Elfí kroniky 1.4

Vznešení elfové sice často nezasahují do bojů nižších ras, ale pokud již tak činí, jsou v boji velmi silnými soupeři. Nejobvyklejší skupiny těchto které lze potkat jsou Ulthuanské expedice do Mordheimu – nicméně to není pravidlem, různé provincie mají své odlišnosti a tamní elfské jednotky budou vypadat mírně jinak.

Speciální pravidla

Tato pravidla platí pro všechny elfí gangy

Rasová čest – vznešení elfové si nikdy nenajmou žoldáka který není elfí krve 

Nechuť k jedům – vznešení elfové mají silnou nechuť k jedům, proto nikdy nepoužijí žádný   jed ani drogu

Silná konstituce – Elfové nemůžou mít silové schopnosti. Nicméně i mezi elfy se někdy objeví silná a svalnatá osobnost. Aby bylo toto vzato v úvahu, vyberte jednoho vašeho hrdinu když začínáte gang a ten bude mít přístup k silovým schopnostem. Pokud nastane situace že nikoho takového v gangu nemáte, můžete tuto schopnost dát hrdinovi kterého koupíte.

Stále v kontaktu – ač daleko od domova, gang má stále silné spojení se svou otčinou – částečně magicky, částečně více pozemskými způsoby. Kdykoliv hledají vzácné předměty, mají +2 k hodu pokud je tento předmět na seznamu jejich základního vybavení.

Křehcí, ale magičtí: Odolnost vznešených elfů je vždy 3, není možné ji zvýšit ani snížit.

Příliš hlučné: Elfové se nikdy nesníží k tomu, aby používali hrubé a hlučné zbraně na střelný prach.

Stejná krev: Pokud si elfové najmou mága řádu Deidhi, tento od nich po bitvě neodchází, ale zůstává za poplatek 20 zlatých za kolo. Může se učit pouze akademické schopnosti

Magická všímavost: Pokud elfům zůstane po bitvě alespoň jeden nevyřazený model, získávají chaotit navíc

Vznešení elfové – základní gang

Kometa zasáhla Mordheim a z jejích úlomků se stalo ceněné zboží. Různé skupiny se plíží městem, některé tvořené lidmi, jiné nikoliv, sbírajíc chaotit a utkávajíc se ve vzájemných bojích. Trvalo to nějakou dobu, nicméně nakonec se o situaci začali zajímat i elfí učenci v Ulthuanu – je přece jasné že chaotit musí být pečlivě studován a zjištěny všechny jeho efekty, ať už dobré nebo špatné. A tak elfové vyslali expedice do Mordheimu aby získaly chaotit a poslaly ho do Ulthuanu k prozkoumání. Nicméně osamělý učenec by neměl příliš velké šance na úspěch, proto je doprovázen a chráněn skupinou zkušených elfích válečníků – koneckonců jsou slyšet zvěsti o tom, že se v proklatém městě vyskytují u nemrtví a zplozenci chaosu a bojovat s nimi je úkolem každého služebníka dobra!

Výběr válečníků

Gang vznešených elfů musí obsahovat minimálně tři modely. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Velitel – váš gang musí mít přesně jednoho velitele, ani víc ani míň

Učenec – váš gang může obsahovat jednoho učence

Mistr meče - váš gang může obsahovat až dva mistry meče

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Pomocníci

Adepti meče - váš gang může obsahovat až pět adeptů meče

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfech válečníků

Stopaři- váš gang může obsahovat až pět průzkumníků

Počáteční zkušenosti

Velitel začíná hru s dvaceti zkušenostmi

Učenec začíná hru s patnácti zkušenostmi

Mistři meče začínají hru s dvanácti zkušenostmi

Hraničář začíná hru s osmi zkušenostmi

Všichni pomocníci začínají hru s nulovými zkušenostmi

Tabulka dovedností vznešených elfů


Bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Velitel
X
x
x

x
x

Mistr meče
X



x
x

Hraničář
X
x


x
x

Učenec


x

x
x

Vybavení vznešených elfů

Vybavení elfích válečníků:

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení mistrů meče

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení učence

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Čarodějná hůl……………….25gc

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

žádné

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Nové vybavení

Elfí obouručák (vzácnost 8, 20gc) 

Toto je obouruční meč dělaný pro elfy. Perfektně vyvážený s naostřenou čepelí, připraven na stínání nepřátel.

Speciální pravidla – síla +2, obouruční, útočí poslední, parírování

Čarodějná hůl (vzácnost 10, 25gc)

Tuto používají učenci. Je odznakem jejich titulu a navíc má jisté magické schopnosti.

Speciální pravidla -  síla +1, obouruční, nástroj rozptýlení

nástroj rozptýlení – Kdykoliv někdo z vašich soupeřů úspěšně sešle kouzlo nebo modlitbu, čaroděj s holí se může pokusit toto rozptýlit. Hoď 2k6 – pokud hodíte víc než sesílající hráč, kouzlo (nebo modlitba) bylo bez efektu rozptýleno. Nelze použít pokud je čaroděj sražen, omráčen nebo v boji. Tato schopnost funguje pouze pokud je držitel hole kouzelník a má alespon jedno kouzlo. Pokud byste měli více kouzelníků s těmito holemi, pak se mohou o rozptýlení postupně snažit všichni ve vámi určeném pořadí.

