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Rytířské družiny 2.02.edit
Aneb Bretonci podle Hrocha 

Výběr bojovníků

Paladinův gang musí obsahovat nejméně 3 modely. Máte 500 zlatých na vybavení základního gangu (+50 za rytířské vybavení). Počet modelů v gangu nesmí přesahovat 15. 

Hrdinové

Paladin 

Váš gang musí obsahovat jednoho paladina, ani více, ani méně 

Hledající rytíři 

Váš gang může obsahovat až dva hledající rytíře 
Zemští rytíři


Váš gang může obsahovat až dva běžné rytíře

Svobodní rytíři
Váš gang může obsahovat až dva rytíře učně 
Bitevní panoši 

Váš gang může obsahovat až dva bitevní panoše 

Strážní panoši
Váš gang může obsahovat až dva strážní panoše 

Pomocníci

Zbrojnoši 

Váš gang může obsahovat libovolně zbrojnošů 

Lučištníci 

Váš gang může obsahovat až sedm lučištníků 

Počáteční zkušenost
· Paladin začíná s 20 body zkušenosti. 

· Hledající rytíř začíná s 12 body zkušenosti. 
· Zemský rytíř začíná s 8 body zkušenosti. 

· Svobodný rytíř začíná se 4 body zkušenosti. 

· Všichni panoši a pomocníci začínají s nulou bodů zkušenosti

Dostupní žoldnéři

Čestní rytíři námezdnými žoldnéři vesměs opovrhují. Výjimky, které si můžete najmout, tvoří bard (který zároveň zvyšuje maximum vašeho gangu o 1), libovolný netemný elf a služebnice Jezerní Paní. 

Speciální pravidla

Rytířské styly

Každý rytíř je cvičený na boj. Obvykle se jedná o boj v sedle válečného oře, nicméně vzhledem k topologii Mordheimu a nevhodnosti koní pro boj ve městě se do družiny často přidávají i odborníci na pěší boj. Každý rytíř má, pokud bojuje jen jednou zbraní +1A (tedy od přírody dva útoky). Každý rytíř jeden ze  stylů. Pokud by chtěl, může se libovolný další styl doučit jako dovednost. 

Specialista na obouruční boj 

Rytíř má automaticky schopnost silák. 

Specialista na boj s řemdihem 

Pro rytíře platí bonus řemdihu k síle i v dalších kolech boje. 

Specialista na boj s mečem 

Rytíř má automaticky schopnost šermíř.

Navíc mají všichni rytíři schopnost boj v sedle.
Rytířské vybavení: 

Pro tvorbu gangu máte o 50 zlatých víc, tyto peníze je však možno použít pouze na nákup rytířského vybavení (tedy takového, které mohou používat rytíři, ale ne zbrojnoši a lučištníci, počítá se do toho i případný kůň). 

Sedláci nemají čest: Pokud na začátku kola nemá váš gang na stole žádného rytíře, automaticky prchá z boje a to i tehdy, pokud by si normálně nemusel házet. 

Pohrdání: Bretonci nikdy nepoužívají zbraně na střelný prach, protože je považují za nečestné. 

Zrozeni k velení: Rytíři jsou od narození cvičeni k vedení poddaných do boje. Sedláci mohou používat morálku libovolného rytíře do 6 palců od nich, nemusí to být nutně velitel. 

Selský hrdina: Pokud zbrojnoš nebo lučištník hodí na postup „chlapík má talent“, může se stát hrdinou a vybírá si z bojových silových a rychlostních schopností (u muže ve zbrani) nebo střelecké a rychlostní (u lučištníka). 

Požehnání dámy: Pokud chcete, může se váš gang na začátku bitvy pomodlit k dámě z jezera - v takovém případě automaticky táhnete jako druzí i v případě, že by vám scénář první tah předepisoval, musíte hodit test na morálku velitele a uspějete-li, získáte ochranu dámy. Ta znamená, že pokud by libovolný nepřátelský model chtěl střílet na rytíře, na 4+ nevystřelí. U nečestných zbraní na střelný prach se tato ochrana vztahuje na všechny nežoldácké členy gangu. 

Seznam vybavení pro Bretonce

Bretonská banda vybírá své vybavení z následujícího seznamu: 
	Vybavení rytířů

Zbraně pro boj zblízka;  

Dýka;           2 zl.

Palcát;          3 zl.

Sekera;         5 zl.

Meč;             5 zl.

Obouruční zbraň; 15 zl.

Řemdih;     15 zl.

Kopí;         10 zl.

Dřevec;     20 zl.

Střelné zbraně;  

Žádné;  

Zbroj;  

Přilba;              10 zl.

Lehká zbroj;    20 zl.

Těžká zbroj;    50 zl.

Štít;                   5 zl.

Čabraka;         30 zl.

Různé;  

Kůň;                 40 zl.

Válečný oř;       80 zl.

Vybavení panošů

Zbraně pro boj zblízka;  

Dýka;                     2 zl.

Palcát;                    3 zl.

Sekera;                   5 zl.

Meč;                     10 zl.

Obouruční zbraň; 15 zl.

Řemdih;                15 zl.

Kopí;                    10 zl.

Střelné zbraně;  

Luk;             10 zl.

Dlouhý luk; 15 zl.

Zbroj;  

Přilba;           10 zl.

Lehká zbroj; 20 zl.

Těžká zbroj; 50 zl.

Štít;                5 zl.


	Vybavení zbrojnošů

Zbraně pro boj zblízka;  

Dýka;           2 zl.

Palice;          3 zl.

Sekera;         5 zl.

Kopí;           10 zl.

Halapartna; 10 zl.

Střelné zbraně;  

Luk;              10 zl.

Zbroj;  

Štít;                5 zl.

Přilba;          10 zl.

Lehká zbroj; 20 zl.

Vybavení lučištníků

Zbraně pro boj zblízka;  

Dýka;    2 zl.

Palice;   3 zl.

Sekera; 5 zl.

Kopí;   10 zl.

