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Lov vlku plus
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Pravidla pro scénare a kampan v Tenuktitlanu verze 3.1.3

V lustrijskych pralesich stoji mnoho zapomenutych mést jestériho lidu, jsou to jen zriceniny ztracené v dzungli, které
nemaji vyznam pro nikoho, casto ani pro jesteri lid. Nekteré z nich jsou zasveceny davno zapomenutym Davnym bohiim,
jiné byly opusteny, kdyz prisla jakasi prirodni katastrofa a opét jiné opustili jejich obyvatelé z ditvodii zcela neznamych.
Jednim z téchto mést je Tenuktitlan, zaloZeny pry drive nez vznikli elfové Davnym Tenukem. Tenuk vsak zmizel spolu s
ostatnimi davnymi, jeho kult byl zapomenut a jeho mésto opusteno. Zlaté poklady viak mnohdy zustdvaji na miste.

Nyni v§ak do Lustrie priplouva mnoho lodi, kazdy, kdo se doslechl o bohatstvi skrytém v Tenuktitlanu, snazi se urvat kus
pokladu pro sebe.

O co vlastné jde

Zakladem této kampané a cilem kazdé¢ho hrace je odehrat co nejdiive pfedepsany pocet vitéznych scénaiti a pak
zaveérecny scénaf nazvany cesta domt. Kazdy, kdo to dokaze, je vitézem.

Zmény a dopliiky pravidel

Zmény pravidel a jejich vyklad v pribéhu kampané

Kampan je silné experimentalni, jakozto autor si vyhrazuji vyhradni pravo na vyklad pravidel a rovnézna piipadné
odstranéni chyb a zménu pravidel v jejim prubchu, paklize se néktera pravidla ukézou jako katastrofalné chybna.
V ostatnich ptipadech necht’ zistane pii stavajicim textu.

Veskeré nami pouzivané bézné zmény pravidel platné i pro tuto kampan jsou v piislusném tématu na foru.

Felcar

Felcar mtize vylécit n¢kterd vazna zranéni clenti vaseho gangu. Kazdy fel¢ar ma uréenou zékladni a doplatkovou cenu.
Za zaplaceni doplatku ziskate +1 k tomu, co hodite na kostce, doplatek muzete zaplatit i vicekrat. Plati se pted hodem.
Felcar mtze 1éCit nasledujici zranéni: poranéni nohy, Silenstvi, poranéni ruky a posSkozené nervy. Vysledek urci
nasledujici tabulka.

2 — pacient zemiel

3-4 — oSetfovana koncetina byla amputovana pfipadné pacient se stava nevylééitelné stupidnim

5-6 — 1é¢ba neuspésna, pacient vynecha bitvu

7-8 — 1é¢ba neuspésna

9-10 — zranéni bylo vylé€eno, pacient vynecha bitvu

11-12 — zranéni bylo vyléceno

Lécitel funguje stejné, ale vyléci libovolné zranéni.

Zvlastni body

Kazdy gang v bitvach ziskava tii kategorie specialnich bodu.

Body slavy: Podle tabulky ziska$ body slavy za splnéni podminek scénafe. Jeden bod slavy ziskas za vitézstvi ve
scénafi, paklize takto zvitézi§ nad gangem, od kterého beres zkusenosti navic za velky rozdil v hodnoceni, ziskavas
misto jednoho tolik bodu slavy, kolik tviij model ziska za bitvu zkusSenosti.

Po dosazeni limitu daji body boje jednomu hrdinovi gangu schopnost imunni na strach.

Limity: 8, 25, 50

Body nenavisti/pomsty: Za kazdého vyfazeného ¢lena soupetova gangu ziskas jeden bod nenavisti, za velitele dva. Za
klicovou osobu scénate (profesor, ¢arod¢j, lovec ¢arodéjnic,...) rovnéz 2, kdo je klicovou osobou ve scénéfi je uréeno v
tabulce bodt slavy pro jednotlivé scénaie. Za velky model rovnéz 2.