Hrdinové

1 velitel

75 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      5    3  3   1   6  1  9 

Velitel je osoba odpovědná za úspěch výpravy.Silný, schopný, s mnoha strategickými znalostmi, jeho úkolem je provádět spolubojovníky ulicemi Mordheimu, najít chaotit k poslání do Ulthuanu a bojovat se silami chaosu..

Zbraně a výstroj – velitel může být vybaven ze seznamu pro elfí válečníky

Speciální pravidla: 

Velitel – libovolný váš model do šesti palců od velitele může používat jeho morálku místo své

0-2 mistři meče

50 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      3    3  3   1   6  1  8 

Mistři meče, nejlepší z elfích bojovníků, mají za úkol chránit učence před zraněním. Je to obtížný úkol, ale oni se na něj perfektně hodí.

Zbraně a výstroj – mistr meče může být vybaven ze seznamu pro mistry meče

Speciální pravidla: 

Pán meče – jakožto elita válečníků, mistři meče začínají hru se schopnostmi rychlý úder a mistr meče z elfích speciálních schopností.

0-1 hraničář

50 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      4    3  3   1   6  1  8 

Hraničář je zkušený lovec který nikdy neztratí stopu a nikdy nevybere špatnou cestu. Jeho úkolem je provést jednotku skrz Mordheim.

Zbraně a výstroj – hraničář může být vybaven ze seznamu pro stopaře

Speciální pravidla: 

hledač – pokud nebyl hraničář vyřazen z boje, můžete přetočit libovolnou jednu průzkumnou kostku o 1

skvělý zrak – hraničář může odhalit nepřátelské modely na dvojnásobek své iniciativy

0-1 učenec

60 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      3    3  3   1   5  1  8 

Učenec je duchovní silou družiny. Jeho magické schopnosti mu umožňují nejen najtí a správně připravit chaotit, ale jsou i jistou pomocí při boji.

Zbraně a výstroj – učenec může být vybaven ze seznamu pro učence

Speciální pravidla: 

čaroděj – učenec je čaroděj a začíná hru s jedním kouzlem vznešené magie. Pokud by si házel nové kouzlo, může si vybrat jestli ze vznešené nebo z nižší magie.

Pomocníci 

elfí válečníci

30 zlatých za najmutí

Skupina která pod velením velitele zdolává překážky. Není jich mnoho, ale jejich bojové kvality jsou nedostižné

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   5  1   8

Zbraně a výstroj – elfí válečníci mohou být vybaveni ze seznamu pro elfí válečníky.

0-5 adepti meče

40 zlatých za najmutí

Tito se cvičí na mistry meče trénujíc smrtící schopnosti boje zblízka.

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   5  1   8

Zbraně a výstroj – adepti meče mohou být vybaveni ze seznamu pro mistry meče.

Speciální pravidla:

Adepti meče – jelikož již brzo budou elitou boje zblízka, adepti meče začínají hru se schopností rychlý úder ze speciálních elfech schopností

0-3 stopařů

35 zlatých za najmutí

Tito elfové pomáhají hraničářovi s průzkumem

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      4    3  3   1   5  1   8

Zbraně a výstroj – stopaři mohou být vybaveni ze seznamu pro stopaře

Speciální pravidla:

Adepti průzkumu – pokud průzkumník postoupí na hrdinu, může se jako novou schopnost naučit schopnosti hledač a skvělý zrak, které má hraničář

Speciální elfí schopnosti

Odrážení 

Pokud je tento model ozbrojen jakýmkoliv druhem meče, může s ním odrážet střely a tak má jakákoliv střelba na něj postih -1 na zásah

Rychlý úder

Tento elf je schopen útočit s velkou rychlostí. Získává +1A, ale pouze pokud je ozbrojen mečem (normálním nebo elfím obouručákem). Pokud má normální meč, může mít druhou zbraň a pokud je to druhý meč nebo dýka, bonus mu zůstává.

Smrtící střela

Tato schopnost poskytuje zvýšenou průraznost při střelbě. Uživatelova střelba má +1 k síle a +1 k hodu na vyřazení, ale pouze pokud střílí z elfího luku.

Nadpřirozená rychlost

Elf získává 6+ záchranný hod proti zásahům při střelbě a zranění v boji zblízka. Pokud má zároveň úkrok či úhyb, jeho záchranný hod v patřičné oblasti je 4+.

Mistr meče

Elf se schopností mistr meče může s elfím obouručákem ignorovat pravidlo „útočí poslední“.

Věštec

Pouze pro učence. Jeho vysoké znalosti mu dávají výhodu při hledání chaotitu. Pokud nebyl vyřazen z boje, můžete za něj házet na průzkum dvěma kostkami a jednu vyřadit.

Vznešená magie

Elfové tvrdí že jejich magii jim dala samotná bohyně Lileath. Ať už je to pravda nebo ne, vznešená magie je velmi užitečný nástroj k útoku i obraně. A v rukách zkušeného učence je to  velmi mocný nástroj.

