Остландеры

Княжество Остланд самое малонаселенное из курфюршеств Империи. Его люди имеют большее количество связей с землей Кислева на севера чем со своими соотечественниками на юге. Так происходит потому, что Лес Теней и Срединные Горы формирует два естественных барьера между Остландом и остальной частью Империи. Лес Теней – очень неспокойное место, здесь водится большое количество диких зверей, монстров, а также и более темные создания, типа Зверолюдей Хаоса и лесных гоблинов. Срединные Горы – самая высокая местность в Империи, и их пики населены большим количеством Огров.

Изоляция Остланда оказало большое влияние на ее жителей, и они – бедный но выносливый народ. Каждая маленькая деревня живет немногим выше прожиточного минимума и обычно составляется из одного большого расширенного семейства. Люди Остланда высокие и широкоплечие, в то время как женщины имеют тенденцию быть или высокими и поджарыми, как гончая собака, или короткими и крепкими. Женатые люди обычно возделывают землю, а также собирают корни, клубни и орехи в лесах, в то время как не состоящие в браке люди проводят свою жизнь на охоте и ловле. В этой области является очень популярным поклонение Таалу, Повелителю Лесов и Чудовищ, хотя имеются и мелкие культы его жены Рихи и его брата Ульрика в более западных деревнях.

Сами остландеры не воинственны по характеру, но они никогда не против хорошей разминки после пары литров темного пива. Во время Великой Войны против Хаоса большое число остландеров, вооруженных луками и копьями пришло на защсвоих соседей кислевитов. Остланд более чем любая другая часть Империи пострадал от полчищ Хаоса, и их ненависть к злу не знает никаких границ.

Специальные Правила:

Самостоятельные: люди Остланда не имеют никакого желания отдавать свое трудно заработанное золото посторонним. В результате они никогда не могут нанимать никаких Наемников, кроме Огров (которые и так не редки в Остланде). 

Выбор воинов

Банда остландеров часто составляется из расширенного семейства. Отцы, дяди, братья, кузены и даже иногда троюродные тетки – все соединяются вместе, чтобы формировать банду. «Семейство» должно включить минимум 3 моделей и максимума 15. Вы имеете 500 золотых крон, которые можете потратить. Максимальное количество воинов никогда не может превосходить 15.

Старший: Каждый отряд должен иметь одного Старшего: не больше, не меньше!

Жрец Таала: Ваш отряд может включать одного Жреца.

Кровные братья: Ваш отряд может включать до двух Братьев.

Семья (Warriors): Ваш отряд может включать любое количество членов Семьи.

Хулиганы: Ваш отряд не может включать более чем пятерых Хулиганов.

Егеря: Ваш отряд не может включать более чем семерых Егерей

Огр: Ваш отряд не может включать более, чем одного Огра. На другого просто не хватит жратвы!.

Начальный опыт

Старший начинает с опытом 20.

Жрец Таала начинает с опытом 12

Кровные братья начинают с опытом 12.

Рядовые начинают с опытом 0.

Новое оружие

Двуствольный пистоль ( 30 gc/60 gc за пару/Редкость 10)

Двуствольная охотничья винтовка ( 250 gc/Редкость 12)

Зная склонность остландеров к внушительному вооружению (и готовность тратить чрезмерное количество денег) оружейники Хохланда решили сваривать два ствола вместе на пистоле и продавать это за двойную цену. Банды так увлеклись этим новым оружием, что попросили сделал то же самое с охотничьей винтовкой. С тех пор оружейники затопились заказами от некоторых из наиболее мощных банд в Мордхейме.

С двуствольным оружием (любого вида) обращаются точно как с обычным с одним исключением. Любой враг поражается двумя выстрелами вероятнее, чем одним. Однако, каждый ствол требует целый ход на перезарядку, хотя если вы имеете пару двуствольных пистолей, вы будете стрелять дважды каждый ход. Правила для пистолей в ближнем бою остаются неизменными, за исключением того, что пистоль действует два тура ближнего боя.

Специальные умения остландеров

Натиск Быка: Этот воин огромен, даже по стандартам Остланда, и может использовать свое массивное тело, чтобы пересилить своего противника. Когда этот герой атакует, он может пытаться сбить противника с ног раньше даже своих атак. Бросьте кубик на попадание как обычно (WS против WS) с модификатором +1 к броску. Бросок на рану не требуется, вместо этого, если атака проходит, то противник считается сбитым с ног. 

