží své poklady, hrobky a města jako činili zaživa.

Výběr bojovníků
Strážci hrobek mají v gangu alespoň tři modely. Maximální počet členů gangu je 15. Do začátku máte 500 zlatých na vybavení vašeho gangu.

Hrdinové
vládce hrobky - váš gang musí obsahovat vládce hrobky, vládce začíná s 20 body zkušenosti

kněz smrti - váš gang může obsahovat jednoho kněze, začíná s osmi body zkušenosti

mumifikovaní válečníci - váš gang může obsahovat až dva mumifikované válečníky, válečníci začínají s osmi body zkušenosti

pomocníci

čestná stráž - váš gang může obsahovat až dva členy čestné stráže

kostliví válečníci - váš gang může obsahovat libovolné množství kostlivců

škorpióni - váš gang může obsahovat až tři obří škorpióny
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Maximální charakteristiky nemrtvých

Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld

mumie

4
6
6
5
5
4
5
4
9

kněz smrti
4
6
6
4
4
3
6
4
9

kostlivec
4
6
5
4
3
2
4
4
8

Speciální pravidla nemrtvých:

Mrtví válečníci jsou ve skutečnosti opravdu po smrti a tak snesou rány, které by žijícího bojovníka složily a jsou schopni postavit se nováčkům i nestvůrám se stejným odhodláním.

Způsobují strach: Všichni nemrtví způsobují strach.

Imunní na psychologii: Všichni nemrtví jsou imunní na psychologii a nikdy neopustí souboj nablízko.

Necítí bolest: Všichni nemrtví berou výsledek omráčen jako sražen.

Nemohou běhat: Nemrtví nemohou běhat, ale mohou napadat jako normálně.

Imunní na jed: Nemrtví nejsou ovlivněni jedy.

Nepotřebují pít: Nemrtví nemusí jíst ani pít. Nicméně jakékoliv živé modely v jejich gangu používají vodní pravidla jako normálně.

Nemají mozek: Obyčejní kostlivci nezískávají zkušenosti.

Hořlaví: Pán hrobky a mumifikovaní válečníci jsou mumie, jsou suší jako proschlé dřevo a zabalení do olejem napuštěných obvazů. Zásah ohněm způsobí dvojnásobné zranění.

Domácí půda: Strážci hrobek žijí v Nekropolích a  není pro ně problém nalézt v hrobkách ukryté zbraně a zbroj, které jim pomohou bránit jejich domovy. Gang strážců hrobek má vždy k dispozici kostku navíc, když hází na hledání pokladů. Tato výhoda platí pouze v prostředí Khemri.

Vybavení nemrtvých
zbraně na boj zblízka:

bronzová dýka
první zdarma/2zl

palcát





3zl

bronzová sekera


5zl

bronzový meč



10zl

bronzový oštěp



10zl

řemdih





10zl

obouruční zbraň



15zl

halaparta




10zl

cep






15zl

střelné zbraně:

luk






10zl

zmijí šípy




10zl

Nehekharské oštěpy

10zl

zbroj:

štít






5zl

bronzová přilba



10zl

bronzové lehké brnění

20zl

vybavení kněze smrti
zbraně na boj zblízka:

bronzová dýka
první zdarma/2zl

palcát





3zl

hůl






3zl

bronzový meč



10zl

řemdih





10zl

hadí hůl





30zl

střelné zbraně:

žádné

zbroj:

žádné

Nehekharské speciální vybavení

Nehekharské oštěpy
Oštěpaři vrhají oštěpy opatřené provázkem díky kterému se oštěp roztočí a letí dále. Oštěpy mají dosah 12" a mají +1 k hodu na zásah. Zasahuje se silou toho, kdo házel.

Zmijí šípy
Mají +1 k hodu na zásah.

Hadí hůl
Hůl s vyřezanou hlavou hada je odznakem kněžského úřadu. Na rozkaz had ožije a zaútočí na nepřátele. Hůl vždy útočí první a má jeden útok s WS4 a S4. Hůl vždy útočí s vlastními charakteristikami nezávise na knězi. Hůl je držená v obou rukou, dá se s ní parírovat a kněz může zaútočit s vlastními charakteristikami místo charakteristikami hole.