K6     Výsledek

1
 Cesta mezi světy







Obtížnost 6

Po seslání se učenec stane nehmotným. Nemůže být napaden a normální střely mu neublíží (stále ho zraní kouzlo či modlitba). Není omezen v běhání nepřáteli, ani je sám neomezuje. Může se pohybovat libovolným směrem a procházet libovolným materiálem, ale musí skončit pohyb na pevném podloží. Kouzlo trvá do začátku dalšího kola sesílatele, je ale možné v něm pokračovat – kouzlo trvá, ale učenec se počítá jako by toto kolo již kouzlil.

2
 Magnet na zranění







Obtížnost 7

Kouzlo může být sesláno na jakýkoliv viditelný cíl do 18 od učence. Do konce kola můžete přehodit všechny neúspěšné hody na zásah proti cíli (platí pro střelbu i boj zblízka).

3
 Khainův hněv







Obtížnost 8

Může být sesláno na jakýkoliv viditelný cíl do 24 od učence, nebo na neviděný cíl do 6 od učence. Cíl obdrží k3 zásahů silou 4.

4
 Fénixův oheň







Obtížnost 9

Udělejte přímou čáru od učence k libovolnému místu na bojišti. Všechny modely do půl palce od čáry a do 12 od učence dostanou zásah silou 4.

5
 Neviděná ochrana







Obtížnost 7

Učenec může toto kouzlo seslat na sebe nebo libovolný model do 2. Všechny úspěšné zásahy (ze střelby i boje zblízka) musí nejdřív projít testem na sílu aby se mohlo házet na zranění (počítá se síla útoku).

6
 Dimennzionální trhlina






Obtížnost 8

Lze seslat na viditelný cíl do 6 (vlastní, cizí i sám na sebe). Postavte model na libovolné místo vzdálené nejvýš 10 od původní pozice. Pokud model skončí v kontaktu s nepřítelem, počítá se jako napadající.

Yvresse

Yvresse je nejvýchodnější provincií Ulthuanu, sahá od mohutných hřebenů hor až na mlhou a vodní tříští zahalené ostrovy na východě od kontinentu. Patří k nejdivočejším a nejřidčeji osídleným regionům Ulthuanu. Do jeho území patří i zóna takzvaných pohyblivých ostrovů, kde očarované ostrovy skutečně mění svou polohu, aby zmátly jakékoliv útočníky.

Lid Yvresse je hrdy a v jejich jediném velkém městě Tor Yvresse se každoročně sjíždějí na proslulý Festival Masek. 

Vojsko Yvresse je malé a elitní tvořené zejména oddíly nedostižných Yvresských kopiníků. Osobní oddíly strážce Tor Yvresse však tvoří zejména mistři meče vycvičení pro strážní službu a další úkoly.

Když nastane nutnost a obyvatelé Ulthuanu pocítí nutnost vyslat do cizích krajů průzkumné oddíly, obyvatelé Yvresse drží při sobě a vytvoří oddíl podle svých vlastních tradic.

Zvláštní pravidla

Zvláštní pravidla

Všechna základní, navíc

Yvresský výcvik: Yvresse cvičí své válečníky nejlepšími elfími technikami, každý Yvresský hrdina se může naučit schopnost bleskové reflexy i když nemají zvolenou skupinu rychlostních schopností.

Výběr válečníků

Yvresský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Velitel – váš gang musí mít přesně jednoho velitele, ani víc ani míň

Mečový kapitán - váš gang může obsahovat až dva mečové kapitány

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Pomocníci

Adepti meče - váš gang může obsahovat až sedm adeptů meče

Kopiníci – váš gang může obsahovat až sedm kopiníků

Stopaři – váš gang může obsahovat až dva stopaře

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfích válečníků

Počáteční zkušenost

Velitel začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Mečoví kapitáni začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničář začíná hru s osmi body zkušenosti

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Yvresských válečníků


bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Velitel
x
x
x

x
x

Mečový kapitán
x



x
x

Hraničář
x
x


x
x

Vybavení Yvresských válečníků

Vybavení elfích válečníků

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení mistrů meče

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení kopiníků

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

krátký luk.................................5gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Nové osoby

Hrdinové

0-2 mečoví kapitáni

50 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      3    3  3   1   6  1  8 

Mečoví kapitáni jsou nejlepší z elfích bojovníků, oni a jejich podřízení tvoří značnou část Yvresského vojska a jsou i páteří menších průzkumných nebo bojových oddílů.

Zbraně a výstroj – mečový kapitán může být vybaven ze seznamu pro mistry meče

Speciální pravidla: 

První úder – nejlepší z válečníků vždy dokážou zaútočit dříve než soupeř. A elfové měli k výcviku bojového umění více času než kdokoliv jiný. Mečoví kapitáni začínají hru se schopností bleskové reflexy.

Pán meče – jakožto elita válečníků, mečoví kapitáni začínají hru se schopnostmi rychlý úder a mistr meče z elfích speciálních schopností.

Pomocníci

0-7 Yvresští kopiníci

45 zlatých za najmutí

Yvresští kopiníci jsou nejproslulejší jednotkou Yvresského vojska a říká se, že v boji s kopím se jim nikdo na světě nevyrovná.

