Tenuktitlan pravidla pro gangy verze 0.6.1

Gangy

Gangy mají 3 body charakteristik, každý bod je jednou z vlastností pro speciální body. To určuje jejich cíl. Cílem je vždy dosáhnout ve své primární charakteristice 2. limit (viz pravidla kampaně) plus heroická podmínka. Heroická podmínka u boje je dosáhnout smrti alespoň dvaceti soupeřových modelů, u nenávisti dosáhnout smrti alespoň jednoho velitele soupeřova gangu alternativně dosáhnout vyřazení alespoň 5 různých velitelů a u bohatství získat alespoň jeden artefakt.

Scénáře boje:

lov vlků

most

strážní věž

gorkova socha

pouliční boj/průsmyk

Scénáře nenávisti:

vyjednávání

náhodné setkání

přepadení při průzkumu

osobní záležitost

chyťte kacíře

zastavte nekromanta

Scénáře bohatství:

okupace

ukrytý poklad (u gangů s primární charakteristikou bohatství je v truhle jen a automaticky artefakt, je-li ještě nějaký nerozdaný)

seberou co není přivázané

honba za chaotitem

Speciální pravidla pro gangy v ruinách tenuktitlanských

Říšské gangy

Marienburg, Reikland, Middenheim a Ostermarka mohou najmout v Lustrii místní domorodce.

0-3 domorodý válečník
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seznam možného vybavení: luk, dlouhý luk, palice, dýka, kopí, obouruční zbraň, lehké brnění, přilba

nikdy se nenaučí používat zbraně na černý prach, postoupí-li na hrdinu mohou získat jako jednu ze skupin dovedností domorodé dovednosti.

Marienburg 

bohatství, bohatství, bohatství scénář 9 – ukrytý poklad, scénář 11 – seberou., co není přivázané

nejvíce proslul spoluprací s domorodci

Postoupí-li na hrdinu získá navíc jako třetí skupinu dovedností speciální domorodé dovednosti
znalec prostředí – dovoluje přetočit o 1 svoji kostku na průzkum (nutno určit před hodem)

balistická střelba – nemá postih za dlouhou vzdálenost

odvážný běžec – nelze marchblokovat

samozásobitel -  díky loveckým schopnostem této osoby není třeba tolik utrácet za potraviny, pro prodej chaotitu se gang počítá jako o 3 osoby menší, je-li lovců více, výhoda se nekumuluje. Schopnost nelze využít byl-li příslušný domorodec vyřazen z boje.

Reikland –

boj, boj, bohatství scénář9 – strážní věž, scénář 11 – honba za chaotitem

Domorodí pomocníci si mohou dvakrát zvýšit BS a při postupu na hrdinu získávají navíc střelecké dovednosti jako třetí skupinu. 

Middenheim 

Boj, boj, bohatství scénář 9- lov vlků, scénář 11 - okupace

Middenheimu pomáhající domorodci jsou siláci a mají automaticky sílu 4.

Ostermarka 

Bohatství, bohatství, boj. scénář 9 – ukrytý poklad, scénář 11 – lov vlků

Ostermarčtí domorodci mají automaticky dovednost samozásobitel.

Averland
Bohatství, bohatství, boj: scénář 9 – ukrytý poklad, scénář 11 – strážní věž

Domorodce mohou najmout standartně bez další změny.

Do Lustrie nejvíce táhnou hobití obchodníci. Hobiti po přestupu na hrdinu získají navíc přístup k akademickým ekonomickým dovednostem (streetwise, hledač chaotitu, smlouvání, …)

Ostland 

Bohatství, bohatství, pomsta scénář 9 – ukrytý poklad, scénář 11 – osobní záležitost

v Lustrii jsou Ostlanďané ochotni považovat za bratry všechny osoby z říše, tedy jsou ochotni najmout jako žoldáka každého, kdo je původem člověk z Říše. (vrah, čaroděj, pit fighter, …).