Střelné zbraně;  

Luk;            10 zl.

Dlouhý luk; 15 zl.

Zbroj;  

Štít;                 5 zl.

Přilba;           10 zl.

Lehká zbroj; 20 zl.




Tabulka dovedností rytířských družin

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	Paladin
	×
	 
	×
	×
	×
	×

	Hledající rytíř
	×
	 
	×
	 
	×
	×

	Zemský rytíř
	×
	 
	×
	 
	×
	×

	Svobodný rytíř
	
	 
	×
	 
	×
	×

	Bitevní panoš
	×
	
	×
	
	×
	

	Strážný panoš
	×
	×
	
	
	×
	


Hrdinové

1 Paladin

80 zl. za najmutí 

	Paladin

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	4
	4
	1
	4
	1
	8


Zbraně a zbroj

Paladin se vybavuje z vybavení pro rytíře. 

Speciální pravidla

Velitel Modely do 6" od velitele mohou používat jeho morálku místo svojí. 

0-2 Hledající rytíři

50 zl. za najmutí 

	Hledající rytíř

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	7


Zbraně a zbroj

Hledající rytíř se vybavuje z vybavení pro rytíře. 
0-2 Zemští rytíři

40 zl. za najmutí 

	Zemský rytíř

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Zbraně a zbroj

Zemský rytíř se vybavuje z vybavení pro rytíře. 

0-2 Svobodní rytíři
30 zl. za najmutí 

	Svobodný rytíř

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Zbraně a zbroj

Rytíř učeň se vybavuje z vybavení pro rytíře. 
Výcvik – na 11 bodech zkušenosti se rytíři-učni vyrovnají dovednostní tabulky a tabulkami pro zemského rytíře.
0-2 Bitevní panoši

25 zl. za najmutí 

	Bitevní panoš

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Zbraně a zbroj

Bitevní panoš se vybavuje z vybavení pro panoše. 

odměna za věrné služby – panoš, který dosáhl 11 bodů zkušenosti, může být povýšen na mladého rytíře. Jako takovému se mu mění dovednostní tabulky na tabulky pro zemského rytíře, ztrácí bez náhrady jakékoliv střelecké dovednosti a možnost užívat střelecké zbraně, získá však rytířský útok navíc, boj v sedle (a všechna ostatní pravidla pro rytíře jako je třeba požehnání) a může si místo dovednosti dobrat bojový styl. Tento postup zároveň změní jeho typ, takže se uvolní místo pro nového panoše.
0-2 Strážní panoši

25 zl. za najmutí 

	Strážní panoš

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Zbraně a zbroj

Strážní panoš se vybavuje z vybavení pro panoše. 

odměna za věrné služby – panoš, který dosáhl 11 bodů zkušenosti, může být povýšen na mladého rytíře. Jako takovému se mu mění dovednostní tabulky na tabulky pro zemského rytíře, ztrácí bez náhrady jakékoliv střelecké dovednosti a možnost užívat střelecké zbraně, získá však rytířský útok navíc, boj v sedle (a všechna ostatní pravidla pro rytíře jako je třeba požehnání) a může si místo dovednosti dobrat bojový styl. Tento postup zároveň změní jeho typ, takže se uvolní místo pro nového panoše.

Při sestavování gangu vždy můžeš mít v součtu nejvýše 3 základní rytíře (jakékoliv) a nanejvýše 5 rytířů a panošů v součtu. Šesté místo musí zastat mladý rytíř nebo postoupený pomocník.

Pomocníci

Nakupují se ve skupinách o 1 - 5 členech. 

Zbrojnoši

25 zl. za najmutí 

	Zbrojnoš

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Zbraně a zbroj

Zbrojnoši se vybavují z vybavení zbrojnošů. 

0-7 Lučištníků

20 zl. za najmutí 

	Lučištník

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Zbraně a zbroj

Lučištníci se vybavují z vybavení lučištníků. 

Speciální vybavení

Čabraka

(vzácnost 10) 

Čabraka je speciální brnění pro koně. Kůň s čabrakou přidává +2 k hodu na brnění místo obvyklého +1, navíc pokud je takto vybavený kůň vyřazen z boje, umírá pouze na 1.  

Rytířské speciální schopnosti

Ctnost hrdinství: Rytíř touží po získání hrdinství zabitím nebezpečného nepřítele. Získává imunitu na strach a proti velkým cílům může přehazovat nepovedené hody na zásah a na zranění. Jako velký cíl se v tomto případě nepočítá jezdec na koni, ale počítá se libovolný nelidský hrdina, jehož základní W je vyšší než 1 (upír, posedlý, mumie atd) 

Ctnost pohrdání: Rytíř nenávidí všechny modely se střelnými zbraněmi. 

Ctnost čistoty: Pokud se váš gang snaží získat požehnání dámy, je jím tento rytíř automaticky požehnán i tehdy, když nehodíte test na morálku. 

Ctnost netrpělivosti: Rytíř si může přidat +D3 k napadení. 

Napichovač: Rytíř si může při napadení přehodit všechny nepovedené hody na zásah s kopím nebo dřevcem 

Zbrojní trénink: Tento rytíř je cvičen v používání zbroje - neplatí pro něj žádné postihy za používání těžké zbroje a štítu, navíc kritická zranění, která ignorují zbroj, mu pouze snižují záchranu o 2

Quenellesští páni 1.6.1
Quenelless leží na řece Brionne nedaleko pověstmi opředeného lesa Lorenu. Město je posledním přístavem, kam se mohou dostat námořní lodě a tedy se přirozeně stalo centrem obchodu. Ve městě se nachází i velká tileánská enkláva. Blízkost Athel Lorenu pak dává lidem z vévodství cit pro magii, bohužel však i vyšší šanci, že podlehnou lákání sil chaosu. Zhýčkaní a zkažení Quenellesští páni se tak zabývají temnými rituály konanými v nejpřísnějším utajení. Jejich poddaní však žijí v největší chudobě a útisku. Krutost Quenelleské šlechty vzbuzuje nechť i u ostatních Bretonských pánů. 