Za neutralni modely, které nejsou kli¢ovymi osobami scénaie, se body neziskavaji.

Po dosazeni limitu daji body nenavisti jednomu hrdinovi schopnost nenavist vii¢i vSem modeltim zvoleného soupeticiho
gangu.

Limity: 20, 60, 100

Body bohatstvi: Za kazdy nalezeny nebo jinak ziskany poklad ziskavd gang bod bohatstvi. Do bodl bohatstvi se
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nepocita poklad ziskany trpasliky nebo temnymi elfy kazdou bitvu navic.

Po dosazeni limitu daji body bohatstvi jednomu hrdinovi schopnost streetwise.

Limity: 20, 60, 100

Jeden model miiZe mit jen jednu takto ziskanou dovednost, pokud je to moZné. Ziskani této dovednosti nijak nezdavist
na skupindch dovednosti, které prislusny model ma.

Scénare

3

Na rozdil od béznych kampani, neni pevna tabulka scénait, ale tato
se méni v zavislosti na gangu aktivniho hrace a sidle pasivniho hrace.
Nema-li pasivni hra¢ tabor, urci se misto tabora nadhodné.

2 vybér scénafe z tabulky pro toto stietnuti
3 ochrana expedice

4 Sipové zaby

5 obrana tabora - scénaf je urc¢en mistem tabora
6 prorazeni

7 Sarvatka

8 scénaf urceny mistem

9 scénaf urceny gangem

10 scénar ureny mistem

11 scénaf urceny gangem

12 vybér scénafe z tabulky pro toto stietnuti

Hraci se pravidelné stiidaji v tom, zda jsou takzvané aktivni ¢i
pasivni. Gang aktivniho hrace urcuje scénaie 9 a 11, sidlo pasivniho
gangu urcuje scénafe. 5, 8 a 10. Paklize pasivni hra¢ nema sidlo, urci
misto u scénart 5, 8 a 10 ndhodné z neobsazenych mist a po bitve je
mozné misto podle béznych pravidel obsadit.

volba scénare:

a) normalné - ze seznamu scénaill generovaného na zaklad¢ sidla
gangu a typu gangu (jako ptiivodn¢)
b) specialni principy nucené volby

i) pokud vjedné z minulych bitev zemie hrdina, mize se hra¢, kdyz je pfisté aktivni, rozhodnout pro jeho
zachranu. Hodi se, ktery scénaf zachrany se bude hrat a ten se zahraje. Je-li vice zajatych hrdinli, zachranuji se
vSichni najednou. Pokud hra¢ v prvnich dvou piiStich aktivitich nevyuzije moznosti zachrany, hrdina zemfte
naveky.

ii) pokud aktivni hra¢ nema sidlo, mize v okamziku, kdy je aktivni, automaticky volit ziskavani sidla. Hodi se
nahodné z neobsazenych sidel a pak znovu ze scénarti ptislusnych sidlu (5, 8, 10). Paklize hra¢tiv gang ma na
rozdil od jinych gangl ztizené moznosti vyuziti tohoto mista, mize misto prehodit. Jsou-li podminky ztizené
posoudi rozumné oba hraci.

iii) pokud aktivni hra¢ ma pravo na hrani vitéznych scénaii, mize volit vitézny scénar.

c) Kazdy hrd¢ ma na kampan 3 Zoliky, tyto Zoliky mize pouzit ke zmén¢ toho, co padlo na kostce na volbu
scénéfe o 1. Pfednostni pravo ma pasivni hra¢, pokud je nevyuzije, mize pouzit zolik aktivni hra¢. Pasivni hrac si za
jeden zolik muze koupit od aktivniho hrace aktivitu. Pokud naopak aktivni hrac aktivitu nechce a pasivni ji nechce
koupit, mtize aktivni hra¢ za jeden zolik odkoupit pasivitu. Vyuzity Zolik na zménu scénate propada, prodavany zolik
ptrechazi na nového majitele.

