VZACNA JEDNOTKA: ZOLDNERSKY OBR 205 bodt
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Obr 6 3 3 6 5 6 3 Spdl 10

Velikost jednotky: 1

Vybaveni: Velky kyj, balvan, strom nebo néco podobného.
Specialni pravidla: Velky cil, Teror, Nehledi na paniku malych,
Odhodlani, Pad, Pohyb, Obfi utoky.

Specialni pravidla
Velky cil; Teror, Odhodlani: Tato specialni pravidla jsou shodna
s pravidly se stejnymi ndzvy v zdkladnich pravidlech Warhammeru.

Nehledi na paniku malych: Jednotky jizdy a mensi nemohou
zpUsobit paniku u obrd.

Pohyb: Obfi snadno prekondvaji prekdzky o normdlini velikosti, jako
jsou zdi a ploty; povaZujte je za otevienou plochu pro Ucely, jak
daleko mUze obr dojit. Oviem, pfi prekracovani takovych prekézek
musi hrac testovat, jestli obr nespadne.

Pad: Obfi jsou neohrabani a ¢asto opili a tak se bézné stava, ze
zakopnou, klopytnou nebo dokonce spadnou. Kdyz obr spadne,
mUze velmi snadno rozdrtit to, na co dopadne. Obr si musi testovat,
jestli spadne, v téchto situacich:

1) Kdyz je porazen v boji. Testujte, jakmile je vysledek boje znédm,
ale jesté pred testy na rozbiti nebo paniku.

2) Na zacatku faze pohybu, pokud obr prcha.

3) Kdyz prekracuje prekazku; testujte, jakmile obr pfekazky
dosdhne.

4) Pokud se obr rozhodne poskakovat po nepratelich; testujte
okamzité pred poskakovanim.

Abyste zjistili, jestli obr spadnul, hodte kostkou. Pokud je vysledkem
1, pak obr spadnul. Pokud je obr zabit, automaticky spadne. Pro
urceni, kterym smérem obr spadne, hodte rozptylovou kostkou —
Sipka urci smér, kterym obr spadne. Umistéte Sablonu pro spadlého
obra tak, aby nohy méla umisténé tam, kde byl podstavec obra,

a hlavu ve sméru padu. Kazdy model lezici cely pod Sablonou je
automaticky zasazen. Kazdy model, ktery je ¢aste¢né pod Sablonou,
bude zasazen na 4+.

Mrnavi

Smrkdci

Nasledujici armady mohou najmout
zoldnéiské obry jako vzacnou volbu:

* Rise @ Poustni kralové
Y  Temni elfové ¥ Skaveni
A Upifi 8 Zoldnéfi

Kazdy model zasaZeny padajicim obrem utrzi jeden zdsah silou 6,
ktery zpUsobi D3 zranéni. Pokud je jednotka v boji a obr spadl

v disledku poskakovéni, potom se zranéni utrzena v disledku
obrova padu pocitaji do vysledku boje. Navic, obr, ktery spadl, utrzi
automaticky sdm jedno zranéni. Pokud je obr v boji, pak se toto
zranéni pocita do vysledku boje.

Pokud obr lezi na zemi, mUze se zvednout ve své pfisti fazi pohybu,
ale v takovém kole se jiz nemuze pohybovat. Pokud obr lezi na zemi,
nemdUze Utocit, ale mlze se branit v tom smyslu, ze modely utocici
na néj si stdle museji hazet na zasah proti nému. Pokud by mél leZici
obr prchat, pak je automaticky zabit — nepfratelé se na néj nahrnou
a rozsekaji ho na kusy. Pokud ma obr moznost pronésledovat, kdyz
lezi na zemi, pak misto toho vstane. Obr mUze Utocit v kole, ve
kterém vstal.

Specialni obfi utoky: Ob¥i neutodi stejnym zplisobem jako jini
tvorové, ovsem mohou si normalné urcovat, na koho budou utocit.
Abyste urili, co obr udéld, hodte kostkou na jedné z nasledujicich
tabulek. To, na které tabulce budete hazet, zavisi na typu nepratelské
jednotky. Pokud uto¢i na postavy jedouci na stvlrach, pak se
rozhodnéte, jestli zautoci na jezdce nebo na osedlaného tvora, a
pouzijte pfislusnou tabulku podle typu cilového nepfitele.

Obri atocici na velké cile (Ogri, Kroxigori, Minotauri a podobné velké
nebo veétsi stviry vcetné jizdnich vozu):

D6 Vysledek

1 Kfik a fev
2-4  Ranakyjem
5-6  Celicko

Obri atocici proti cemukoliv mensimu neZ v pfedchozim pripadé:

D6 Vysledek
1 Krik a rev
2 Poskakovani
3 Sebrata ...
4-6  Machnuti kyjem

To jsi ty

Clovék Vilec¢nik Chaosu
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Obti jiz nejsou vysadou par vybranych armdd — tady jsou

pravidla pro pouziti Zoldnétskych obrii ve Vasich bitvach!