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      3    3  3   1   6  1   8

Zbraně a výstroj – kopiníci mohou být vybaveni ze seznamu pro kopiníky.

Speciální pravidla:

Mistři kopí – pokud kopiníci používají kopí, mají +1A a v prvním kole souboje nablízko +1S.

Speciální Yvresské schopnosti

Všechny ze základního gangu kromě věštce, navíc:

Smrtící úder

Pokud se elf rozhodne, může zkoncentrovat všechny svoje schopnosti do jediného útoku. Pokud by měl mít elf nejméně tři útoky, může místo toho hodit na útok jen jedenkrát a pokud zasáhne a zraní, automaticky vyřazuje. Za každý další útok nad 3 získává +1 k hodům na zásah i na zranění.

Kruhový sek

Elf s mečem nebo elfím obouručákem v osobním souboji s přesilou nepřátel dokáže použít zvláštní sek, tento sek mu dává jeden útok na každého z nepřátel, se kterými je v osobním souboji.

Drtivý náraz

Pokud elf s kopím napadne soupeře, dokáže ho nárazem o 2“ posunout. Pakliže jsou ve směru posunu další modely, musí si hodit na iniciativu, jinak jsou ihned sraženi, pakliže v průběhu pohybu narazí na zeď nebo jinou terénní překážku vyšší než 1“, je zásah řešen s +2S, pakliže byl model předtím v souboji nablízko s jedním nebo více modely, po posunutí je v souboji nablízko pouze s útočníkem.

Chrace

Chrace je hornatou, drsnou provincií. Její obyvatelé jsou převážně stopaři a lovci. Elitní jednotkou, která tamtodtud pochází jsou slavní bílí lvi, kteří slouží jako královská stráž. Jednou z chraceských specialit je chov zvěře, zvláště pak lvů.

Skupinky vyslané z Chrace se obvykle drží toho co umí – tedy průzkumu a lovu.

Zvláštní pravidla

Všechna základní, kromě silné konstituce (viz níže)

Výběr válečníků

Chraceský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Velitel – váš gang musí mít přesně jednoho velitele, ani víc ani míň

Bílý lev - váš gang může obsahovat až dva bílé lvy

Hraničář - váš gang může obsahovat až dva hraničáře

Pomocníci

Stopaři – váš gang může obsahovat až čtyři stopaře

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfích válečníků

Válečný lev – váš gang může obsahovat jednoho válečného lva

Počáteční zkušenost

Velitel začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Bílí lvi začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničáři začínají hru s osmi body zkušenosti

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Chraceských válečníků


bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Velitel
x
x
x

x
x

Bílý lev
x


x
x
x

Hraničář
x
x


x
x

Vybavení Chraceských válečníků

Vybavení elfích válečníků

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Lví plášť……….……………….40gc

Vybavení bílých lvů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera………………………..5gc

Meč………………….…..….10gc

Obouruční sekera……………15 gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk……………………………10gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Lví plášť………………………..30gc

Nové vybavení

Lví plášť (vzácnost 11, 40 gc) 

Lví plášť je odznakem příslušnosti bílých lvů, zároveň ho používají i jiní členové chraceských válečníků. 

Model ve lvím plášti získává bonus +2 k hodu na brnění proti střelbě, navíc mu kritické zásahy střelbou ruší brnění pouze pokud již nedělají nic jiného. 

Nové osoby

Hrdinové

0-2 bílí lvi

50 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      4    4  3   1   6  1  8 

Bílý lvi jsou elitní válečníci zvyklí na boj v divočině

Zbraně a výstroj – bílý lev může být vybaven ze seznamu pro bílé lvy

Speciální pravidla: 

Drsní – bílí lvi jsou drsní válečníci. Proto mají oproti ostatním elfům k dispozici silové schopnosti (a proto chybí ve speciálních schopnostech gangu silná konstituce).

Vytrvalí – bílí lvi jsou imunní na osamocení v boji

 Jiný výcvik – schopnosti rychlý úder a mistr meče u nich fungují pro sekeru a obouruční sekeru (místo meče a elfího obouručáku)

Pomocníci

0-1 Válečný lev

130 zlatých za najmutí (100 do začátku)

Toto věrné zvíře často doprovází své pány v jejich boji.

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             7    4      0    5  4   2   5  3   5

Zbraně a výstroj – zuby a drápy

Speciální pravidla:

Kočičí hbitost – válečný lev má automaticky k dispozici schopnosti úkrok a úhyb

Zvíře – válečný lev nezískává zkušenosti, ale může šplhat

Cvičený – pokud není na začátku kola do šesti palců od něj žádný z bílých lvů, podléhá pravidlům pro stupiditu

Velký cíl – válečný lev je velkým cílem

Speciální Chraceské schopnosti

Všechny ze základního gangu kromě věštce, navíc:

Lesní muž

Bojuje-li tento elf v lese, získává stejné bonusy jako u schopnosti zápasník.

Ellyryon

Tato provincie je známa především svými jezdci a ellyryjští válečníci neopouštějí své věrné oře ani na výpravách do vzdálených krajů.