Kislev

Bohatství, bohatství, pomsta scénář 9 – ukrytý poklad, scénář 11 - chyťte kacíře

Banánová vodka – právě jeden z kislevských hrdinů se může naučit jako dovednost profesi výrobce lihovin. Pak může z místního ovoce vyrábět pokusně speciální ovocnou vodku. A to jednu dávku za bitvu ve které nabyl vyřazen. Tato vodka funguje stejně jako vodka z Kislevských pravidel, ale je natolik slabá, že není třeba testovat odolnost, otrlí Kislevané tenhle čajíček vydrží automaticky. Banánová vodka se dá prodat za k6 zlatých. Kislevští ji rovněž mohou použít jako jeden exponát do muzea. Vodku je možné vařit do zásoby, nicméně Kislevité si uloží v zásobě nejvýše jednu dávku banánové vodky. Banánovou vodku rovněž můžete podstrčit soupeři. Ti ovšem (nejsou-li rovněž Kislevité) nejsou na takové nápoje zvyklí, takže to s jejich morálkou neudělá nic a navíc si musí před bitvou každý hodit test na odolnost a pokud neuspěje má iniciativu sníženou o 1.

Ještěrci

Pomsta, pomsta, pomsta scénář 9- přepadení při průzkumu, scénář 11 – náhodné setkání

Mohou získat požehnané znamení Tenukovo.

Tenuk cena 15 zlatých

Zvyšuje saurům WS a skinkům BS o 1 a rovněž i rasové maximum o 1.

Orkové a goblini

Boj, boj, boj scénář 9 – gorkova socha, scénář 11 – pouliční boj

Lépe uzpůsobení pro džungli – v Lustrii orkové zdráhavě uznávají schopnosti goblinů a tedy se goblin může stát i hrdinou.

Lesní skřeti

Boj, boj, boj scénář 9 – gorkova socha, scénář 11 – lov vlků

Za 10 zlatých na osobu je možné při úvodním sestavování gangů najmout již zkušené šéfíky, kteří automaticky nepodléhají animozitě.

Nemrtví

Pomsta, pomsta, pomsta scénář 9 – osobní záležitost, scénář 11 – náhodné setkání

Nemrtví mohou navíc najmout nemrtvé piráty, zombie udělané z obětí námořních neštěstí. Tito piráti mají profil zombie ale s BS 1, cenu 25 zlatých, ale mohou používat tyto zbraně: Šavle (meč), dýka, palice, obouruční zbraň, rezavé pistole, rezavý trombón, rezavá puška.

Rezavé střelné zbraně stojí o 5 zlatých méně než jejich obvyklé verze, mají stejnou vzácnost. Je z nich možné vystřelit vždy jen jednou za bitvu. Při každém výstřelu hoďte k6 a pokud padlo 1 zbraň vybuchla zombii v rukou. Zombie obdrží k3 s4 zásahů.

Von Carstein – pokud váš upír má schopnost nemrtvá milice, můžete pirátům kupovat i nerezavé verze pistolí a trombónu. U schopnosti střelecká obrana se text mění na: zvedá BS všech vašich zombií o 2.

Krvaví draci – krvaví draci najímají piráty s WS3, I2, ale nikdy jim nekoupí pistole ani trombón.

Nekrarchové – i nekrarchové najímají piráty jako obyčejné zombie, nicméně pokud má schopnost experimentátor, tak za 10 zlatých se může pokusit udělat z pirátů nižší slouhy. Hodí si na pokus podle stejných pravidel jako u vytváření experimentálních zombií. Cena představuje cenu surovin vloženou do pokusu a je zaplacena v každém případě. Případné vybavení piráta není neúspěšným hodem na experiment zrušeno. Pokus je možné dělat i s pirátem, který byl dříve najat jako obyčejná zombie.

Strigoi – kromě pirátů můžete naučit vaše špinavce speciální dovednost námořník, která jim rovněž dovolí používat rezavé pistole a trombóny.

Lahmia – nová zvláštní schopnost vábení sirény – 15 zlatých, dovoluje najímat nemrtvé piráty za 20. Je aktivována ve fázi střelecké jako kouzlo s obtížností 6. Všichni nemrtví piráti se pohnou směrem k upírce o nejvýše 4 palce.