Vyhra a vitézné scénare

Nasledujici texty jsou psany pro kampan se sedmi hraci (coz odpovida puvodnimu poctu 6 VS a tedy to pro mé
predstavuje nejmenst prdci), pro jiny pocet hracii se podminky a charakteristiky upravi podle poctu hrdci.

Kazdy gang ma Sest bodu charakteristik - sméri. Tato kombinace zachycuje viceméné duvod, pro¢ se gangy do
Tenuktitlanu vydaly. Z téchto charakteristik vychazi scénaie dané gangem pro piislusny gang. A rovnéz z nich vychazi
vitézné scéndfe pro tento gang. Vitézné scénafe jsou rozdélené do tii skupin po Sesti scénafich. Hrac, ktery si prvni
odehraje tolik svych vitéznych scénart, kolik je soupett a alespoii ve tiech z nich vyhraje je vitézem.

Jak si gang vybird vitézné scénafe, zavisi na jeho charakteristikdch. Za kazdy bod charakteristiky je potfeba odehrat
jeden scénafe piislusné charakteristiky.

Piiklad: Gang ma charakteristiky slava:4, nenavist:2 - musi tedy odehrat ctyri vitezné scénare slavy a dva nenavisti.
Kazdy hra¢ musi odehrat jeden vitézny scénai s kazdym ze svych soupeit. Pokud je hra¢ jako pasivni donucen hrat
scénaf, ktery se mu nehodi, scénaf si nepocita a tito dva hraci si musi odehrat dalsi vitézny scénaf. Kazdy hra¢ smi hrat
kazdy vitézny scénaf nejvyse jednou. Paklize to neni mozné, rozhoduje stav aktivniho hrace a jeho soupefi se podruhé
hrany scénéf nepocita jako odehrany.

Piiklad 2: Gang z minulého prikladu vybira nahodné ze scénari pro slavu a nenavist, kdyz odehraje jiz dva scénare pro
nenavist, miize vybirat pouze ze scénariu pro slavu.

Pravo na vitézné scénare

Jakmile piekrocis prvni mez v libovolné kategorii (slava, pomsta, bohatstvi), ziskavas pravo na hrani vitéznych scénari.
Vitézny scénaf musi§ odehrat pravé jeden s kazdym ze soupett. Je-li to mozné, volite takovy scénat, ktery vyhovuje
obéma stranam. Nelze-li urcit takovy scénaf, vychazi se z potieb aktivniho hrace, pak musi spolu tito hraci hrat vitézny
scénaf znovu, ve chvili aktivity druhého hrace, tentokrat tak, aby vyhovoval v prvnim stfetnuti pasivnimu hraci.
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Priklad 3: Aktivni gang ma charakteristiky slava:4 bohatstvi:2, pasivni pomsta:4, bohatstvi:2. Vitézny scénar hrany
témito gangy se urcuje jen ze scénart pro bohatstvi. Paklize prvni gang ma jiz odehrané dva scénare bohatstvi a druhy
ne, urcuje se scendr jen ze scenari slavy a pasivai hrdc si jej nepocita, paklize jiz pasivai hrda¢ ma odehrané dva
scéndre bohatstvi, vybira aktivni hrac nahodné za scénarii slavy a bohatstvi a pasivni hrdc si scénar opéet nepocita.
Pozor. Pravo na vitézny scénaf ti dava limit v kterékoliv kategorii, v¢etn¢ kategorie, kterou tvllj gang nema jako
typickou.

Piiklad 4: Aktivni gang z minulého prikladu dosahne 20 bodu pomsty. Ma tedy narok na hrani vitéznych scéndrii
nezavisle na tom, zZe pomsta neni jeho typickou charakteristikou.