( Модели с мастерством Натиска Быка должны иметь по возможности большой пивной живот, оформленный из замазки)

Дурнопахнущий: Остландеры все до одного разят перегаром и немытым телом! Но этот воин по вони на голову выше всех остальных. После выпивки перегар у него особенно пронзителен, да и одежда и пот сильно воняют алкоголем, и все живые враги (кроме Мертвых и Одержимых) получают штраф –1 к попаданию в рукопашном бое. Кроме того, воин не может нести любой открытый огонь (факел, фонарь, и т.д.) и стрелять, а огнестрельные атаки рассчитываются с +1 к Силе,  так как впитанный в его одежду алкоголь с готовностью возгорается.

Колкости: После многих лет пьяных стычек этот остландер узнал наиболее мерзкие оскорбления в Империи. В течение фазы Стрельбы воин может выбирать – проорать ли колкость врагу вместо выстрела или молитвы. Воин должен видеть врага, и колкость следует всем правилам прицеливания для стрельбы (Вы должны орать на самого близкого противника, и т.д.). Игрок должен оскорбить вражескую модель некоторым способом всякий раз, когда возможно (возможно его шляпа напоминает дрессированного попугая, или его мать была бретонкой). Враг тогда проходит тест на Лидерство. При неудаче, он должен провести свою следующую фазу движения, пробуя войти в ближний бой с воином, оскорбившим его.

Дружба с животными: Выросший среди лесных животных, этот воин источает обаяние для всех «нормальных» животных (то есть боевых лошадей, боевых псов и др.). Животные никогда не будут нападать на него и до двух боевых псов, записанных на воина, не рассчитывают против максимального количества моделей в Банде.

Кровная Клатва: Лидер банды остландеров иногда берет Кровную Клятву, чтобы оставить любого из бегущих членов семьи. Только лидер банды может иметь это умение, которое позволяет ему заново перебросить один тест на Бегство за игру.

Таблица навыков Остландеров

	
	

	
	Бой
	Стрельба
	Знания
	Сила
	Скорость
	Спец.

	Старший
	x
	x
	
	x
	x
	x

	Брат
	х
	
	
	х
	х
	x

	Жрец
	x
	
	х
	х
	х
	x


Список снаряжения Остландеров

Следующие списки используются Бандами Остландера, чтобы выбрать их оружие:

Список снаряжения остландеров

Оружие ближнего боя

Кинжал................. ……...1-ый free/2 gc

Булава / молот. .... ……..3 gc

Топор..................………. 5 gc

Меч..................………... .10 gc

Двуручное оружие........ .15 gc

Копье........................ …...5gc

Стрелковое оружие

Лук....................... ……..10 gc

Пистоль........………… .15 gc (30 за пару)

Доспехи

Легкие доспехи................. .20 gc

Тяжелые доспехи............. .50 gc

Шлем.................………... .10 gc

Щит....................... ……….5 gc

Список снаряжения Хулигана

Оружие ближнего боя

Кинжал................. ……...1-ый free/2 gc

Булава / молот. .... ……..3 gc

Топор..................………. 5 gc

Меч..................………... .10 gc

Двуручное оружие........ .15 gc

Стрелковое оружие

Нет

Доспехи

Легкие доспехи.................. .20 gc

Список снаряжения Егерей

Оружие ближнего боя

Кинжал................. ……...1-ый free/2 gc

Топор..................………. 5 gc

Меч..................………... .10 gc

Копье........................ …...5gc

Стрелковое оружие

Пистоль.......………… ………...15 gc (30 за пару)

Лук.....….......…....... ………..10 gc

Мушкет.................... ………..35 gc

Бландербуз..........………...... .30 gc

Охотничья винтовка................ .200 gc

Двуствольное оружие (см выше)

Доспехи

Легкие доспехи................. .20 gc

Шлем.................………... .10 gc

Щит....................... ……….5 gc

Список снаряжения Семьи Огров

Оружие ближнего боя

Дубина........................ 3 gc

Топор......................... .5 gc

Меч...……................. .10 gc

Двуручное оружие.....15 gc

Стрелковое оружие

Нет

Доспехи

Легкие доспехи.................. .20 gc

Профиль характеристик для Огра
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	5
	4
	6
	6
	4
	5
	4
	7


Герои

Старший 

Найм - 60 золотых крон

В Остланде самому старшему (или более часто самому большому) человеку в деревне дают прозвище «Старший». Его слово очень уважается, и только при его убеждении деревня может найти мужество идти в Мордхейм, чтобы искать благосостояние.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Оружие/Доспехи: список снаряжения Остландеров

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Командир: Любой воин в радиусе 6" от Капитана Наемников может использовать  его Руководство во время тестов на Руководство.