Město Quennelles bývalo výstavným opevněným městem, dnes je však již opevnění natolik zanedbané, že městu neskýtá žádnou ochranu. Pod tvrdým bičem útlaku bují podhoubí zločinnosti a snad jedinou oázou klidu v nebohém městě je Tileánská enkláva ležící nedaleko přístavu, kudy proudí většina zboží vykládaného a nakládaného ve městě.

Nyní jakési nutkání nutí Quenelleské pány, aby opustili svůj blahobyt a spokojenost a vydali se na dlouhou cestu ke vzdálenému městu Mordheimu. Nikdo neví, co to znamená, ale zdá se, že léta zakázaných rituálů začínají konečně přinášet nežádané ovoce.

Zvláštní pravidla

Schopnosti a vlastnosti označené * mají jen, pokud nebo dokud nepodlehnou zcela chaosu.

Rytířské styly Každý rytíř je cvičený na boj. Obvykle se jedná o boj v sedle válečného oře, nicméně vzhledem k topologii Mordheimu a nevhodnosti koní pro boj ve městě se do družiny často přidávají i odborníci na pěší boj. Každý rytíř má, pokud bojuje jen jednou zbraní +1A (tedy od přírody dva útoky). Každý rytíř automaticky ovládá jeden ze stylů. Pokud by chtěl, může se libovolný další styl doučit jako dovednost. 
Specialista na obouruční boj

Rytíř má automaticky schopnost silák.

Specialista na boj s řemdihem

Pro rytíře bonus řemdihu k síle platí i v dalších kolech boje.

Specialista na boj s mečem

Rytíř má automaticky schopnost šermíř.

Navíc mají všichni rytíři schopnost boj v sedle. 

Rytířské vybavení Pro tvorbu gangu máte o 50 zlatých víc, tyto peníze je však možno použít pouze na nákup rytířského vybavení (tedy takového, které mohou používat rytíři, ale ne zbrojnoši a lučištníci, počítá se do toho i případný kůň). 

Sedláci nemají čest Pokud na začátku kola nemá váš gang na stole žádného rytíře, sluhu ani Tileána, automaticky prchá z boje a to i tehdy, pokud by si normálně nemusel házet. 

Pohrdání Bretonci nikdy nepoužívají zbraně na střelný prach, protože je považují za nečestné. 

Zrozeni k velení Rytíři jsou od narození cvičeni k vedení poddaných do boje. Sedláci mohou používat morálku libovolného rytíře do 6 palců od nich, nemusí to být nutně velitel. Pokud náhodou velitel zahyne, novým velitelem se vždy stává rytíř, i kdyby případný nerytířský hrdina měl morálku vyšší. Nový velitel se automaticky stává urozeným pánem se všemi k tomu příslušnými schopnostmi a tabulkou dovedností a případně tak uvolní místo pro dalšího společníka.

Požehnání jezerní paní* Pokud chcete, může se váš gang na začátku bitvy pomodlit k dámě z jezera, v takovém případě automaticky táhnete jako druzí i v případě, že by vám scénář první tah předepisoval, musíte hodit test na morálku velitele a uspějete-li, získáte ochranu dámy podle původních bretonských pravidel.

Svody chaosu To, co bylo v Bretonii nebezpečnou hrou, se v Mordheimu stává záležitostí života a smrti. Quenellesští páni stojí před důležitým rozcestím. Zradí dámu a otevřeně se přidají ke straně chaosu. Přidat se k chaosu může gang kdykoliv v průběhu kampaně. V tom okamžiku ztrácí všechny výhody a speciální pravidla označená *, bretonský pán se stane čarodějem, získá schopnost warrior wizard a ovládá magii chaosu, místo prvního postupu si může automaticky hodit na kouzlo. Hrdinové mohou od této chvíle chodit pro odměny vládce stínů, jako to dělají posedlí. Začnou pro ně platit speciální pravidla u k-tic jako pro posedlé, nicméně pakliže posedlí musí povinně jednat jinak než běžné gangy, mohou si chaosem svedení bretonci vybrat. Podlehnout svodům chaosu mohou jen jednou za hru.

Odměny Vládce Stínů pro Quenellesský gang

2 – bojovník pohněval pána stínů, zmutoval k nepoznání a zmizel kdesi ve stínech – vyškrtněte ho z rozpisu

3-6 – nic se neděje, pán stínů mlčí

7-8 – mutace! Hoďte d6, na 1 je mutace zakrněním a musíte bojovníkovi snížit jeden parametr o 1, na 2+ si můžete vybrat jednu libovolnou mutaci z kultu posedlých, pokud mu díky mutaci naroste další ruka, může v ní mít další zbraň a neruší tím útok navíc vzniklý z toho, že je Bretonský rytíř.
9-10 – brnění chaosu. Bojovník získal brnění chaosu, které mu dává 4+ hod na brnění, nezpomaluje se štítem a neovlivňuje schopnost kouzlit

11 – démonická zbraň. Bojovník získal démonickou zbraň, ta mu dává +1 k hodu na zásah (touto zbraní) +1 k síle. Tato zbraň nemá za normálních okolností žádné další zbraňové parametry, ovšem pokud tuto odměnu získá rytíř, bude se jednat o zbraň jeho specializace se všemi parametry (tedy specialista na boj s obouruční zbraní získá démonickou obouručku která mu bude dávat dohromady +3 k síle, +1 k hodu na zásah a budou pro ní platit všechny bonusy ze specializace plynoucí)

12 – posedlý! Do bojovníka vstoupil démon. Získává +1WS, +1S, +1W, ztrácí d3 schopností a pokud není rytířem, nemůže již používat zbraně ani brnění (kromě démonické zbraně a brnění chaosu). Pokud je rytířem, pak s ním jeho zbraň a brnění sroste – tedy je může používat dál, ale nemůže je prodat ani vyměnit, jsou již napevno jeho součástí (výjimkou z tohoto pravidla je pokud získá démonickou zbraň nebo brnění chaosu, pak se mu zbraň nebo brnění ekvivalentně vylepší). Rytíř získá přístup k oři chaosu – pokud při zmutování vlastnil koně, pak ho smí používat i nadále, jinak už smí jezdit jen na oři chaosu.