Scénare zachrany hrdiny:

Paklize ma hra¢ zajatého hrdinu, nemtze za n&j najmout nahradu, hrdina, kterého je mozné zachranit, sice sviij rating
nepiipocitava k ratingu gangu, ale vztahuje se na néj pocetni omezeni jednotlivych typi model. Hra¢ maze kdykoliv
rozhodnout, Zze urcitého hrdinu jiz zachrafiovat nebude a misto toho si koupit ndhradu. Paklize v dob¢, kdy je hrdina
zajat, postoupi n¢kdo na hrdinu, tak pokud tim neni pfekroCen celkovy dovoleny pocet hrdinG (vcetné téch
nadbytecnych v tabofe), neni problém, paklize by tim byl piekrocen, postup na hrdinu prehod’te nebo se vzdejte
zachrany.

Paklize ve scénéafi hra¢ svého hrdinu (hrdiny) nezachrani, ziska je vzdy jeho soupef, jako by jej zajal. Pokud se soupet
rozhodné ziskaného zajatce zlikvidovat, tento se stava okamzité kandidatem na novou zachranu (jako by byl zabit praveé
v této bitve).

Scénaf se ur¢i nahodné ze scénart zachrana hrdiny.

Scénare zachrany hrdiny:
zachrarte hrdinu

nikoho neopustime
karavana s otroky

Vitézné scénare:

slava:

pavouci

coldoni hnizdisté
lov na netvora
gorkova mohyla
troli most

strazce dzungle (kroxigor)

bohatstvi:

ukryty poklad plus
karavana

obrana nalezisté (varianta)
gubbinz II.
obsad’te vrch

hadi jama
nenavist:

zlikviduj hlidaného
nekromant plus
vypalte objekt
wanted

obelisk

desperados

Zavér kampané

Po odehrani tii kol kampané¢ se spocitaji vitézné body. Pak si na zavér kazdy hrac, ktery ma zajem, odehraje scénafr
,,cesta domu*.

Za odehrany pocitany vitézny scénaf se ziskava jeden vitézny bod, za vyhrany dva. Za dosazeni kazdé meze v libovolné
charakteristice 1, za drzeni artefaktu 1 a za vyhru v cesté domt 5.

Do scénéie nastupuji vSechny gangy ve stop stavu, ktery méli po posledni bitvé. Posledni postupy je vSak tieba udélat
rozumné a nikoliv se syndromem posledni bitvy. Kazdy gang tak pfipadné¢ mize nastoupit pfi cesté domu proti vice, ba
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vSem, gangiim, vzdy ve stejném zakladnim stavu.

cesta domu

Hraje se na ploSe 2x4 stopy. Cilem je projit napfic¢ ptes plochu (tedy urazit ty 2 stopy. Obranci se stavi prvni kdekoliv v
uzemi, Gtoénici kdekoliv na okraji izemi. Uto¢nici nejsou nikde marchblockovani, pokud se pohybuji smérem ke druhé

strané plochy.

Obranci i Gto¢nici maji k dispozici svého nejvyssiho velitele bez ohledu na vzajemny pomér sil.

Vsichni uto¢nici, kteti projdou, nastupuji do dalsiho kola proti dalsimu ze soupert.. Jakmile uto¢nik nehodi test na utek

z boje, prohral. Mezi koly je mozné zménit terén.
Uto¢nik musi probéhnout proti 3 ndhodné€ ur¢enym soupettim.

V kazdém kole se testy na uték z boje poéitaji zvlast podle poétu modeld, které jdou do tohoto kola. Utoénik miize boj

kdykoliv vzdat. Ze scénéte se neziskava zadna zkusSenost. Vydélek této bitvy nema smysl.
K vyhte musi projit ¢len ptivodniho gangu, nestaci nejvyssi velitel.

