
Upíří pobřeží 1.2.0

Luthor Harkon byl vyvržen na upíří pobřeží poté, co seveřanští piráti vyrabovali Říšskou lod na které se plavil. Seveřanskou posádku obrátil pod své velení a přeměnil v nemrtvé a tím započala jeho vláda nad pobřežím Lustrie. Do armády své nové říše přibíral námořníky z lodí, které zde nešťastnou náhodou přistály, ale i ty, kteří byli mrtví vyvrženi na břeh jeho říše. Brzy již ovládal vlastní pirátskou flotilu a jeho armáda vzrostla těly všemožných utopených nešťastníků

Snad by se mohl stát významnou světovou silou nebýt jeho chamtivosti. Ve snaze zvýšit své magické možnosti a schopnosti vydal se na výpravu do zříceného města Huatlu, kde doufal, že najde něco, co splní jeho magické ambice. Narazil však na zapečetěnou komnatu bráněnou magickými hieroglyfy. Posílal proti němu zombii za zombií, ale ze všech byla vysáta magie, která je oživovala, a padly bez života. Rozzuřen, vrhl se upír proti portálu osobně a v té chvíli cítil, jak je z něj vysávána magická moc i životní síla. V jednom mocném pokusu se vzepřel a vyrval se z magické sítě, ale jeho mozek byl již navždy poškozen a jeho magické síly zmenšeny na minimum. Nyní se neustále potácí na prahu šílenství, jeho osobnost roztříštěna do nespočtu fazet a aspektů, které bojují o převahu v jeho mysli. Jedinou společnou touhou všech je nalézt lék na toto šílenství a tak se stále pídí po ještěřích artefaktech v naději, že mu snad pomohou.

Skupinky, které vysílá do pralesa, snad nejsou omračující svou velikostí, spíše svým počtem a zaujetím pro věc.
Zvláštní pravidla

Magická prázdnota: Upír z Harkonova rodu má jeho prokletí a proto není schopen žádné magie a i v jeho okolí je jakákoliv magie jakoby záhadně odsávána. Je-li v přítomnosti gangu z Upířího pobřeží použito kouzlo, může se je hráč, dokud není upíří slouha vyřazen z boje, pokusit zrušit tím, že na 2k6 hodí více, než bylo hozeno na jeho seslání. Magické prázdnoty lze využít jen jednou za kolo.

Nemrtvý: Nemrtvé modely způsobují strach, působí na ně svěcená voda, nelze je omráčit, pouze srazit, jsou imunní na jedy, drogy a nemoci

Zombie: zombie jsou pomalé, nikdy nemohou běhat

Bez mozku: nejprimitivnější zombie jsou oživeny bez schopnosti se časem zlepšovat. Modely bez mozku nezískávají zkušenost.

vodní – Nemrtví námořníci byli vyzvednutí z vodního hrobu a voda zůstává jejich živlem, vodní modely se mohou pohybovat přes vodní terén bez postihu a jsou-li ve vodě, počítá se, jako by byly v krytu

Zkušenosti:

kapitán začíná s 20 body zkušenosti

důstojníci, upíří slouha a střelmistr začínají s 8 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 bodů zkušenosti.

Tabulka dovedností nemrtvých pirátů z upířího pobřeží:
	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	zombií kapitán
	×
	
	×
	×
	
	×

	zombií důstojník
	×
	
	×
	
	
	×

	zombií střelmistr
	×
	×
	×
	
	
	×

	upíří slouha
	×
	
	×
	
	×
	


Maximální profil zombie:

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        5       4    4   5    3   4     3     10

Vybavení bandy z Upířího pobřeží:

	Vybavení zombiích pirátů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………… ……..5zl.

Meč………………………...10zl.

Obouruční zbraň……………15zl.

Řemdih……………………..15zl.

Kopí…………...……………10zl

Střelné zbraně:+

rezavá pistole.........................10 zl

rezavá soubojová pistole........25zl

rezavá puška...........................30zl

rezavý trombón.......................25zl*

rezavá hochlandská dlouhá ručnice…150zl*

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Těžké brnění……………….50zl

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.

+ jen pro hrdiny, předáky a střelce

* jen pro střelmistra a střelce
	Vybavení upíra

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Palcát……………………….3zl.

Sekera……………… ……..5zl.

Meč………………………...10zl.

Obouruční zbraň……………15zl.

Řemdih……………………..15zl.

Kopí…………...……………10zl.

Střelné zbraně

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

krátký luk ......................................5zl

Brnění

Lehké brnění………………20zl.

Těžké brnění……………….50zl

Štít………………………….5zl.

Přilba………………………10zl.




Zvláštní vybavení pirátů z Upířího pobřeží:

rezavé zbraně

Rezavé střelné zbraně mají stejnou vzácnost jako jejich nerezavé protějšky a cenu podle rozpisu. Je z nich standardně možné vystřelit jednou za bitvu. Při každém výstřelu hoďte k6 a pokud padlo 1, zbraň vybouchla zombii v rukou. Zombie obdrží k3 s4 zásahů a zbraň odstraňte z rozpisu. Do rezavých zbraní nelze použít kvalitní střelný prach.