Obětování

Když se Quenellesští páni definitivně přidají ke straně chaosu, cítí, že si mohou své nové pány naklonit lidskými oběťmi. Za určitých okolností mohou obětovat jednoho selského cháma a tím získat určité výhody. Obětovaného cháma okamžitě odstraňte ze stolu i z rozpisu, nepočítá se do počtu osob v gangu pro route test, nicméně tím okamžitě snižujete svůj počet a tedy i případnou hranici pro route testy. Obětovat cháma je možné jen v bretonském kole, je třeba určit, jaký efekt oběti zamýšlíte. V jednom kole je možné obětovat jen jednoho cháma. Obětovaný chám musí být při plném zdraví, tedy stát na nohách, nikoliv ležet sražen či omráčen.

Posílení morálky: Posíleni duchem chaosu nemusí si až do začátku příštího házet žádné hody na morálku. Nehodí-li Quenellesský gang route test, může okamžitě obětovat cháma a test přehodit. Pak pro něj pro příští kolo platí posílení morálky. 

Posílení nenávisti: Všechny modely Quenellesského gangu do 6“ od obětovaného (místa, kde chám původně stál) používají do začátku příštího kola pravidla pro nenávist.

Zuřivost: Všechny modely Quenellesského gangu do 6“ od obětovaného (místa, kde chám původně stál) propadnou pro toto kolo bojovému šílenství. Bohužel v kole soupeře následujícím po tomto se modely zasažené zuřivostí hůře kryjí a je na ně +1 při hodu na zásah v boji nablízko. Efekt zuřivosti je třeba vyvolat před fází pohybu. Zuřivost je možné vyvolat jen jednou za bitvu. 

Odolnost: Hrdinové Quenellesského gangu získají do začátku svého příštího kola schopnost regenerace.

Oběť pro milost pána chaosu: Když se Quenellesští chtějí modlit k pánu chaosu o jeho dary, mohou si jej naklonit lidskými obětmi, oběť jim dovolí o +/-1 posunout to, co jim padlo na dary pána chaosu. Nicméně hod 1-1 nelze nijak posunout, pokud byl ale obětován alespoň jeden chám tak už je to jen neúspěch a ne zkáza. Na tento účel lze obětovat i více chámů najednou, ale vždy je oběti třeba provést před návštěvou u pána chaosu a tedy před hodem.

Oběť za navrácení zdraví: Quenellesští páni mohou obětovat cháma a získat tím přehoz hodu na vážná zranění. Na jeden model je možné získat pouze jedno přehození a tedy obětovat jen jednoho cháma. 

Nehodní poddaní

Pokud Quenellesští páni bojují s Quenellesskými psanci, mohou si počítat všechny v bitvě zemřelé pomocníky psanců jako po bitvě obětované chámy do maxima dvou na bitvu. 

Odvržení chaosu

V prokletém městě Mordheimu může Quenellesským pánům dojít mylnost jejich cest, tváří v tvář hrůzám chaosu se mohou rozhodnout odvrhnout svůj předchozí hříšný život a vrátit se do náruče Jezerní Paní, kterou opustili. 

Zřeknout se chaosu mohou jen jednou za hru. 

Pakliže se zřeknou chaosu, ztrácí veškeré případné výhody, které získali ve službách chaosu, tedy veškeré odměny vládce stínů a přístup k magii chaosu. Rovněž musí propustit alternativní žoldnéře, kteří se k nim přidali v době, kdy případně sloužili chaosu. Zato však velitel ve svém svatém nadšení získá magii dámy a schopnost warrior wizard, kterou může od této chvíle používat. Mohou znovu využívat všech pravidel s hvězdičkou, navíc jejich selští chámové získají možnost normálně postoupit na hrdinu nebo hod přehodit, hod se neztrácí. Chámové rovněž získají možnost postupu odolnosti místo síly podobně jako je tomu u quenellesských psanců.
Moc dámy rozradostněné návratem zbloudilých duší dává veliteli svatou relikvii, která je však jeho součástí a nemůže mu být nijak odejmuta.

Získají nenávist vůči všem silám chaosu.

Zkušenosti:

pán začíná s 20 body zkušenosti

společníci začínají s 8 body zkušenosti

služebníci a pomocníci začínají s 0 bodů zkušenosti.

Tabulka dovedností Quenellesských pánů

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	Pán
	×
	
	×
	×
	×
	×

	Družiník
	×
	
	×
	
	×
	×

	Služebník
	×
	×
	
	
	×
	


Vybavení bandy Quenellesských pánů:

	Vybavení rytířů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………… ……..5zl.

Meč………………………...10zl.

Obouruční zbraň……………15zl.

Řemdih……………………..15zl.

Kopí…………...……………10zl.

Dřevec (jen pro rytíře)………20zl.

Střelné zbraně

Žádné

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Těžké brnění……………….50zl

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.

Válečný oř (jen pro rytíře)….80zl.

kůň .......................................40zl

Čabraka (jen pro rytíře).........30zl.

Vybavení služebníků 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………… ……..5zl.

Meč………………………...10zl..

Kopí…………...……………10zl.

Střelné zbraně

Luk......................................10zl.

Dlouhý luk ..........................15zl.

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.


	Vybavení selských chámů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Palice………………………….3zl.

Sekera…………………………..5zl.

Kopí……………………..……..10zl.
Cep .............................................15 zl
Střelné zbraně

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

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

Brnění

žádné

Vybavení tileánů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Sekera…………………………..5zl.

Meč……………………..……..10zl.

Střelné zbraně

kuše.............................................25zl

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.