Hrdinové

1 vládce hrobky 


90 zlatých

Legie mrtvých jsou vedené vládcem hrobky, zkušeným důstojníkem nehekharských králů, který si v dávné minulosti vysloužil právo vystavět si vlastní hrobku vedle hrobky královské.

Profil
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zbraně a zbroj: podle tabulky pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

velitel: vládce hrobky je velitelem a platí pro něj pravidla pro velitele

nemrtvý: vládce hrobky je nemrtvý a platí pro něj pravidla pro nemrtvé

hořlavý

0-1 kněz smrti



55 zlatých
Kult smrti vytvořil za tisíciletí existence zvláštní magické postupy až nakonec dokázali ošidit smrt samu. Kněží mají zvláštní postavení v oddílech králů hrobek, protože jsou odpovědni za připravení armád do boje.

Profil
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zbraně a zbroj: podle vybavení pro kněze smrti

zvláštní pravidla: 

čaroděj: Kněz smrti čaruje pomocí svitků kultu smrti. Začíná hru s jedním kouzlem.

nemrtvý: kněz smrti je nemrtvý a platí pro něj pravidla pro nemrtvé.

0-2 mumifikovaní válečníci


70 zlatých

Věrným služebníkům vládce hrobky bývalo jako zvláštní čest nabídnuto, že po smrti budou rovněž mumifikováni a pohřbeni v hrobce svého pána. Tak měli získat možnost sloužit věrně i po smrti.

Profil
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zbraně a zbroj: Mumifikovaní válečníci používají zbraně a zbroj podle vybavení pro nemrtvé.

zvláštní pravidla:

nemrtví

Pomocníci:

kostlivci


25 zlatých

Profil
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kostlivec
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zbraně a zbroj: kostlivci používají zbraně a zbroj ze seznamu pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

nemrtví, bez mozku

0-2 čestná stráž

35 zlatých

Profil
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zbraně a zbroj:členové stráže používají zbraně a zbroj ze seznamu pro nemrtvé

zvláštní pravidla:

nemrtví

0-3 obří škorpioni
15 zlatých

Profil

M
WS
BS
S
T
W
I
A
Ld
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zvláštní pravidla:

živí: Škorpioni jsou živí, normálně potřebují vodu, mohou běhat a působí na ně psychologie.

zvířata: škorpioni nezískávají zkušenost

jedovatí: Škorpioni útočí jedovatým ocasem. Útok je veden silou 4, pokud je však zasažený imunní na jed, je síla pouze 1.

Kouzla kultu smrti

1
Menkarého svitek naléhavosti


obtížnost 6

Jeden kostlivec do 6" od kněze se může pohnout až o 4 palce. Pokud se tím dostane do kontaktu podstavců se soupeřem, počítá se jako napadající.

2
Horehebova kletba mumie



obtížnost 8

Jeden model do 18" od kněze, který je v souboji nablízko s mumií získává -1 na zásah, - na zranění a -1 na hod na záchranu brněním. To trvá až do další střelecké fáze strážců hrobek.

3
Tawosretův svitek prachu hrobu


obtížnost 7

Kněz smrti poručí písku, aby napadl jednoho nepřítele do 12" od kněze. Válečník je automaticky sražen a vykašlává písek. Kouzlo působí jen na živé.

4
Nefereúv svitek třaslavé hrůzy


obtížnost 8

Kněz vybere válečníka do 12" a ten s vidinnou hrůzy musí absolvovat test na morálku nebo prchnout 2d6 palců směrem od kněze. Válečník pokračuje v útěku každé kolo, pokud se mu nepodaří hodit v zotavovací fázi test na morálku. Nepůsobí na modely imunní na psychologii.

5
Merneptahův svitek skarabí písně

obtížnost 6

Jeden model do 12" od kněze obdrž d6 S1 zásahů. Navíc na něj není možné po zbytek střelecké fáze střílet ani s ním bojovat nablízko. Pokud by model v souboji nablízko, posune se o 1" od souboje. V příštím kole může být normálně napaden.

6
Djedreho povolání mstivých nemrtvých
obtížnost 5

Kněz navrátí kostlivého válečníka, který byl nejpozději v minulém kole vyřazen z boje. Objeví se do 6" od kněze.