Zvláštní pravidla

Všechna základní,  navíc:

Jízdní jednotka – Ellyryjští jezdci mohou mít v gangu kolik koní chtějí nezávisle na prostředí ve kterém se hraje

Jezdecký výcvik – pro modely s tímto pravidlem platí následující: automaticky mají schopnost boj v sedle, kupují se automaticky i s elfím koněm (ten už je započítán v ceně, nemusí se platit zvlášť), svého koně nikdy nemohou prodat a předat ho mohu pouze modelu s tímtéž pravidlem. 

Jezdecké kontakty – ellyryjší jezdci mohou kupovat elfí koně za poloviční cenu s bonusem +3 k hledání (sčítá se se stále v kontaktu, tedy efektivně +5)

Výběr válečníků

Ellyryjský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Elfí rytíř – váš gang musí mít přesně jednoho elfího rytíře, ani víc ani míň

Stříbrná přilba - váš gang může obsahovat až dvě Stříbrné přilby

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Podkoní – váš gang může obsahovat až dva podkoní, ale součet stříbrných přileb a podkoních ve vašem gangu nesmí být nikdy vyšší než 3

Pomocníci

Stopaři – váš gang může obsahovat až dva stopaře

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfích válečníků

Ellyryjští jezdci – váš gang může obsahovat až tři ellyryjské jezdce

Počáteční zkušenost

Elfí rytíř začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Stříbrné přilby začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničář začíná hru s osmi body zkušenosti

Podkoní začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Ellyryjských válečníků


bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Elfí rytíř
x

x

x
x

Stříbrná přilba
x



x
x

Hraničář
x
x


x
x

Podkoní
x
x


x
x

Vybavení Ellyryjských válečníků

Vybavení elfích válečníků

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení rytířů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Meč………………….…..….10gc

Dřevec………………………20 gc

Kopí………………………….10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Těžká zbroj…………………….50gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Čabraka………………..………30gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

elfí kůň........................................50gc

Poznámka: ač se dřevec podle pravidel smí používat pouze na válečném oři, tvrdím, že na elfích koních se dá používat taky – a kdo bude protestovat, toho si najdu a narvu mu dřevec do řiti

Nové osoby

Hrdinové

1 elfí rytíř

120 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      3    4  3   1   6  1   9 

Elfí rytíř je zkušeným bojovníkem, který na svém věrném oři bojuje za své lidi již mnoho let a jeho schopnosti tomu odpovídají

Zbraně a výstroj – Elfí rytíř může být vybaven ze seznamu vybavení pro rytíře

Speciální pravidla: 

Jezdecký výcvik

Velitel – jakýkoliv váš model do šesti palců od elfího rytíře může použít jeho morálku místo své vlastní

0-2 stříbrné přilby

80 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   6  1  8 

Stříbrné přilby jsou zkušení jezdci bojující po boku rytíře za lepší zítřky

Zbraně a výstroj – stříbrné přilby mohou být vybaveny ze seznamu vybavení pro rytíře

Speciální pravidla: 

Jezdecký výcvik

 0-2 podkoní

25 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    2      3    3  3   1   5  1  7 

Podkoní jsou nováčci na které v budoucnu možná čeká rytířská kariéra – ale do té doby musí strávit pár set let starostí o koně a blaho rytířů všobecně

Zbraně a výstroj – podkoní mohou být vybaveni ze seznamu vybavení pro elfí válečníky

Speciální pravidla: 

Starost o koně – pokud máte v gangu alespoň jednoho podkoního, můžete přehodit všechny hody na přežití u koní. Pokud má kůň čabraku a měl by zemřít, pak přežije a přijde pouze o čabraku.

Pomocníci

0-5 Ellyryjští jezdci

65 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      4    3  3   1   5  1   8

Ellyryjští jezdci jsou průzkumnou a pohyblivou silou jednotky

Zbraně a výstroj – ellyryjští jezdci se vybavují ze seznamu vybavení pro elfí válečníky

Speciální pravidla:

Jezdecký výcvik

Krasojezdec – ellyryjští jezdci mají atomaticky schopnost jízda v zákrytu, navíc po jejím použití nemají postih na BS.

Mistři jízdní střelby – ellyryjští jezdi nemají (v sedle) postih za pohyb při střelbě

Speciální Ellyryjské schopnosti

Všechny ze základního gangu kromě věštce, navíc:

Zbrojní tréning

Tuto schopnost se může naučit pouze model s jezdeckým výcvikem. Kritické zásahy které ignorují zbroj mu pouze zhoršují hod na brnění o 2.

Nájezd

Tuto schopnost se může naučit pouze model s jezdeckým výcvikem. Pokud napadá, může přehodit všechny nepovedené hody na zásah kopím nebo dřevcem.

Sapphery

Tato provincie je domovem elfech učenců a kouzelníků – a podle toho to, když táhnou do boje taky vypadá.