Složení gangu:

3-15 osob

Hrdinové:

1 zombií kapitán

0-2 lodní důstojníci

0-1 střelmistr

0-1 upíří slouha

Pomocníci:

0-3 předáci

0-5 střelců

posádka

prašiví psi

Povolení žoldnéři:

žádní

Hrdinové:

1 zombií kapitán

70 zlatých na najmutí

Kapitáni nemrtvých pirátů jsou oživeni z těch nešťastných lodních důstojníků, které LuthorHarkon a jeho sluhové zajmou živé. Při nestále povaze vrchního komodora není divu, že se jedná o krvežíznivé bytosti, jejichž myšlení není právě nejpevnější.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    3   4    2   3     1     8

kapitán používá tabulku vybavení pro zombií piráty

velitel, devítiocasá kočka, nemrtvý, zombie, vodní

0-1 upíří slouha

80 zlatých na najmutí

Nemrtví potomci Luthora Harkona zdědili šílenství svého pána a stvořitele. Nejsou nic než vraždící monstra bez kouska souvislé myšlenky.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6        4       3    3   4    2   4     2     7

upíří slouha používá tabulku vybavení pro upíra

upíří slouha je naprosto šílený a nemůže se stát nikdy velitelem gangu

nemrtvý

0-1 střelmistr

40 zlatých na najmutí

Střelmistři byli za živa palubními odborníky na střelné zbraně, i dnes ve smrti dokážou ovládat střelné zbraně lépe než kdokoliv jiný.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        3       3    3   3    1   2     1     7

střelmistr používá tabulku vybavení pro nemrtvé piráty

nemrtvý, zombie, vodní, střelmistr, lovec

střelmistr: Dokud není střelmistr vyřazen z boje, je možné z rezavých střelných zbraní střílet stejně často jako z jejich obyčejných protějšků, riziko výbuchu ovšem trvá. Po vyřazení střelmistra má tedy každý model s rezavými zbraněmi mimo trombónu ještě právě jednu ránu ze své zbraně.

Pán zbraní: střelmistr má od počátku schopnosti poslušnost zbraní a opravář a jako opravář může opravit i jeden rezavý trombón za bitvu.

0-2 lodní důstojníci

35 zlatých na najmutí

Lodní důstojníci pomáhají kapitánovi zvládnout loď i její obtížnou posádkou.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        4       3    3   3    1   2     1     7

důstojníci používají tabulku vybavení pro nemrtvé piráty

nemrtvý, zombie, vodní

Pomocníci:

0-3 předáci

30 zlatých na najmutí

Velitelé lodních hlídek, nejstarší námořníci a další důležití mužové posádky bývají oživeni pečlivěji a jsou schopni jistého vývoje a učení si, spíše však si jen vzpomínají na to, co uměli zaživa.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        3       2   3   3    1    2     1     7

předáci používají tabulku vybavení pro nemrtvé piráty

nemrtvý, zombie, vodní

0-5 střelců

30 zlatých na najmutí

Nejbližší podřízení střelmistra ovládali zaživa lodní děla a dnes používají rezavé zbraně na černý prach stále pod jeho vedením.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       3    3   3    1    1     1     7

střelci používají tabulku vybavení pro nemrtvé piráty

nemrtvý, zombie, vodní

nemrtvá posádka

20 zlatých na najmutí

Nejobyčejnější typ nemrtvých zaplavuje upíří pobřeží. Jsou to všichni nešťastníci jejichž neživá těla byla vyvržena do nehostinné krajiny upířího pobřeží.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4        2       1.  3   3    1    1     1     7

členové posádky používají tabulku vybavení pro nemrtvé piráty 

nemrtvý, zombie, bez mozku, vodní

prašiví psi

15 zlatých na najmutí

Každá pirátská osada je plná ohyzdných nemocemi prolezlých toulavých psů. Piráti takové psi živí zbytky vlastních jídel a berou je s sebou na lodě jako mazlíčky a lovce krys. Pokud taková bestie najde ve vlnách smrt, přidá se též k nemrtvým pirátům.
M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

9        3       0    3   3    1   3     1     6

prašiví psi nepoužívají vybavení

nemrtvý, zombie, bez mozku, prudký útok

prudký útok: při napadení mají sílu 4

Speciální schopnosti zombiích pirátů:

Zarputilost až za hrob

Model se může normálně pohybovat i běhat přesto, že je zombie.

devítiocasá kočka

Hrdina s devítiocasou kočkou může jeden model zombie do 6“ od sebe navíc posunout o celý její pohyb (hodnotu M a to i u zarputilých modelů) nebo může ji nechat napadnout podle běžných pravidel. Nelze ji použít k úniku z osobního souboje. Devítiocasá kočka se používá na závěr pohybové fáze. Devítiocasou kočku nelze použít na sebe. Na každý model lze v jednom kole použít devítiocasou kočku jen jednou. Pohyb s pomocí devítiocasé kočky se počítá za pohyb se všemi důsledky.

poslušnost zbraní

V rukou této zombie nemohou zbraně vybouchnout, nicméně normálně házejte na výbuch. Pokud zbraň vybouchne (padne 1) tak se do konce bitvy nic neděje, ale na konci bitvy zbraň vyškrtnete z rozpisu.

opravář

Pokud hrdina s touto schopností nebyl vyřazen z boje, může opravit jednu výbuchem poškozenou rezavou zbraň, ne však trombón. Hoďte po bitvě 2k6. 2 – zbraň se opravit nepodařilo, 3-11 – zbraň se podařilo opravit a funguje dále, 12 - zbraň se podařilo opravit tak, že nadále již nehrozí nebezpečí výbuchu. Pakliže se oprava podařila, může se pokusit opravit ještě jednu zbraň. Maximálně tedy dvě zbraně za bitvu.