Složení gangu:

3-15 osob

Hrdinové:

1 urozený pán

0-2 šlechtičtí společníci

0-3 věrní služebníci

Pomocníci:

0-3 tileánští střelci

selští chámové

Povolení žoldnéři:

vždy: tileánský střelec, bard (se standardním bretonským efektem)

na straně chaosu: stín průzkumník, čaroděj, druši vrah

pokud odolají chaosu nebo chaos odvrhnou: elfí hraničář, služebnice jezerní paní

Hrdinové:

1 urozený pán

80 zlatých na najmutí

Bretonští páni a jejich družiny před dávnými časy začali z nudy experimentovat s chaosovými rituály, nyní mají možnost své pokusy dokončit nebo se jich docela zřeknout.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    4   4    1   4     1     8

pán používá tabulku vybavení pro rytíře

velitel, urozený pán je velitelem gangu

0-2 šlechtičtí společníci

40 zlatých na najmutí

V hradě bohatého pána žije skupina nižších šlechticů stavu rytířského, kteří tvoří jeho družinu. Většinou se podíleli na zálibách svého pána a sdílí i jeho osud.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    3   3    1   3     1     7

šlechtický společník používá tabulku vybavení pro rytíře

Po případné smrti velitele se jeden ze společníků stává urozeným pánem a je tím uvolněné místo pro dalšího společníka.

0-3 věrní služebníci

25 zlatých na najmutí

Nejvěrnějším druhem pánovým je jeho sluha. Právě on zná všechny jeho choutky a podivnosti, jeho úkolem je odstranění následků pánových excesů a shánění objektů pro excesy nové.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       3    3   3    1   3     1     7

služebníci používají tabulku vybavení pro služebníky
odměna za věrné služby – služebník, který dosáhl 8 bodů zkušenosti může být za odměnu za speciální služby pánovi poskytované povýšen na mladého rytíře. Jako takovému se mu mění dovednostní tabulky na tabulky pro šlechtického společníka, ztrácí bez náhrady jakékoliv střelecké dovednosti a možnost užívat střelecké zbraně, získá však rytířský útok navíc, boj v sedle a může si místo dovednosti dobrat bojový styl.
Při sestavování gangu vždy můžeš mít v součtu nejvýše 5 pánů, společníků a služebníků. Šesté místo musí zastat mladý rytíř nebo postoupený pomocník.
Pomocníci:

0-3 tileánští kušiníci

30 zlatých na najmutí

Tileánští osobní strážci hlídající domy v tileánské enklávě v Quenelles jsou často ochotní nechat se najmout i bretonskými pány. Bretonci si vůči nim nedovolí žádné přílišné zpupnosti, ač jimi v hloubi duše pohrdají stejně jako všemi neurozenými lidmi.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        3       4   3   3    1    3     1     7

tileáni používají tabulku vybavení pro tileány

Selští chámové

15 zlatých na najmutí

Základ moci každého pána tvoří banda nevycvičených sedláků, kteří jej doprovázejí a dělají na výpravě všechny práce, které věrní služebníci považují za podřadné.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       2    3   3    1   3     1     5

selští chámové používají tabulku vybavení pro sedláky.

chámové: selští chámové se nikdy nemohou stát hrdiny, něco takového je zcela nemyslitelné, kdykoliv padne chámovi „chlapík má talent“, na hrdinu nepostupuje a hod propadá, protože se zdá, že si chám začíná příliš vyskakovat. 

obětovatelní: při přidání se k chaosu mohou být obětováni

Rytířské speciální schopnosti

Ctnost hrdinství: Rytíř touží po získání hrdinství zabitím nebezpečného nepřítele. Získává imunitu na strach a může přehazovat nepovedené hody na zásah a na zranění proti velkým cílům a hrdinům, jejichž efektivní maximum W je vyšší než 3.

Ctnost pohrdání: Rytíř nenávidí všechny modely se střelnými zbraněmi. 

Ctnost čistoty*: Pokud se váš gang snaží získat požehnání dámy, je jím tento rytíř automaticky požehnán i tehdy, když nehodíte test na morálku. 

Ctnost netrpělivosti: Rytíř si může přidat +D3 k napadení. 

Napichovač: Rytíř si může při napadení přehodit všechny nepovedené hody na zásah s kopím nebo dřevcem 

Zbrojní trénink: Tento rytíř je cvičen v používání zbroje - neplatí pro něj žádné postihy za používání těžké zbroje a štítu, navíc kritická zranění, která ignorují zbroj, mu pouze snižují záchranu o 2.

Bretonský panský hon (verze 0.7.1)

Zábavou bretonských pánů je lov v hlubokých lesích, které zemi obklopují. Pán často vyjedou se svojí družinou na několik dní do hlubokých lesů. Naskytne-li se příležitost, vyjede tato lovecká družina daleko od sídla lenního pána a někdy může zabloudit i k ruinám Mordheimu.

Rytířské styly: Každý rytíř je již od útlého mládí cvičen v boji. Proto si při najímání rytíře (lenního pána nebo člena družiny) zvol jednu z rytířských speciálních dovedností, kterou bude mít rytíř do začátku. Ostatní rytířské dovednosti můžeš získat normálním způsobem během hry. Každý rytíř má, pokud bojuje jen jednou zbraní +1A (tedy od přírody dva útoky), a boj v sedle.
Rytířské vybavení – pro tvorbu gangu máte o 50 zlatých víc, tyto peníze je však možno použít pouze na nákup rytířského vybavení (tedy takového, které mohou používat rytíři, ale ne sedláci, počítá se do toho i případný kůň)

Sedláci nemají čest – pokud na začátku kola nemá váš gang na stole žádného rytíře ani panoše, automaticky prchá z boje a to i tehdy, pokud by si normálně nemusel házet. Nikdy není možné používat morálku poddaného na test na útěk z boje.

Zrozeni k velení – rytíři jsou od narození cvičeni k vedení poddaných do boje. Sedláci mohou používat morálku libovolného rytíře do 6 palců od nich, nemusí to být nutně velitel. Pokud náhodou velitel zahyne, novým velitelem se vždy stává rytíř, i kdyby případný nerytířský hrdina měl morálku vyšší. Nový velitel se automaticky stává lenním pánem se všemi k tomu příslušnými schopnostmi a tabulkou dovedností a případně tak uvolní místo pro dalšího člena družiny.

