
Quenellesští páni 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 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 automaticky ovládá jeden z následujících stylů boje (dle vašeho výběru, určí se při zakoupení a nelze změnit): 

Specialista na obouruční boj

Rytíř má automaticky schopnost silák a s obouruční zbraní získává +1 útok.

Specialista na boj s řemdihem

Rytíř získává při boji s řemdihem +1 útok, navíc pro něj bonus řemdihu k síle platí i v dalších kolech boje.

Specialista na boj v sedle

Rytíř získává +1 útok pokud bojuje na koni kopím, dřevcem nebo mečem. Navíc jeho obratnost při jízdě znesnadňuje nepřátelům střelbu a tak se nepočítá jako velký cíl. 

Navíc mají všichni rytíři schopnost jezdec a můžete mít až tolik koní, kolik máte rytířů. 

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.

Odměný 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

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, +1A, +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). Pokud měl rytíř jízdní specializaci a používal koně, pak s koněm napevno sroste – od té chvíle se i kůň stává jeho součástí, počítají se jako jeden model a místo pravidel pro jízdní modely pro něj platí pravidla pro centigora.

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 stále znamená zkázu a nelze jej nijak posunout. Na tento účel lze obětovat i více chámů najednou, ale vždy je oběti třeba provést před návštěvou u pána chaosu a tedy před hodem.

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.

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.

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:

tileánský střelec, elfí hraničář*/stín průzkumník, bard (se standardním bretonským efektem), služebnice jezerní paní*/čaroděj

* jen pokud odolají svodům chaosu nebo pokud chaos odvrhnou

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

20 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

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 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 upír a posedlý (kteří sice velké cíle nejsou, ale každý kdo kdy dokázal vyřadit posedlého, jistě potvrdí, že to velké hrdinství je). 

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. 

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 1.


