Slavní hrdinové v Tenuktitlanu – verze 0.5.3

Známí a slavní

V Lustii je mnoho známých a slavných osob, kteří ctí spravedlnost a přátelí se s jistým gangem, jehož cíle jsou mu blízké. Za jistých okolností se k vám mohou přidat.

Body zevloty: Za každou prohranou bitvu získá hráč bod zevloty, za každou vyhranou bod ztrácí. Za tyto body je možné si najímat slavné hrdiny. 

Hodnocení: Pomoc slavného hrdiny okamžitě vyrovnává vaše hodnocení se soupeřovým tak, že nikdy neberete žádné body zkušenosti navíc.

Slavného hrdinu se můžete pokusit povolat jen do bitvy, kde berete na soupeři alespoň dva body zkušenosti navíc. K vámi ušetřeným bodům zevloty navíc pro tuto bitvu dostáváte o jeden méně bodů zevloty, kolik zkušenosti navíc v této bitvě získáváte. Můžete vždy povolat libovolné množství slavných hrdinů z vám příslušejících a to podle následujících pravidel. Když voláte hrdinu, určíte kolik bodů zevloty na jeho volání použijete, pak hodíte kostkou a pokud hod kostkou plus body zevloty dají alespoň 7, příslušný hrdina dorazil. Pokud neuspějete, body stejně ztrácíte. Zbývají-li vám ještě nějaké body zevloty, můžete pak volat dalšího z vám příslušných hrdinů.

Každý gang musí jako prvního vždy volat svého nejvyššího velitele a zaplatit za to minimálně jeden bod zevloty. 

Tentýž hrdina vám nikdy nemůže pomoci ve dvou po sobě následujících bitvách.

Slavný hrdina je hrdina a tak vám, pokud přežije, dává jednu kostku průzkumu navíc. Pravidlo o maximálním počtu kostek stále platí.

Nejvyšší velitel

Pro každý gang je jedna cizí postava určena jako takzvaný nejvyšší velitel. Tato osoba v případě, že bojuje se svým gangem je braná jako další velitel gangu, na jeho morálku je možné skládat testy na útěk z boje a podobně. Jeho velící vzdálenost je vždy 12 palců.

Slavní hrdinové - přehled

Krokodýl - strážce tenuktitlanských ruin

nejvyšší velitel ještěrců

může si jej najmout kterýkoliv dobrý gang, který táboří v Tenuktitlanských ruinách (místa: Chotekův obelisk, pyramidový chrám, hardbolové hřiště, plodící jezírko)
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požehnané znamení Tenukovo - +1WS a +1 k maximu WS

požehnané znamení chotekovo - +2“ k vzdálenosti pro napadení

drtivý úder, vrcholový predátor, tvrdý hřbet, způsobuje strach, mistr souboje, zápasník, šermíř

Meč, dravčí štít, lehké brnění, kostěná přilbice

Helbrecht van Goudel - Marienburgský obchodní rada

Nejvyšší velitel Marienburgu.

Může si jej najmout kterýkoliv gang.
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echt pistolník (je-li mimo souboj nablízko, dokáže ládovat tak rychle, že vystřelí z obou zbraní každé kolo), ostříží zrak, přesný střelec, mistr střeleckých soubojů (nemá postih za pohyb), šermíř, bojové reflexy, drtivý úder, nezlomný, znalec černého trhu – jeden vzácný předmět je možné koupit jako běžný, lze použít jen pokut nabyl van Goudel v boji vyřazen, šermíř, zraňující úder, černá sněť – meče van Goudela jsou potřeny temnou snětí, památka z cizích krajů – obchodní rada si za svých častých obchodních cest přivezl podivuhodné zvíře – opici, tato opice je mu plně věrná a nikdy se od něj neoddělí dále než na 6“, pokud někdo na van Goudela zaútočí nablízko, opice okamžitě zaútočí na něj, nejprve vyhodnoťte souboj útočníka proti van Goudelovi, pak opice proti útočníkovi a nakonec případný van Goudelův protiútok pokud van Goudel na někoho sám útočí nablízko, opice se snaží zaútočit na stejný cíl

pár soubojovek s prodlouženou hlavní (dostřel 16), dva meče, těžké brnění, přilba, kvalitní střelný prach, opice

opice 5,3,0,3,2,1,5,1,6, šplhá po zdech jako normální model.