Кровные братья

Найм - 35 золотых крон

Деревни Остланда обычно составляются из единственного расширенного семейства. Кажддруг другу – дядя, кузен или брат. Поэтому при попытке установить старшинство в деревне все людиСкорее чем попытка держать все эти отношения прямо наиболее уважаемыми людьми в деревне (кроме Старшего) упомянуты просто как Коллеги крови.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: список снаряжения Остландеров

Священник Таала

Найм - 45 золотых крон

Считается, что каждый жрец Таала рождается в новолуние. Те, кто поступают в услужение к Таалу – одиночки по природе и проводят свое время, блуждая по диким лесам Северной Империи. Неясно, почему элти лесные жрецы начали присоединяться к бандам остландеров в их вылазках в руины Мордхейма – совет служителей Таала хранит молчание. Удовлетворительным обьяснением пока является то, что вокруг затемненных руин и в окружающих лесах накапливается все большее количество диких животных и Жрецы пытаются контролировать этот процесс...
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: список снаряжения Остландеров

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА:

Священник: Жрец Таала может использовать молитвы Таалу, перечисленные ниже.

Структурность: Священники Таала никогда не могут носить тяжелые доспехи.

Рядовые

(покупаются группами от 1 до 5 фигур)

Семья 

Найм - 25 золотых крон

Большинство воинов в банде остландеров – братья и кузены Старших. Многие женаты и имеют детей, и руины Мордхейма – приманка, которой немногие бедные крестьяне могут сопротивляться.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: список снаряжения Остландеров

Егеря

Найм - 25 золотых крон

Некоторые люди Остланда не хотят жениться но вместо того проводят свое время одни в лесах Старого Мира. И хотя эти бродяги и не находятся в близком родстве с семействами и не так уважаются как кровные родственники, но все равно они ценятся за их знание леса и их буйный характер. Бедный Егерь обычно владеет простым самодельным луком, а мечтой всех Егерей является огнестрельное оружие, а особенно двуствольные винтовки, поскольку они – признак большого престижа среди охотников диких чащоб.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: список снаряжения Егерей

Хулиганы

Найм - 25 золотых крон

Хотя каждый остландер любит пиво, несколько людей в каждой деревне доводят эту любовь до крайностей. Они почти никогда не бывают трезвыми и очень редко – в полном сознании. Эти клоуны нетвердо шагают по улицам Мордхейма, вопя нечленораздельные ругательства, и вообще ломая и портя все на своем пути. Это поведение часто неверно истолковывается как безопасное, но многие живые уже пожалели о таких поспешных выводах. Снабженные обширными количествами выпивки они очень опасны и непредсказуемы, и первое, что хулиганы сделают в драке, так это кинут пустую бутылку вам в голову (конечно же, с глупым смехом)!
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	10


Оружие/Доспехи: список снаряжения Хулиганов. Хулиганы никогда не используют стрелковое оружие (так как у них уже дрожат руки). И при продвижении в герои не могут по той же причине брать стрелковые умения.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Пьяные: Мозги Хулиганов уже залиты дешевым пивом, а может и кое-чем покрепче. Поэтому они автоматически проходят все тесты на Лидерство.

Никакого уважения: Хулиганы – объекты странного соединения жалости и презренного опасения за их товарищей и никогда не могут стать лидером банды.

Огр 

Найм - 160 золотых крон

Больше чем где-нибудь в Империи, Огры распространены в холмистых сосновых лесах Остланда. Эти жестокие создания используются грубыми остландерами как горы мускулов в банде. Сила Огров легендарна, и их способность выдержать ужасные удары в бою делает их совершенными ударными единицами для любой банды. Конечно, аппетит Огра почти также известен как их способности к драке, так что они довольно дороги в содержании.
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	2
	4
	4
	3
	3
	2
	7


Оружие/Доспехи: список снаряжения Семьи Огров.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Страх: Огр большое и страшное создание и вызывает страх. См. раздел Психологии для подробностей.

Большой: Огр огромное, громыхающее создание и поэтому является привлекательной целью для стрелков. Любая модель может стрелять в Огра, даже если он – не самая близкая цель.