Zvláštní pravidla

Všechna základní, kromě silné konstituce

Výběr válečníků

Sappherský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Zvláštní pravidla

Všechna základní,  navíc:

Příchylnost k magii – pokud libovolný hrdina kouzelník postupuje, může si místo hodu na postup rovnou hodit kouzlo

Hrdinové

Starší mág – váš gang musí mít přesně jednoho staršího mága, ani víc ani míň

Mladší mágové - váš gang může obsahovat až dva mladší mágy

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Pomocníci

Stopaři – váš gang může obsahovat až dva stopaře

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfích válečníků

Adepti – váš gang může obsahovat až pět adeptů

Počáteční zkušenost

Starší mág začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Mladší mágové začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničář začíná hru s osmi body zkušenosti

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Sappherských učenců


bojové
Střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Starší mág
 
 
x

x
x

Mladší mág
  


 
x
x

Hraničář
x
x


x
x

Vybavení Sappherských učenců

Vybavení elfích válečníků:

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení učenců

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Čarodějná hůl……………….20gc

Hůl koncentrace……………….25gc

Hůl síly………..…………...….30gc

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

žádné

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Nové vybavení

Hůl koncentrace (vzácnost 11)

Kromě toho že se jedná o zbraň tato hůl umožňuje lépe se koncentrovat při kouzlení.

Speciální pravidla -  síla +1, obouruční, magická výpomoc

Magická výpomoc – Majitel hole si může přičíst +1 k libovolnému hodu na kouzlo

Hůl síly (vzácnost 11)

Kromě toho že se jedná o zbraň tato hůl posiluje mágova kouzla

Speciální pravidla -  síla +1, obouruční, posílení magie

Posílení magie – majitel hole si při řešení kouzla může ke všem hodům kostkou přičíst +1 (tedy pokud kouzlo dělá d3 zásahů silou 3, pak s touto holí dělá efektivně d3+1 zásahů silou 4)

Poznámka: mág u sebe může mít maximálně jednu hůl

Nové osoby

Hrdinové

1 starší mág

85 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      3    3  3   1   5  1   9

Starší mág je protřelý uživatel magie, vedoucí svou partu knihomolů do boje

Zbraně a výstroj – starší mág může být vybaven z vybavení učenců

Speciální pravidla: 

Velitel - libovolný váš model do šesti palců od staršího mága může použít jeho morálku místo své

čaroděj – starší mág je čaroděj a začíná hru s dvěma kouzly. Kdykoliv si hází kouzlo, může si vybrat jestli ze vznešené nebo z nižší magie.

0-2 mladší mágové

55 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      3    3  3   1   5  1  8 

Mladší mágové jsou pravda mladí, ale z elfí perspektivy – takže už takových 200-300 let v knihách patrně strávili

Zbraně a výstroj – mladší mág může být vybaven z vybavení učenců

Speciální pravidla: 

čaroděj –mladší mág je čaroděj a začíná hru s jedním kouzlem. Kdykoliv si hází kouzlo, může si vybrat jestli ze vznešené nebo z nižší magie.

Pomocníci

0-5 Adepti

40 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      3    3  3   1   5  1   8

Adepti jsou teprve na začátku magické cesty a znají teprve pár triků z té nejprimitivnější magie.

Zbraně a výstroj – adepti mohou být vybaveni z vybavení učenců

Speciální pravidla:

Adept – adept začíná hru s kouzlem uzhulské ohně s obtížností +1. Pokud by adept postoupil na hrdinu, pak si nedohazuje hrdinský postup, ale ztrácí postih na kouzlo a stává se plnohodnotným čarodějem nižší magie

Speciální Sappherské schopnosti

Ze základních pouze smrtící střela, nadpřirozená rychlost a věštěc (kterého se může naučit libovolný čaroděj), navíc:

ovládnutí kouzla

Pokud se pokoušíte zrušit kouzlo pomocí čarodějné hole, máte k tomuto hodu +1. Pokud uspějete, můžete se rozhodnout kouzlo nerozptýlit ale ovládnout – v tom případě je kouzlo sesláno, ale veškeré jeho náležitosti (jako například cíl) určujete vy a jako sesilatel kouzla se počítáte rovněž vy (takže pokud takto ovládnete soulfire, budou se jako nepřátelské modely počítat členové sesilatelova gangu)

Avellorn

Lesem zarostlý Avellorn je snad tou nejstarší elfí provincií. Podle některý je právě místem, kde elfí rasa poprvé spatřila světlo světa. 

Avellornu vládne Věčná královna chráněná členkami své elitní dívčí gardy. Pravých členek dívčí gardy je pouhá stovka, ale mnoho dívek v Avellornu se cvičí na budoucí místo v královnině gardě, kde pak po sedm let služby plní povinnosti vůči královně a zemi. V rámci´povinností je pak královna vysílá po celém světě, kde sleduje vlastní cíle a získává vlastní zprávy.

Zvláštní pravidla

Všechna základní, kromě silné konstituce, navíc

Dívčí garda: Pokud jsou v gangu přítomné pouze členky dívčí gardy, získá gang požehnání Ishy, bohyně plodnosti a růstu. Všechny členky gangu získají regeneraci na první zranění. (První zranění způsobené modelu je na 4+ vyléčeno).