Otakar Heinzer - šílený Otto - bývalý Reiklandský střelec

Alternativní nejvyšší velitel reiklandu.

Může si jej najmout kterýkoliv lidský gang. 
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jedno oko, strašlivé jizvy, lovec, ostříží zrak, přesný střelec, pohotový, nenávidí všechny členy všech nelidských gangů, úkrok, úhyb, výskok, reflexy, 

šílený zápal – bojuje-li proti nelidskému gangu, přehazuje hody na zásah i v případě střelby v případe výstřelu z trombónu přehazuje hody na zranění

mistr ládovač - pokud stráví dvě kola, aniž by se pohnul nebo vystřelil nebo jakkoliv bojoval, dokáže trombón znovu nabít

trombón, meč, puška, lehké brnění

kapitán Gert Freidstahl - Averlandský vojenský přidělenec

Nejvyšší velitel Averlandu.

Může jej najmout kterýkoliv lidský nebo dobrý gang.
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pistolník, pohotový, přesný střelec, dvojitá střelba, nezlomný, výskok, úhyb na 4+, jazyk boje

averlandská čest – gang kapitána Freidstahla si musí házet na útěk z boje až když má vyřazenou třetinu modelů, může však utéct dříve

uznalý – pokud kpt Freidstahl někoho zasáhne a vyřadí střelbou a do 2“ od něj stál jiný hrdina jeho gangu, který na tento cíl rovněž střílel, kapitán bude tvrdit, že zasáhl a zabil šíp druhého hrdiny a tak si tento může připsat zkušenost za vyřazení, je-li takových hrdinů více, vyber si, kterému bod připíšeš (vždy jen jednomu)

meč, pár soubojovek, kuše, lehké brnění

rytíř Luis de Longeville - upír z rodu krvavých draků

Nejvyšší velitel nemrtvých, zejména pak krvavých draků, alternativní nejvyšší velitel bretonců

Mohou jej najmout nemrtví a bretonci (těm pochopitelně svou pravou povahu nesdělí)
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mistr meče, bojové reflexy, úhyb, mistrovský úder, drtivý nájezd, drtivý úder, riposta

žízeň po krvi – jakmile rytíř vyřadí soupeře, může jej přemoci žízeň po krvi, hoď k6, na 1 napadne nejbližší živý model ať vlastní nebo cizí – urči náhodně, pokud vlastní model jeho útok přežije, Luis de Longeville se opět zklidní a příští kolo reaguje normálně, napadení probíhá stále v téže bojové fázi a upír takto může klidně pobít a vypít v jednom kole celý soupeřův gang – případně oba dva gangy, když to fakt padá

rytířská čest – je-li Luis s někým v souboji, je si jistý, že ho zvládne sám. Do souboje, kde bojuje Luis se nesmí novým napadením přidat nikdo další z jeho gangu. Naopak osoby, které byly v souboji již dříve než Luis mohou souboj bez postihu opustit, ne však v kole, kdy Luis napadal. Rytířská čest však rovněž nikdy nedovolí Luisovu gangu opustit boj dobrovolně dokud není Luis vyřazen z boje.

plná plátová zbroj, meč, štít

Grušgor - orčí kuchař slavné pověsti

Nejvyšší velitel Orků.

Mohou jej najmout zelenokožci a říšské gangy. Rovněž všechny zlé gangy (nemrtví, chaos, temní elfové …)
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nezlomný, drtivý úder, pohotový, přesný střelec, úkrok, tvrdá hlava, hlavobij, chytrej plán

kuchař slavné pověsti – pokud by ležící Grušgor, měl být vyřazen, hoď na každého útočníka k6, na 4+ si vzpomene, jak mu chutnala grušgorova jídla a místo dobití pomůže kuchaři vstát – kuchař se postaví a ten, kdo mu pomohl se umístí 1“ od něj.

dobrou chuť – zelenokožci v očekávání chutného jídla zcela ztrácejí svoji animozitu do 6“ od Grušgora

hák – kuchařský hák má Grušgor místo ruky, je však napevno přidělaný a nelze jej vyrazit, v případě, že padne kritický hod vyražená zbraň, hoď normálně, která by měla být vyražená a padne-li hák, nic se neděje

kuchařský hák, vařečka (= dýka a palice), kuše, lehké brnění, přilba

Durgrin Tvrdá Palice - trpasličí válečný náčelník

Nejvyšší velitel trpaslíků.