Мастерство: Огр, который становится Героем в результате броска «У парня талант» может выбирать из Умений Силы и Боевых.

Медленно растут: Хотя Огры способны к приобретению опыта, но они не самые умные из живых. Огры получают прогресс только через одну черную клетку (т. е. Им нужен вдвое больший опыт для роста).

Молитвы Таалу

Таал – бог природы и требует уважение от всех, кто входят в неспокойные регионы Империи. Он изображается как высокий, широплечий человек с длинными волнистыми волосами и густой бородой. Он носит медвежий череп как шлем и одет в шкуры  медведя и бизона. Он часто называется Богом Чудовищ. Его последователи включают охотников, ловцов и тех, кто живут в чащобах Империи. Молитвы Таалу работают подобно молитвам Зигмару, хотя Жрецы Таала никогда не носят тяжелых доспехов.

	D6
	Результат

	1
	Прыжок Бизона                                           Сложность 7

Многие из священников Таала носят череп бизона как символ их преданности и мощи Бога Леса, а также подражают скорости и красоте этого великолепного чудовища.

Священник Таала может немедленно двигаться куда-нибудь в пределах 9 дюймов, включая контакт с врагом, (тогда он считается как атакующий и получает +1 к Силу в первый раунд ближнего боя. Если он преследует убегающего врага, в стадии ближнего боя он выиграет одно автопопадание с +1 к Силе и затем его противник будет бежать снова (если выживет, конечно).

	2
	Благословление пива                          Сложность 5

Подобно своему брату Ульрику, Таал имеет большой аппетит к крепкому пиву северной Империи. В течение летнего равноденствия каждая деревня в Остланде открывает один бочонок пива (по крайней мере!) в честь Таала.

Питье из фляги благословленного Таалом пива (священник может нести столько фляг, сколько необходимо) может излечить любую модель в пределах 2 дюймов от Священника (включая себя). Воин восстанавливается до полного числа Ран. Кроме того, любые живые модели врага (кроме Мертвых и Одержимых) в пределах 2 дюймов от Священника теряют 1 Атаку в течение следующего раунда боя из-за мощных паров пива.

	3
	Медвежьи лапы                                  Сложность 7

Многие закованные рыцари был повержены на землю удивительной силой последователей Таала. Хотя традиционно называется «медвежья лапа», эта молитва  иногда упоминается как «Дыхание лося», теми остландерами, кто чувствовал его мощь.

Священник призывает благословение Таала на себя или на одну дружественную модель в пределах 6 дюймов. Цель получает премию +2 к своей Силе до следующей фазы Магии Священника.



	4
	Дрожь земли                                         Сложность 9

Область Таала включает, и землю и небеса, и его мощь может протягиваться даже в темные улицы Мордхейма. Когда его имя произносится трижды и кровь орла прольется на почву, Бог Диких заставит греметь гром а землю – трястись.

Молитва, брошается на здание в пределах 4 дюймов. Любые вражеские модели, затрагивающие здание будут переносить одно попадание с Силой 3. Кроме того здание рушится и любые модели при этом будут считаться упавшими  (с тестом на Инициативу  и другими правилами для падения) Данное здание удалается со стола.

	5
	Заклятье Растущих                                               Сложность 8

Кажется, что, когда Таал идет по земле, живые существа возникают за ним. Часть его мощи может быть вызвана его последователями, чтобы повторно вырастить леса и помочь земле вернуться к ее естественному состоянию.

Трава, виноградные лозы и даже маленькие деревца, препятствуют всем, кто пытается двигаться через них. Все модели (друзья и враги), за исключением Егерей Остланда, в пределах 12 дюймов Священника могут двигаться только с половинным Движением до следующей фазы Стрельбы

	6
	Вызов белок                                                        Сложность 7

Таал – хозяин всех зверей, и больших и маленьких. Те, кто рассердит его, могут быть разорваны горным львом или утонут  в наводнении, вызванном сердитым бобром.

Этой молитвой Жрец призывает гнев Бога Зверей, вызывая массу разгневанных белок. Разъяренные грызуны нападают на одного врага в пределах 12 дюймов от Жреца, забираясь под доспехи и одежду воина, забрасывая его орехами и нанося многочисленные укусы и царапины. Цель переносит 2D6 попаданий с Силой 1 попадания. Никакие спасброски на доспехи не действуют.

















