Bretonský panský hon (verze 0.6.0)

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.

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 rytířských družin
	 
	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 – až 3 nadhaněči se nepočítají do maximálního počtu členů družiny ani pro účely prodeje chaotitu

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 členem družiny, tím získá přístup k vybavení pro rytíře a k rytířským tabulkám dovedností. Získává schopnost zrozen k velení. Jakmile pak dostane na postup dovednost, může si vybrat rytířský styl. Postupem panošů je možné mít i více než 3 členy družiny, nicméně pokud zahyne člen družiny, není možné nového dokoupit, pakliže jsou alespoň 3:

Je možné najmout maximálně 6 hrdinů, zeměpán je povinný, ostatní jsou na vůli. 

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

nadhaněči

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

nadhaněči používají tabulku vybavení pro nadhaněče.

chámové: selští chámové se nikdy nemohou stát hrdiny, něco takového je zcela nemyslitelné, kdykoliv padne nadhaněči „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:

jezdecký boj - rytíř v sedle má s kopím, dřevcem a mečem +1 útok a nepočítá se pro účely střelby jako velký cíl.

hbitost s kopím - rytíř s kopím má +1 útok a v prvním kole souboje nablízko +2 iniciativu (pokud vám pro rytíře v sedle s dovedností jezdecký boj a hbitost s kopím vychází pro první kolo +2 útoky, počítáte správně)

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+.

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.