Tabulka bodi slavy a klicovych postav

Body slavy se ptidé€luji na zaklade splnéni podminek scénafe. Navic se jeden bod slavy ziska, kdykoliv zvitézi§ tim, ze
soupet dobrovolné opusti bojisteé. Pfi vy$$im rozdilu v hodnoceni, donutis-li soupete k dobrovolnému odchodu, ziskas

stejné bodu slavy, jako byl rozdil v hodnoceni.

scénar
(plati i pro jeho piimé odvozeniny
jsou-li zminéné zv1ast)

Podminka zisku bodu slavy

Sarvétka

pokud zvitézite beze ztrat a prob&hl boj na blizko, 1 bod slavy

Osobni zalezitost

pokud vytadite neptatelského velitele, 1 bod slavy, klicovou postavou je
velitel gangu

ProraZeni pokud se uto¢nikovi podaii prorazit, 1 bod slavy

Ulicka pokud n€kdo vyhraje tim, ze komplet projde, 1 bod slavy

Okupace hrac, ktery na konci bitvy drzi alespoii polovinu pottebnych budov 1 bod
slavy

Ukryty poklad pokud vyhrajete vynesenim pokladu, 1 bod slavy

Honba za chaotitem

pokud ma gang na konci v drzeni vice chaotitll nez soupef, 1 bod slavy

Seberou, co neni pfivazané

pokud ma hra¢ na konci v drZeni vice truhli¢ek neZ soupet, 1 bod slavy

Obchody na ndmésti

Hrac, ktery méd na konci v drzeni vice bednicek nez soupet, ziskadva
jeden bod slavy,

Lov vlka

ten, kdo vyradi vice vlku, ziska bod slavy, pokud pfijde medvéd, ziska
jeho vyraditel 2 body slavy, klicova postava zde neni

Nahodné setkani

pokud vymlatite alespon jeden poklad ze soupete a soupef zadny z vas,
1 bod slavy

Chyt’te kacite

za vyrazeni Carodéje/lovee 1 bod slavy, klicovou postavou je lovec
Carodéjnic a Carod¢j

Strazni véz -

1 bod slavy pro utocnika pokud nebyl zapalen majék, 1 bod slavy pro
obrance pokud byl

Népis na zdi

1 bod slavy pro gang, ktery népis pieéte

Lov odmén

1 bod slavy pokud alesponi jeden vas hrdina ziskal exp za zranéni
bandity

Ochrana expedice

1 bod slavy pro utocnika pokud zabije védce, 1 bod slavy pro obrance
pokud védce vyvedou, klicovou postavou je védec

Prekvapivy utok

1 bod slavy pro obrance za vitézstvi, 1 bod slavy pro utoc¢nika paklize
zvitézi beze ztrat a probehl boj nablizko

Obrana tabora

1 bod slavy pro obrance, jestlize probéhl boj nablizko a obrance uhajil
vSechny stany, 1 bod slavy pro tto¢nika, jestlize prob&hl boj na blizko a
utocnik znicil alesponl dva stany

Obsad’te kopec 1 bod slavy doslo-li k vyhfe obsazenim kopce

Postavte most 1 bod slavy, jestlize vitéz obsadil chram

Utok na hospodu 1 bod slavy pro uto¢nika, jestlize hospodu zapalili, 1 bod slavy pro
obrance, jestlize vyhral a hospoda zapélena nebyla

Recept 1 bod slavy pro gang, jehoz hrdina ziskal alespon jeden exp za kolac,

kli¢ovou postavou je kuchat Hovorka Nemotora

Obrana nalezi§té

1 bod slavy pro utocnika, jestlize alesponi jeden jeho hrdina pronikl do
nalezi$t¢ a byl tam v zavéru bitvy, 1 bod slavy pro obrance, jestlize
vyhrél a uto¢nikovi se dovniti proniknout nepodafilo
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scénar
(plati i pro jeho piimé odvozeniny
li zminéné zvlast’)

Podminka zisku bodi slavy

Boj v lazaretu

1 bod slavy pro gang, jehoz hrdina byl vylécen v lazaretu.