Selský hrdina – pokud stopař hodí na postup „chlapík má talent“, může se stát hrdinou a vybírá si střelecké a rychlostní schopnosti. Obyčejný nadhaněč se hrdinou stát nemůže.

Požehnání dámy – pokud chcete, může se váš gang na začátku bitvy pomodlit k dámě z jezera – v takovém případě automaticky táhnete jako druzí i v případě, že by vám scénář první tah předepisoval, musíte hodit test na morálku velitele a uspějete-li, získáte ochranu dámy podle původních bretonských pravidel.

Žoldnéři – čestní rytíři námezdnými žoldnéři vesměs opovrhují. Vyjímky, které si můžete najmout, tvoří bard (ten zároveň zvyšuje maximum vašeho gangu o 1) a libovolný netemný elf. A služebnice dámy.

Panský hon obsahuje nejméně 3 a nejvýše 15 modelů.

Zkušenosti: 

zeměpán začíná s 20 body zkušenosti

členové družiny začínají s 8 body zkušenosti

panoši a pomocníci začínají s 0 bodů zkušenosti.

Tabulka dovedností panského honu
	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	Lenní pán
	×
	
	×
	×
	×
	×

	Člen družiny
	×
	
	×
	
	×
	×

	Panoš
	
	
	×
	
	×
	


Vybavení panského honu:

	Vybavení rytířů a panošů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………… ……..5zl.

Meč………………………...10zl.

Obouruční zbraň……………15zl.

Řemdih……………………..15zl.

Kopí…………...……………10zl.

Dřevec (jen pro rytíře)………20zl.

Střelné zbraně

Žádné

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Těžké brnění……………….50zl

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.

Válečný oř (jen pro rytíře)….80zl.

kůň .......................................40zl

Čabraka (jen pro rytíře).........30zl.


	Vybavení nadhaněčů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Palice………………………….3zl.

Sekera…………………………..5zl.

Kopí……………………..……..10zl.

Střelné zbraně

síť .............................................5 zl

Brnění

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Palice………………………….3zl.

Sekera…………………………..5zl.

Kopí……………………..……..10zl.

Střelné zbraně

Luk.............................................10zl

Dlouhý luk….............................15zl.

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.




hrdinové

1 zeměpán

80 zlatých na najmutí

Bretonská země je rozdělená mezi lenní pány. De fakto nejvyšším lenním pánem je král, který propůjčuje v léno vévodům jednotlivá vévodství. Ti opět část svého území propůjčují v léno drobnějším lenním pánům.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    4   4    1   4     1     8

zeměpán používá tabulku vybavení pro rytíře
zeměpán je velitelem gangu
0-3 členové družiny

40 zlatých na najmutí

V hradě bohatého pána žije skupina nižších šlechticů stavu rytířského, kteří tvoří jeho družinu. Tito zpravidla mají vlastní pozemky v sousedství pozemků svého pána, případně jim jejich pán propůjčuje v léno část svého velkého území. 

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    3   3    1   3     1     7

člen družiny používá tabulku vybavení pro rytíře

0-4 panoši

15 zlatých na najmutí

Mladí šlechtičtí synkové jsou dáni na vychování do rodiny svého lenního pána, často se tak v hradě zeměpánově sejde celá skupina mladíků dychtících vycvičit se v dovednostech rytíře.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       2    3   3    1   3     1     7

panoš používá tabulku vybavení pro panoše a rytíře

postup na rytíře: Jakmile panoš získá 11 bodů zkušenosti, stává se mladým rytířem, tím získá přístup k vybavení pro rytíře a k rytířským tabulkám dovedností. Získává schopnost zrozen k velení, rytířský útok navíc a dovednost boj v sedle. Postupem panošů je možné mít i více než 4 rytíře, nicméně pokud zahyne člen družiny, není možné nového dokoupit, pakliže jsou alespoň 4 rytíři:

Každý gang musí povinně obsahovat Zeměpána, další složení hrdinů je libovolné, může jich ale ve kterémkoliv okamžiku může být v součtu nejvýše 5 zeměpánů, panošů a členů družiny, šestého hrdinu musí tvořit mladý rytíř nebo postoupený pomocník. 

pomocníci

0-5 chrti

20 zlatých na najmutí

Bretonští páni pro účely lovu chovají nádherné chrty. Tato zvířata jsou pro pána mnohem cennější než jeho poddaní a dostávají také mnohem lepší a kvalitnější potravu. Pokud by byl poddaný poslaný krmit psa přistižen, jak krade jeho žrádlo, je okamžitě nemilosrdně oběšen.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

7        4       0    4   3    1   5     1     6

nadháněči
15 zlatých na najmutí

Aby mohla šlechta lovit zvěř, musí někdo obejít les a nahnat lesní zvířata přímo k čekajícímu panstvu. Na to jsou vybráni ti z poddaných, kteří se už nehodí k ničemu jinému.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       2    3   3    1   3     1     5

nadháněči používají tabulku vybavení pro nadháněče.

chámové: selští chámové se nikdy nemohou stát hrdiny, něco takového je zcela nemyslitelné, kdykoliv padne nadháněči „chlapík má talent“, zasměj se a hod přehoď. 