Trpaslíci, říšské gangy (včetně Kislevu) a lovci čarodějnic mohou najmout Durgrina
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zvláště nezlomný (odečtěte 1 od síly zásahu a zlepšete o 1 ochranu zbrojí), pistolník, hledač pokladů (na 4+ přidá po bitvě, kterou přežil, 1 poklad), vždy používá štít

trpasličím mechanikem upravená pistole, gromrilová trpasličí sekera, gromrilové celoplátové brnění (3+), přilba, velký štít (2+/3+)

Sádlo Ječmínek - půlčický dobrodruh

Není nejvyšším velitelem, může případně sloužit jako nejvyšší velitel říšským gangům.

Může jej najmout kterýkoliv gang, který má k dispozici půlčíka kuchaře, plus Ostland.
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dvojitá střelba, přesný střelec, ostříží zrak, výskok, úhyb, horolezec, rychlý reflex, nadšený střelec – pokud jeho střela někoho vyřadí, získává výstřel navíc, zloděj k pohledání – pokud je s někým v souboji nablízko (čemuž se občas nedokáže vyhnout) hází si každé svoje kolo k6, na 5+ ukradne soupeři jeden předmět, byť by jej držel v ruce. Tento předmět se po bitvě, pokud hobit přežije, ocitne ve stashi hobitova gangu a soupeřící gang o něj přijde. Sádlo Ječmínek může ukrást libovolně předmětů. Ukradený předmět se určí náhodně.

luk, přilba, meč, dýka, štít

otec Dominik - kněz Sigmarův

Nejvyšší velitel lovců čarodějnic.

Mohou si jej najmout veškeré dobré gangy kromě Sester sigmarových
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dvojitá střelba, pohotový, ostříží zrak, přesný střelec, bojové šílenství, nezlomný, drtivý úder, zná všechny modlitby k Sigmarovi, pokud je u terénního prvku obsahujícího vodu může, pokud se nepohybuje a nebojuje nablízko (ale střílet smí) vyrobit každé kolo jednu lahvičku svěcené vody, může použít svěcenou vodu v prvním kole souboje jako se používají pistole.

Pochodeň, meč, kuše, písmo svaté, 2 lahvičky svěcené vody

Turiel Bílý Luk - elfí stopař

Nejvyšší velitel gangu dobrých elfů, zejména elfů stínu.

Mohou si jej najmout veškeré dobré gangy mimo trpaslíků.
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nevídaná střelba (3 střely za kolo), rychlé reflexy, ostříží zrak, štěstí, hledač, výborný zrak, úkrok, úhyb, výskok 

elfí luk, ithilmarový meč, elfí plášť, 

Gustav "Smraďoch" Muller - Ostlandský stařešina

Nejvyšší velitel ostlandu.

Mohou si jej najmout ostlanďané a ostatní říšské gangy.
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nezlomný, pistolník, lovec, drtivý úder, býčí napadení, zápach, narážky

pár dvouhlavňových pistolí, dvouhlavňová lovecká ručnice, sekera, dýka, lehké brnění

Michail Lvovič Myškov - kupec z Erengradu

Nejvyšší velitel Kislevu.

Může si jej najmout kterýkoliv lidský, trpasličí nebo nedruchijský elfí gang.
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rychlostřelba, pohotový, zvláště odolný, drtivý úder, nezlomný, smlouvání 3k6, hledač chaotitu, streetwise, moudré rady – kupec bitvě moc nerozumí, ale rozdává dobré rady, které pravé bojovníky v doslechu (6“) rozběsní, jejich WS klesá o 2 do minima 2, ale platí pro ně v případě souboje pravidla pro zběsilost, nemusí však napadat

kuše, gromrilová halapartna, těžké brnění, přilba

Artúras Zuokas - Ostermarcký sedlák

Nejvyšší velitel Ostermarky. 