Hon na bestie

pokud zvitézite beze ztrat a prob&hl boj na blizko, 1 bod slavy

Island hopping

1 bod slavy tomu, kdo obsadil vice ostrovi

Znicte obelisk

1 bod slavy za zabiti strazce obelisku, 1 bod za zniCeni obelisku,
kli¢ovou postavou je minotaur

Mecbol 1 bod slavy za ... scénar bude zcela zmeénén

Jezirko 1 bod slavy tomu, kdo ziska vice pokladi z jezirka nez jeho soupet

Loupeni poklada 1 bod slavy ten kdo vynese vice pokladt (nevynese-li nikdo zadny, slava
se neziskava, vynesou-li oba stejné, slava se neziskava)

Sipové zaby 1 bod slavy ziska ten, kdo ulovi vice zab neZ jeho soupef.

Zastavte nekromanta

1 bod slévy za zabiti nekromanta, klicovou postavou je nekromant

Prepadeni pfi prizkumu

1 bod slavy pro obrance za vitézstvi, 1 bod slavy pro uto¢nika paklize
zvitézi beze ztrat a probehl boj nablizko

Gorkova socha

pokud zvitézite beze ztrat a prob&hl boj na blizko, 1 bod slavy

Vyjednavéni

1 bod slédvy tomu, komu nerupnou nervy

Most

1 bod slavy tomu, jehoz hrdina po mosté prvni piekro¢i most.

Scénai‘e zachrany hrdiny

Zachrante hrdinu

1 bod slavy za zabiti magistra, ktery chce hrdinu obétovat, klicovou
postavou je magistr

Nikoho neopustime

1 bod sldvy tomu, kdo m4 na konci bitvy vice véznl

Karavana s otroky

1 bod slavy utoc¢nikovi, jestli zachrani vice véziit, 1 bod slavy obranci,
jestlize zadrzi nebo odveze vice vézill.

Vitézné scénare

Pavouci

Kdo vybije vice pavouku, ziskd 1 bod slavy, pokud vybiji oba stejné,
ziskaji bod oba, kliCova postava zde neni

Coldoni hnizdisté

Kdo vybije vice deinoraptort ziska 1 bod slavy, pokud vybiji oba stejné,
neziska bod nikdo, kli¢ova postava zde neni

Lov na netvora

Kdo zhubi netvora, ziska 1 bod slavy, kli¢ovou postavou je netvor

Gorkova mohyla

Za seslani Gorkovy moci 1 bod sldvy do maxima 1 na gang

Trolli most

1 bod slavy za vyfazeni trolla do maxima 1 na gang, klicova postava zde
neni

Strazce dZzungle

1 bod slavy za vyfazeni straZzce dzungle, klicovou postavou je kroxigor

Ukryty poklad plus

Kdo vynese vice pokladi, vitézi.

Karavana

Paklize Gto¢nik znic¢i vice vozl, nez obrance vyveze, ziskava utocnik 1
bod slavy. Paklize obrance vyveze vice vozl,nez Gto¢nik zniéi, ziskava 1
bod slévy.

Obrana nalezi$t€ s knihou

Za seslani kouzla 1 bod slavy do maxima 1 na gang.

Gubbinz II

1 bod slavy za ziskani posvatného gubinu

Hadi jama

1 bod slavy gangu, ktery ziské aspoii jeden poklad z jamy

Zlikviduj hlidaného

Za vyfazeni soupefova nejvys$Siho velitele 1 bod slavy. Klicovou
postavou je nejvyssi velitel

Wanted

Za ziskani zddaného predmétu 1 bod slavy.

Desperados

Za vyrazeni kazdého desperata 1 bod slavy do maxima 1 na gang.
Klicova postava zde neni.