0-7 stopaři

25 zlatých na najmutí

Stopaři vykonávají v době mezi hony funkci lesníků a dokonale znají les, právě oni mají nejlepší přehled o pohybu zvěře a doporučují pánům, do které části lesa nejlépe na lov zamířit. Dobří stopaři jsou téměř tak ceněni jako dobří lovečtí psi.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        3       3    3   3    1   3     1     7

stopaři používají tabulku vybavení pro stopaře

boj se zvířaty: stopaři často musí zápasit s lítou zvěří, při boji se zvířaty si nikdy nemusí házet na strach a mají +1WS

Rytířské dovednosti:

hbitost s kopím – pěší rytíř s kopím má, když napadá +1 útok a má v prvním kole souboje nablízko další +2 na iniciativu
 mocný vpich - rytíř bojující s kopím dokáže využít pohyb způsobený napadením ke zvýšení síly úderu, má v prvním kole souboje nablízko +1S a způsobuje kritická zranění na 5, 6 pakliže šance na zranění byla alespoň 4+.
napichovač: Rytíř si může při napadení přehodit všechny nepovedené hody na zásah s kopím nebo dřevcem 

ctnost hrdinství – rytíř touží po získání hrdinství zabitím nebezpečného nepřítele. Získává imunitu na strach a proti velkým cílům může přehazovat nepovedené hody na zásah a na zranění. Jako velký cíl se v tomto případě nepočítá jezdec na koni, ale počítá se libovolný hrdina, jehož efektivní maximum W je větší než 3. 

ctnost pohrdání – rytíř nenávidí všechny modely se střelnými zbraněmi, kteří nemají dost odvahy postavit se úctyhodným lesním tvorům nablízko

oštěpař - rytíř si do možností svého vybavení přidá oštěpy (javelins) přesně podle gangu ještěrců nebo zápasníků. Rytíř vybavený oštěpy však nikdy nemůže využít ctnost pohrdání, požehnání paní z jezera na něj platí jen jako na pomocníka. Pakliže má rytíř schopnost oštěpař, ale nebude vybaven oštěpy, požehnání neztrácí a pohrdání využít může.

milost v očích dámy z jezera: Rytíř je oblíbencem dámy z jezera a ta na něj shlíží s neobyčejným zalíbením. Pokud se váš gang snaží získat požehnání dámy, je jím tento rytíř automaticky požehnán i tehdy, když nehodíte test na morálku. Milost dámy plně vrací požehnání dámy i rytíři, který je vybaven oštěpy.
zeměpán: až 2 nadháněči se nepočítají do maximálního počtu členů družiny ani pro účely prodeje chaotitu, tuto dovednost může mít pouze velitel gangu. Tito nadhaněči se počítají do hodnocení gangu a pokud do bitvy nejde zeměpán, nejdou ani oni.
Quenellesští psanci 1.3.1
Quenelless leží na řece Brionne nedaleko pověstmi opředeného lesa Lorenu. Město je posledním přístavem, kam se mohou dostat námořní lodě a tedy se přirozeně stalo centrem obchodu. Ve městě se nachází i velká tileánská enkláva. Blízkost Athel Lorenu pak dává lidem z vévodství cit pro magii, bohužel však i vyšší šanci, že podlehnou lákání sil chaosu. Zhýčkaní a zkažení Quenelesští páni se tak zabývají temnými rituály konanými v nejpřísnějším utajení. Jejich poddaní však žijí v největší chudobě a útisku. Krutost Quenelleské šlechty vzbuzuje nechť i u ostatních Bretonských pánů. 

Město Quennelles bývalo výstavným openěným městem, dnes je však již opevnění natolik zanedbané, že městu neskýtá žádnou ochranu. Pod tvrdým bičem útlaku bují podhoubí zločinnosti a snadjedinou oázou klidu v nebohém městě je Tileánská enkláva ležící nedaleko přístavu, kudy proudí většina zboží vykládaného a nakládaného ve městě.

A tak poddaní, kteří se ocitnou v bezvýchodné situaci, dávají se na dráhu zločinu. Ne snad proto, že by byli zlí, al jen kvůli prostému přežití svému i svých blízkých. Z těchto mužů a žen se sbírají zbojnické bandy žijící v lesích po celém vévodství. 

Zvláštní pravidla:

Nenávist k pánům: Pokud Quenellesští psanci bojují proti Quenellesským pánům, platí pro ně pravidla pro nenávist. Všichni členové gangu psanců kromě elfů nenávidí Quenellesské rytíře a služebníky. Nenávist přestane platit, pokud páni odvrhnou chaos.

Lup: Hrdinové zbojníci (ti kteří se vybavují z vybavení zbojníků) mohou, pokud nebyli vyřazeni z boje, vyrazit na lup místo hledání vzácných předmětů. Za každého hrdinu, který vyrazil na lup, získáváš d6 zlatých výdělku.

Okradení: Padne-li soupeři na vážná zranění výsledek okraden, získávají zbojníci veškerý jeho ukradený majetek.

Složení gangu:

3-15 osob

Hrdinové:

1 zbojnický vůdce 20 zk

0-2 elfí mladíci 8 zk

0-1 pobratim 8 zk

0-1 dívka s nadáním 0 zk

Pomocníci:

0-7 zbojníci

uprchlí sedláci

Povolení žoldnéři:

elfí hraničář, půlčík kuchař a jakýkoliv žoldnéř pro dobré gangy povolený, pakliže jej získá skrze vrácený dluh

Tabulka dovedností Quenellesských psanců
	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	zbojnický vůdce
	×
	×
	×
	×
	×
	

	pobratim
	×
	
	×
	
	×
	

	elfí mladík
	×
	×
	
	
	×
	×

	dívka s nadáním
	
	
	
	×
	×
	


Vybavení bandy Quenellesských psanců:

	Vybavení zbojníků 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………….……..5zl.

Meč………………………...10zl..

Kopí…………...……………10zl

hůl ............................................5zl.
obouruční zbraň ......................15 zl

Střelné zbraně

Luk......................................10zl.

Dlouhý luk ..........................15zl.

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.

Vybavení dívky s nadáním

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Meč……………………..……..10zl.

hůl ..............................................5zl.

Střelné zbraně

žádné

Brnění

žádné


	Vybavení sedláků

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Palice………………………….3zl.

Sekera…………………………..5zl.

hůl ..............................................5zl.
cep ........................................... 10zl

Střelné zbraně

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

Brnění

přilba............................................10zl
štít ..................................................5zl

Vybavení elfů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka……………….…………..2zl.