Muže si najmout kterýkoliv dobrý nebo neutrální gang.
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hledač chaotitu, rychlostřelba, úhyb, úkrok, mistr kladiva – dává mu s kladivem parýrování a šermíř, pohotový, přesný střelec, mistr kuše – může kombinovat dvojitou střelbu s pohybem, věrné zvíře – pes se nikdy o své vůli nevzdálí od Zuokase dále než na 6“,

dýka, kladivo, kuše, Prastaré rodové brnění (gromril, místo no AS kritických zranění zásahy jen snižují kvalitu zbroje o 1.), pes

Mongris Lovec Hlav - temný elf

Nejvyšší velitel temných elfů.

Veškeré zlé gangy mohou najmout Mongrise lovce hlav.
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mistr opakovací kuše (2 střely bez postihu nebo 3 s postihem), ostříží zrak, úhyb, bojové reflexy, výskok, protiútok, bojový pohyb, úžasná hbitost, Khainova divokost, lovec hlav – za každou osobu zabitou Mongrisem získá gang navíc d6 zlatých odměny

dýka, meč, dokonale vyladěná opakovací kuše (dostřel 30)

Alakudóza - královnina šampionka

Nejvyšší velitelka Amazonek.

Amazonky, Sestry Sigmarovy, Lahmie a jakýkoliv gang s ženskou velitelkou nebo převahou ženských modelů (jen vlastní kvalitní konverze nebo modely, nelze jen určit, tady je nutný wysiwyg) může najmout Alakudózu.
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ostříží zrak, přesný střelec, bojové reflexy, nezlomná, drtivý úder, střelecký protiútok – je-li Alakudóza napadena, může si vystřelit na osobu, která ji napadá, výstřel má postih –1 na zásah, napadá-li Alakudózu v jednom kole více osob, výstřel míří na osobu, která se první pohne, pakliže již je Alakudóza v souboji nablízko a je napadána další osobou, protivýstřel rovněž nemá, kouzlo tance – při pohybu Alakudóza jako by tančila, tento tanec pohne srdcem všech mužů, ti si v kontaktu nablízko musí hodit test na Ld vždy před soubojem a neuspějí-li ztrácejí všechny své útoky až na jeden, tanec nepůsobí na nemrtvé, ještěrce, oživené a skaveny, tanec navíc dává Alakudóze schopnost úkrok

dýka, spár dávných, sluneční hůl, amulet měsíce

Smrtící Kvíkal - skavení zabiják

Nejvyšší velitel skavenů.

Skaveni a chaosové gangy mohou najmout Smrtícího Kvíkala
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přesný střelec, ostříží zrak, boj ocasem, běhání po zdi, proniknutí, zabiják – Kvíkal si nemusí házet při souboji nablízko na vyřazení a vždy automaticky vyřadí, hbitost stínu – kvíkal je hbitý jako stín, má automatický nemodifikovatelný hod 4+ proti zásahu střelbou i v boji nablízko, zabijácký grif  - kvíkal ví, jak zabít, pakliže hodí na zásah i zranění 6, okamžitě zabíjí, znalost slabého místa – Kvíkal ví, kam udeřit, jeho soupeři mají T vždy nejvýše rovné Kvíkalově S+1.

tři meče, foukačka

Další postavy mohou být doplněné v průběhu a to i „on demand“.

Další postavy navržené, ale kvůli absenci vhodných gangů nepoužité.

Drumog - náčelník bestií a vyslanec chaosu

Nejvyšší velitel bestií a chaosových gangů.

Chaosové gangy (Posedlí, karneval, bestie) a skaveni mohou najmout Drumoga.

Berta Bestraufung - nejvyyší matka představená

Nejvyšší velitel sester sigmarových.

Nechá se najmout jen od sester Sigmarových.

Pravidla viz standart.

Kladivo – proslulý zápasník

Nejvyšší velitel zápasníků

Nechá se najmout od kohokoliv