Krik a rev: Obii fev mUize ¢lovéka ohluchnout a obti také nedodrzuji
zdravou Ustni hygienu. Ani obr ani modely v kontaktu s nim v tomto
kole jiz nebudou bojovat, pokud tak jesté neucinily. Obr automaticky
vyhraje toto kolo boje rozdilem dvou bodd.

Sebrata...: Obr se zohne doll a vybere si model (ur¢i hra¢ obra),
ktery je v kontaktu s obrem nebo se dotyka modelu v kontaktu

s obrem. Cilovy model mlze okamzité provést jeden Utok na
odrazeni obra. Pokud utok zasahne a zrani, potom se obrGv tGtok
nezdafil; v opacném pripadé obr sebral model. Hodte kostkou a
urcete, co obr udéla s obéti:

D6 Vysledek

1 Stréi do pytle. Obr stréi obét do svého pytle k ovcim, krdvam
a dalsi kotisti. Model je povazovan za ztraceny, ovsem pokud
je obr zabit, pak jsou nepratelé uvéznéni v pytli po bitvé
osvobozeni a nezranéni. Obr{v hra¢ neziska zadné vitézné
body za takto osvobozené modely.

2 Mrsti zpatky do boje. Obr mrsti obéti zpatky do jeji vlastni
jednotky jako se zivou stielou. To zpUsobi obéti jedno
zranéni bez moznosti hodl na zachrany jakychkoliv druh(i
a D6 zasah( o sile 3 vici jednotce (se standardnimi hody na
zachranu).

3  Hodido dalky. Obr obéti hodi do nepfatelské jednotky
nachdazejici se do 12 palc od obra — nahodné urcete, do
které. To zpUsobi obéti jedno zranéni bez moznosti hodl na
zachrany jakychkoliv druht a D6 zasah o sile 3 vici jednotce
(se standardnimi hody na zachranu). Pokud neni v dosahu
12 palcli Zadna jednotka, pouZijte namisto tohoto vysledku
Mrsténi zpatky do boje.

4  Rozmackne. Tohle je lepsi nerozebirat. Staci fict, ze model je
mrtvy a je vyfazen ze hry.

5  Sezere. Obr otevie sva Usta a najednou obét spolkne. Model
je vyrazen ze hry.

6  Sebere jesté dalsi. Obr si rychle strci obét do svého pytle
nebo pod halenu (nebo pokud ma obét skutecné
smUlu tak do kalhot) a pokusi se sebrat dalsi
obét. Dalsi obét ma opét moznost jednoho
utoku (viz vyse) na odvraceni sebrani.
Model str¢eny do pytle je povazovéan
za ztraceny presné stejné jako u
vysledku Stréi do pytle.

Jesté vétsi

Stary obr

Ogr

Rdna kyjem: Obr si vybere jeden model jako svij cil a pokusi se jej
sejmout jednim mocnym uderem. Cil se m{Zze pokusit rané vyhnout
projitim testem na Iniciativu (pokud ma model vice hodnot této
utrzi 2D6 zranéni bez moznosti hodu na zachranu brnénim. Pokud
na obou kostkach padlo stejné ¢islo, pak se hiil zasekla v zemi a obr
nemuze piisti kolo bojovat, jelikoz ho stravi vytahovanim kyje ze
zemé (toto neplati, pokud cely boj skonci pred piistim kolem).

Celi¢ko: Obr vrazi hlavou do hlavy neptitele a zplsobi automaticky
jedno zranéni bez moznosti hodu na zachranu brnénim. Pokud je
nepfitel zranén av3ak neni zabit, pak je omraceny a ztrati viechny
své zbyvajici utoky — pokud v tomto kole jesté nebojoval, jiz
nebude moci v tomto kole pouzit Zddny utok; pokud jiz v tomto kole
bojoval, pak v pfistim kole ztrati vSechny svoje utoky.

Poskakovdni: Obr za¢ne blaznivé poskakovat po jedné nepratelské
jednotce, se kterou byl v kontaktu podstavct. Nejdrive si obr musi
testovat, jestli nespadne. Pokud spadne, pak urcete, kam dopadne
a zjistéte ztraty takto zpUsobené podle postupu popsaného vyse.
Vsechna zranéni zplsobena padem (na obou stranach) se pocitaji
do vysledku boje. Pokud se obr udrzel na nohou a nespadl|, pak
zpUsobi 2D6 zasahU silou 6, které jsou povazované za utok strelbou.
Obr, ktery se rozhodne poskakovat, bude poskakovat i v dalsim kole
a bude tak ¢init dokud nespadne (testujte v kazdém kole) a nebo
dokud boj neskonci.

Mdchnuti kyjem: Obr machne svym kyjem skrz nepfatelské fady a
zpUsobi D6 zasah silou 6, které jsou povazovany za Utok strelbou.

Novy obr

Podle casopisuy White Dwarf 316 prelozil Honza Skvbala