Sekera…………………………..5zl.

Meč……………………..……..10zl.

Kopí………....…...……………10zl

Střelné zbraně

dlouhý luk..................................25zl

elfí luk........................................40zl

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.




hůl

10 zlatých, pro psance běžná

obouruční, parírování s přehozem

Hrdinové: 

1 zbojnický vůdce

70 zlatých
Silný muž kolem sebe v okamžiku beznaděje shromáždil hrstku podobně zoufalých osob, jako byl sám. Dokázal jejich srdce naplnit nadějí a stal se jejich uznávaným vůdcem. 

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

4  4   4   3  3  1  4  1  8

zbojnický vůdce používá vybavení pro zbojníky

zbojnický vůdce je velitel

štastlivec: zbojnický vůdce proslul štěstím, zbojnický vůdce může jednou za bitvu přehodit jednu kostku jako by měl králičí pacičku.

0-1 pobratim

35 zlatých

Nejbližší druh vůdce a jeho zástupce je s ním spojen poutem upřímného přátelství.

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

4  3   3   4  3  1  3  1  7

pobratim používá seznam vybavení pro zbojníky

0-2 elfí mladíci

40 zlatých
Quenelles hraničí s říší lesních elfů Athel Lorenem. Mladí elfové se občas přidávají ke skupinám psanců a dělají jim průvodce a ochránce proti jejich pánům, ale i proti lesu.

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

5  3   4   3  3  1  5  1  8

elfí mladíci používají vybavení pro elfy

elfí mladíci mají k dispozici zvláštní schopnosti dostupné normálně elfímu hraničáři, jako dovednost se mohou naučit i schopnost hledač.

bystrý zrak – elfí mladíci dokážou odhalit skrytého nepřítele na dvojnásobek své iniciativy

cizinci – elfí mladíci se nikdy nemohou stát vůdci gangu, ale jejich morálka může být využita ke skládání testů na ústup z boje, když je současný velitel vyřazen

dívka s nadáním

25 zlatých

Blízkost magie lesa Lorenu způsobuje, že v Quenelless mnohem častěji než v jiných vévodstvích pocítí dívka cit pro zvláštní magii jezerní paní a opustí svůj domov, aby se u ní vycvičila. Něžné a laskavé mladičké dívky se pak často přidávají ke svým bratrům a jejich nadání usnadňuje skupině psanců přežít.

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

4  2   2   2  3  1  4  1  7

nadaná dívka používá vybavení pro dívku s nadáním

nadaná dívka je kouzelnice a používá magii jezerní paní, na počátku má jedno kouzlo magie jezerní paní.

Pomocníci:

0-7 zbojníků

25 zlatých

Zbojníci jsou věrní druhové vůdcovi a život v lese je naučil ledasčemu. Jsou jeho věrnými souputníky a  tvoří jádro zbojnické družiny.

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

4  3   3   3  3  1  3  1  7

zbojníci používají seznam vybavení pro zbojníky

uprchlí sedláci

20 zlatých

Neustálý útlak a krutost Quenellesských pánů nenechal některým sedlákům žádnou jinou možnost než opustit své vsi a přidat se k obyvatelům lesa. Zbojníci ochotně přijímají jejich prosby, starají se o ně a přijímají je do svých řad.

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

4  2   2   3  3  1  3  1  5

sedláci používají seznam vybavení pro sedláky

zocelení: Léta práce na poli a chudé stravy dokázala sedláky řádně zocelit. Pakliže skupině sedláků padne postup na sílu, může jim místo toho postoupit odolnost.

Služebnice dámy

Najímací poplatek: 

30 zl. 

Udržovací poplatek: 

15 zl. 

Dostupnost

Služebnici dámy si může najmout libovolný bretonský gang

Hodnocení

Služebnice dámy zvyšuje hodnocení bandy o 16 bodů plus tolik bodů, kolik má bodů zkušenosti. 

	Profil

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld
	Sv

	4
	2
	2
	3
	3
	1
	4
	1
	7
	6+


Vybavení

Hůl, kůň

Dovednosti

Služebnice dámy si může nové dovednosti vybírat z akademických dovedností, nebo si může vybrat kouzlo z kouzel Magie Dámy.

Speciální pravidla

Čaroděj: Služebnice dámy je kouzelnicí a používá magii dámy (což je vesměs přírodní magie), na počátku umí jedno kouzlo magie dámy
Něžná dívka – Služebnice nikdy nikoho nenapadne. Pokud je však sama napadena, bude se bránit.
Chraňte naší paní! – kdokoliv z gangu se neváhá obětovat, aby ochránil služebnici před zraněním. Pokud je na služebnici stříleno a je zasažena, můžete zásah předat libovolnému bretonci do dvou palců od ní (a na zranění už se hází proti němu)

Magie dámy

1 Bláto                                                                                                                     obtížnost 7

Určete bod do 12 palců od služebnice. Všechny modely do dvou palců od bodu mají příští kolo poloviční pohyb

2 Divoký vítr                                                                                                            obtížnost 7

Všechna střelba na modely do 12 palců od služebnice má -1 na zásah

3 hněv medvěda                                                                                                       obtížnost 7

Služebnice, nebo libovolný model do šesti palců od ní získává +1 sílu a +1 útok do začátku vašeho příštího kola  

4 volání divočiny                                                                                                     obtížnost 8           

Libovolný váš jízdní model do dvanácti palců od služebnice může udělat jeden plný pohyb podle normálních pravidel (včetně napadení)

5 vraní hostina                                                                                                         obtížnost 9

Jeden model do deseti palců od služebnice dostane D6 zásahů silou 2, každý model do palce od cíle D3 zásahů silou 2.

6 déšť                                                                                                                        obtížnost 8

Určete bod do 18 palců od služebnice. Všechny modely do dvou palců od bodu které nejsou pod střechou mohou příští kolo vystřelit pouze na 4+. Pokud tento hod nepadne zbrani na střelný prach, nemůže střílet do konce bitvy, protože prach zvlhnul.
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