Lovci čarodějnic

Pomsta, pomsta, bohatství scénář 9- chyťte kacíře, scénář 11 – okupace

větší skupiny – Do nehostinné Lustrie se lovci vydávají ve větších skupinách. Maximální počet osob v gangu je 15 místo 12. Nicméně na každého člena nad standartní velikost skupiny je třeba získat theogonův dispens. Cena 15 zlatých, vzácnost 8.

prostředí pro zvířata – není žádný limit na počet psů

Šílenci a fanatici kultu Sigmarova posledního soudu

Pomsta, pomsta, pomsta scénář 9 – chyťte kacíře, scénář 11 – zastavte nekromanta

Díky Sigmarově milosti začíná prorok hru s dvěma modlitbami.

Sestry sigmarovy

Pomsta, pomsta, boj scénář 9 – zastavte nekromanta, scénář 11 – pouliční boj

Požehnání Sigmarovo – Sigmar milostivě shlíží na své zástupkyně v džunglích Lustrie a zajistí jim imunitu na veškeré jedy. 

Sestry se mohou naučit novou silovou schopnost – zvláště odolná – je vyřazena pouze na 6, 5 znamená omráčena. Tuto schopnost se mohou naučit i hrdinky, které nemají normálně přístup k silovým dovednostem.

Elfové stínu

Pomsta, pomsta, pomsta, scénář 9 – osobní záležitost, scénář 11 – chyťte kacíře

Ve stínu stromů – ve stínu pralesních velikánů hustých džunglí Lustrie je možné stínová kouzla sesílat kdekoliv.

Trpaslíci

Bohatství, bohatství, boj/pomsta scénář 9 –u krytý poklad, scénář 11 – seberou, co není přivázané

Trpaslíci si mohou jako pomocníka najmout trpasličího piráta za 60 zlatých. Je shodný s trpasličím pirátem z FO45 a funguje a postupuje jako žoldnéř, nicméně na hod 10+ může postoupit na hrdinu a není za něj třeba platit.

Skaveni

Pomsta, pomsta, boj scénář 9 – osobní záležitost, scénář 11 – náhodné setkání

Skaveni mohou najmout kromě obyčejných krys i 3 morové krysy klanu Pestilence, kteří je v Lustrii pěstují. Charakteristiky jako normální krysa, ale kousnutí je otrávené – jako černý lotos.

Temní elfové

Pomsta, pomsta, bohatství scénář 9 – vyjednávání, scénář 11 – ukrytý poklad včetně artefaktu

Lepší zbraň pro džungli. Všichni, kdo mohu používat opakovací kuši, mohou používat i luk.

Vznešení elfové

pomsta, pomsta, pomsta scénář 9 – chyťte kacíře, scénář 11 – osobní záležitost

Vznešení elfové mohou mít ve skupině až dva vybavené silovými schopnostmi.

Gangy chaosu

Pomsta, pomsta, boj: scénář 9 – přepadení při průzkumu, scénář 11 – pouliční boj

Mohou najímat opice chaosu

0-3 opice chaosu

15 zlatých
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jsou zvířata, ale mohou normálně šplhat po ruinách, stromech a podobně

Bestie – jejich opice jsou odolnější a mají T4

Posedlí –  mohou najmout opice jako Pekelné opice s A2 za 20 zlatých

Karneval chaosu – karneval může najímat Nurglovy opice, stojí 20 zlatých a jejich zásahy působí jako otrávené černým lotosem.

Bretonci

Boj, boj, boj: scénář 9- pouliční boj, scénář 11 – most

Mocná družina – všichni bretonští hrdinové mohou mít koně, 

Pasování na rytíře - pakliže padne (musí padnout, ne být kupříkladu propuštěn) bludný rytíř, je jeden z aspirujících rytířů povýšen na bludného rytíře, jeho charakteristiky se tím nemění, ale přístup k dovednostem a vzniká prostor pro dokoupení dalšího aspirujícího rytíře. Pakliže padne aspirující rytíř, může být nejlepší (nejvíce zkušenosti) z pážat pasován na rytíře. Tím se z něj stává aspirující rytíř a je uvolněno místo pro nové páže. Pážeti povýšenému na rytíře zůstávají jeho charakteristiky, ale má přístup k vybavení a dovednostem jako rytíř.

Zápasníci

Boj, boj, pomsta: scénář 9 – most, scénář 11 – náhodné setkání

Vybavení typu skink a witch elf stojí v Lustrii o 5 zlatých méně.