Tabory v Tenuktitlanu verze 3.0.1

Lokace:

V pribéhu kampan¢ se dostanete na riznd podivuhodna mista, ktera dzungle Lustrie skryvaji. Pokud néjaké takové
misto dobudete, mtizete zde zalozit svij tabor. Kazdy gang vSak muze tabofit pouze na jednom miste, paklize se
prestéhujete, vyhodu okamzité ztracite. Rovnéz ztracite vSechny stavby s vyjimkou stani, které jste si v pivodnim

tabofe postavili.

Pokud se strhne bitva o misto, mize vitéz misto obsadit. Paklize nema o toto misto zajem, muze se zde usidlit

prohravajici.
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Scénaf 5 se méni podle toho, zde je tabor jiZz osidlen nebo teprve dobyvan poprvé.
Ve vSech scénafich hranych v tabofe je mozné a vhodné terénem naznacit misto, kde se bitva odehrava. V nékterych
scénéfich je to pfimo zakotveno v pravidlech scénate.

Pyramidovy chram
Az dva bézné pomocnické modely gangu mohou byt nasazeny podle pravidel pro infiltraci, pokud scénat infiltraci
povoluje.

5 - pyramidovy chram - jako obsad’te kopec ale s pyramidovym
chramem branénym obrancem

8 — pfemostte potok - chram brani Krokodyl, Sest BS4 skinkd s
kratkymi luky a 2mi dykami a kroxigor s lehkym brnénim a
halapartnou, neopusti postaveni do 6 od chramu, dokud prvni
skupina nepiekroci feku, pak tuto skupinu napadnou, je-li mozné,
hraje za jestéry tieti hrac¢

10 - strazni v€z s pyramidou misto véze

Choteciiv obelisk

Ranhoji¢ u obelisku ma moznosti 1é€itele.

scénéfe: e
5 - obrana tabora se specidlnim Chotecovym obeliskem - moc ¥
obelisku zptisobuje, ze nikdo do 14" od obelisku nemize byt omracen a vSichni vstavaji na poc¢atku kola kazdého hrace
8 - sarvatka u Chotecova obelisku, pravidla obelisku viz scénai 5

10 - chaotit hunt u Chotekova obelisku, pravidla obelisku viz scénéai 5

Hospoda "U mece a ¢epice"

Funguje, jako kdyz mate v tabote hostinského.

5 - utok na hospodu

8 - boj o poklad - neplati pravidlo o artefaktu (viz popis artefakti)
10 - recept

PaSeracké kotvisté

Vzacné predméty je mozné nakupovat jako bézné, ale jako by na kostkach na jejich cenu padly samé 6. To neplati pro
krali¢i pacicku, amazon¢i vybaveni a dal$i vybaveni s vzacnosti 11 a 12, ty maji jen o 2 nizsi vzacnost, ale stale cenu,
jako by padly na doplitkovou hodnotu samé 6.

5 - obrana nalezisté, poklady ziskané na nalezi$ti se nepocitaji do bodi bohatstvi

8 - dobijte lod’ - na lodi hlidka 5 namotnikt 2 pistole, me¢, vitézstvi jako u ,,obsad’te kopec™ a jsou pobiti paseraci,
paseraci jsou na lodi i v pfipad¢, kdyz jeden z gangli ma kotvist¢ jako tabor.

10 - hlidka na lodi - jako strazni véz, ale misto véze je u pobrezi zakotvena lod’

Lazaret velmi milosrdnych sester

Je zde k dispozici fel¢ar za 10/2. Mate-li najatého 1écCitele, plati cena i pro néj.

5 - boj v lazaretu - viceméné skirmis, veprostfed budova lazaretu, budova lazaretu je 100% azyl, tedy nikdo v ném
nemize bojovat ani do né&j ani z n¢j stiilet. Kterykoliv model s vice W, ktery do né&j vstoupi ma do pfistiho kola
vyléené vsechny W na pivodni pocet, model, ktery ztratil bojové Silenstvi kviili tomu, Ze byl srazen nebo omracen je
zde miize opét ziskat. Model, ktery vstoupi do lazaretu, je vylécen a v pfistim kole musi lazaret opét opustit.