Výběr válečníků

Avellornský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Kapitánka gardy – váš gang musí mít přesně jednu kapitánku, ani víc ani míň

Důstojnice gardy - váš gang může obsahovat až dvě důstojnice

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Učenec – váš gang může obsahovat jednoho učence

Pomocníci

Členky gardy - váš gang může obsahovat libovolně členek dívčí gardy

0-3 Adeptky gardy – váš gang může obsahovat až tři adeptky gardy

0-2 Stopaři – váš gang může obsahovat až dva stopaře

Počáteční zkušenost

Kapitánka začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Důstojnice začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničář začíná hru s osmi body zkušenosti

Učenec začíná hru s patnácti zkušenostmi

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Avellornských válečníků


bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Kapitánka gardy
x

x

x
x

Důstojnice gardy
x



x
x

Hraničář
x
x


x
x

Učenec


x

x
x

Vybavení Avellornských oddílů

Vybavení dívčí gardy

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Halapartna…………………...10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení učence

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Čarodějná hůl……………….25gc

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

žádné

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Nové osoby

Hrdinové

1 kapitánka gardy

75 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      4    3  3   1   6  1  9 

Kapitánka vede i chrání své svěřence na cestě za úkoly svěřenými jí Věčnou královnou.

Zbraně a výstroj – kapitánka může být vybavena ze seznamu pro dívčí gardu

Speciální pravidla: 

Velitel – libovolný váš model do šesti palců od velitele může používat její morálku místo své

Dívčí garda: kapitánka je členkou dívčí gardy

0-2 důstojnice gardy

45 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   5  1  8 

Důstojnice gardy pomáhají velitelce.

Zbraně a výstroj – důstojnice může být vybavena ze seznamu pro dívčí gardu

Speciální pravidla: 

Dívčí garda: důstojnice je členkou dívčí gardy

Pomocníci

Členky gardy

35 zlatých za najmutí

Řadové členky gardy 

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   5  1   8

Zbraně a výstroj – členky gardy jsou vybaveny ze seznamu pro dívčí gardu.

Speciální pravidla:

Dívčí garda: členka gardy je členkou dívčí gardy

0-3 Adeptky gardy

25 zlatých za najmutí

Mladé dívky, které se svědomitě připravují, aby zaujaly místo v gardě někdy vyráží plnit úkoly pod dozorem svých starších kolegyň.

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    3      3    3  3   1   4  1   7

Zbraně a výstroj – členky gardy jsou vybaveny ze seznamu pro dívčí gardu.

Speciální pravidla:

Dívčí garda: adeptka gardy je považována z hlediska pravidla „dívčí garda“ za členku dívčí gardy má-li 5 a více bodů zkušenosti

Speciální Avellornské schopnosti

Všechny ze základního gangu, navíc:

Drtivý náraz

Pokud elf s kopím napadne soupeře, dokáže ho nárazem o 2“ posunout. Pakliže jsou ve směru posunu další modely, musí si hodit na iniciativu, jinak jsou ihned sraženi, pakliže v průběhu pohybu narazí na zeď nebo jinou terénní překážku vyšší než 1“, je zásah řešen s +2S, pakliže byl model předtím v souboji nablízko s jedním nebo více modely, po posunutí je v souboji nablízko pouze s útočníkem.

Členství v gardě

Elfí hraničářka, učenkyně nebo stopařka se může stát čestnou členkou gardy. Ovšem slušnost vyžaduje, abyste si sehnali alespoň vhodný ženský elfí model.

Mistrné zacházení s kopím

Kopí je jednou ze zbraní, se kterými se členky gardy cvičí nejčastěji. Nejlepší z nich dosáhnou vskutku přesvědčivého mistrovství. S kopím získávají +1A a +1I v prvním kole souboje nablízko.

Stopařský výcvik

Po podstoupení základního stopařského výcviku získá model pravidlo „adept průzkumu“ - tedy, protože už je hrdinou, si může rovnou vzít prvníé hraničářskou specialitu a druhou se kdykoliv naučit jako další schopnost.

Cothique

Strmé skály pobřeží provincie Cothique spadají do neklidného moře. Není divu, že v každé chvíli je prý polovina válečníků provincie na moři a plní úkoly obrany království i další kdesi v málo známých krajích

Zvláštní pravidla

Všechna základní, navíc

Námořníci: námořníci shrnují následující pravidla: šplh: námořníci umí mistrně šplhat, mohou přehodit nepovedený test na šplh nahoru i dolů, vodní: vodní modely se mohou pohybovat přes vodní terén bez postihu a jsou.li ve vodě, počítá se, jako by byly v krytu, ovládání netvora: dokud je v gangu alespoň jeden námořník, mlže zde být i mořský netvor, plášť z šupin mořského draka: stavovským odznakem námořníků je plášť z šupin mořského draka, nikdo jiný tento plášť nosit nemůže

Výběr válečníků

Cothiqueský gang obsahuje minimum 3 modelů. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máte 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 12.

Hrdinové

Kapitán– váš gang musí mít přesně jednoho kapitána, ani víc ani míň

Mistři meče - váš gang může obsahovat až dva mistry meče*

Námořní důstojníci – váš gang může obsahovat až dva námořní důstojníky*

Hraničář - váš gang může obsahovat jednoho hraničáře

Učenec – váš gang může obsahovat jednoho učence

* gang může obsahovat nejvýše dva důstojníky a mistry meče dohromady, můžete tedy mít dva důstojníky, dva mistry meče nebo jednoho důstojníka a jednoho mistra meče

Pomocníci

Námořnící - váš gang může obsahovat libovolně námořníků

Elfí válečníci - váš gang může obsahovat libovolně elfích válečníků

Mořský netvor – váš gang může obsahovat jednoho mořského netvora

Počáteční zkušenost

Kapitán začíná hru s dvaceti body zkušenosti

Důstojníci začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Mistři meče začínají hru s dvanácti body zkušenosti

Hraničář začíná hru s osmi body zkušenosti

Učenec začíná hru s patnácti zkušenostmi

Všichni pomocníci začínají hru s nulou bodů zkušenosti

Tabulka dovedností Cothiqských válečníků


bojové
střelecké
akademické
Silové
rychlostní
zvláštní

Kapitán 
x
x
x

x
x

Námořní důstojník
x
x


x
x

Mistr meče
x



x
x

Hraničář
x
x


x
x

Učenec


x

x
x

Vybavení Cothiqských oddílů

Vybavení elfích válečníků:

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení mistrů meče

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení námořníků

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Elfí obouručák………………20 gc

Kopí…………………………10gc

Itilmarová zbraň……………...2xcena

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Itilmarová zbroj………………..60gc

Štít……………………………..5gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Plášť z mořského draka ………. 35gc

Vybavení stopařů

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Sekera…………………...…..5gc

Meč………………….…..….10gc

Kopí…………………………10gc

Střelné zbraně:

Luk…………………………...10gc

Dlouhý luk…….……………..15gc

Elfí luk………………………..35gc

Brnění:

Lehká zbroj…………………….20gc

Helma………………………….10gc

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Vybavení učence

Zbraně pro boj zblízka:

Dýka…………………………2gc

Čarodějná hůl……………….25gc

Střelné zbraně:

žádné

Brnění:

žádné

Rozličné:

Elfí plášť……………………….60gc

Nové vybavení

Plášť z šupin mořského draka

30 + 2d6 zlatých, vzácná 10

Námořníci z Cothique často bojují s nebezpečnými mořskými netvory, zdobí si proto žtíty jejich podobami a nosí plášť z jejich šupinaté kůže.

Plášť z šupin mořského draka dává +2 ochranu zbrojí proti střelbě a +1 při boji nablízko a sdružuje se s libovolnou další ochranou zbrojí.

Nové osoby

Hrdinové

1 kapitán

75 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    5      4    3  3   1   6  1  9 

Kapitán vede loď za úkolem, který jim byl svěřen.

Zbraně a výstroj – kapitán může být vybavena ze seznamu pro námořníky

Speciální pravidla: 

Velitel – libovolný váš model do šesti palců od kapitána může používat jeho morálku místo své

Námořník: kapitán je námořníkem

0-2 důstojníci 

50 zlatých za najmutí

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      4    3  3   1   5  1  8 

Důstojníci dohlížejí po dobu výpravy na plnění kapitánových rozkazů.

Zbraně a výstroj – důstojník může být vybaven ze seznamu pro námořníky

Speciální pravidla: 

Námořník: důstojník je námořníkem

Pomocníci

Námořníci

35 zlatých za najmutí

Řadoví námořníci 

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             5    4      3    3  3   1   5  1   8

Zbraně a výstroj – námořníci jsou vybaveni ze seznamu pro námořníky.

Speciální pravidla:

Námořníci: námořníci jsou námořníky

0-1 mořský netvor

130 zlatých za najmutí (100 do začátku)

Profil:  M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

             6    4      4    5  4   2   5  3  8 

Námořníci Cothique mají za sebou boj s nespočtem mořských netvorů, někdy se stane, že chytí mládě takového netvora a vycvičí je, aby jim pomáhalo v boji.

Zbraně a výstroj – vztek a ostré zuby

Speciální pravidla: 

Vodní: vodní modely se mohou pohybovat přes vodní terén bez postihu a jsou.li ve vodě, počítá se, jako by byly v krytu

Potápění: je-li na bojišti více vodních ploch, může se netvor jedno kolo ve fázi pohybů v jedné takové ploše potopit, aby se další kolo vynořil v libovolné další takové ploše nebo v té samé. Před potopením a po vynoření může urazit ještě dráhu jako by jeho pohyb byl 3“ včetně případného běhu a napadání. Mořský netvor pod vodou vidí normálně ven z libovolné vodní plochy na stole. Potopeného mořského netvora nelze nijak zasáhnout.

Velký cíl: mořský netvor je velký cíl.

Způsobuje strach: velký netvor je děsivá obluda a jako taková způsobuje strach

Šupinatá kůže – mořský netvor má hod na brnění 4+

Cvičený: pokud by na stole nezůstal žádný námořník, odstraňte okamžitě ze stolu i mořského netvora. Po bitvě mu není třeba v takovém případě házet na vyřazení. 

Speciální Cothiqueské schopnosti

Všechny ze základního gangu, navíc:

Námořní výcvik

Elf se může stát námořníkem. Tím získá skupinu dovedností uvedenou pod pravidlem námořník a přístup k námořnickému vybavení.