8 - lov krys, jako lov vlki ale krysa 2 za hlavu a je jich 2k6, statistiky podle obfi krysy ze skaveniho gangu

10 - ochrana expedice

Obétisté pekelného klanu

Ptizen bohti chaosu da veliteli do kazdé bitvy jedno kouzlo magie chaosu, toto kouzlo se nahodné uré¢i pted kazdou
bitvou a Ize je tispésné seslat praveé jednou. Pocet neuspésnych pokusti je libovolny. Nemohou zde mit sidlo Sigmaritské
kouzlo, které jejich velitel dosud sam od sebe seslat neumi. Umi-li vS§echna, u jednoho kouzla se mu misto toho snizi za
stejnych podminek obtiznost seslani o 1.

5 - hon na bestie viz eif str 48, misto bestii brani misto zde usidleny gang, pfi prvni bitvé si hra¢ s niz§im ratingem muize
vybrat, za kterou stranu chce hrat. Zadny tym neziskava lovce bestii do tymu.

8 - island hopping, na jednom ostriivku je obétiste - pocitd se za dva pro vysledek bitvy

10 - znicte obelisk - misto velké potvory obelisk brani gang obranct,, zacinaji na mytin¢ u obelisku, moc obelisku je v
prostoru mytiny chrani pied stfelbou, dokud sami nevystieli nebo na mytinu nepronikne alespon jeden model ito¢nikd,
obrance nema k dispozici bomby

Hardbolové hiisté
Diky tvrdému tréninku tohoto pfedchtidce kosikové se zveda jednomu z vasich hrdintt BS o 1, miize se tim zvysit i nad
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rasovy limit a pfed kazdou bitvou muizete urcit, kdo z vaSich hrdini zrovna trénoval. Pochopitelné pokud trénink
opustite, BS vam opét klesne.

5 - standardni obrana tabora

8 - prorazeni

10 — mecbdl — na kazdé stran¢ hraci plochy je 8 od kraje hardbolovy kruh. kazdy gang se snazi vyhrat zapas tim, ze
prohodi prvni tfikrat kdmen kruhem. Tti modely z kazdého tymu maji kdmen, tyto modely ur¢i tajné, kamen je mozné
na kruh hazet z 2S palci, na kruh se hazi s postihem -1 a s béZnymi postihy za pohyb, dlouhou vzdalenost a pfipadny
kryt. Gangy zacinaji do osmi palcti od zvolené strany stolu a po kazdém zasahu kruhu se vraci na start, tfi kameny se
opét prideluji tfem modelim. Po vstieleném koS$i prvni tahne hraé, ktery ko$ nevstielil. Pochopitelné hra konéi i kdyz
jeden gang dobrovolné vyklidi bojisté. Tak daleko, Ze by se nepoprali, sportovni duch nesahd. Za kazdy vstieleny kos
ziska hra¢ 2k6 zlatych. Model, ktery vstielil ko§ ziskava +1 zkuSenost.

Plodici jezirko

Skinkové sidlici v okoli jezirka ti daji kazdé kolo d3 davek plaziho jedu, ktery zvysuje sily tvych Sipt a Sipek z kuse o
1, jedna davka staci pro jednu osobu na jednu bitvu, jed nelze prodat, nelze skladovat. Jed mohou pouzit i pomocnici,
nikoliv v§ak zoldnéfi.

5 - obrana oazy

8 - island hopping

10 - jezirko

Ztroskotana lod’

Pii prozkoumavani muzete v kazdém kole prihodit navic jednu kostku. Tato kostka se nes€itd s ostatnimi, ale 1ze ji
normalné pfehazovat a lze ji pouzit pro vytvareni uspotadanych k-tic.

5 - obrana nalezi$té - nalezisté predstavuje vrak lodi, poklady ziskané na nalezisti se nepocitaji do bodi bohatstvi

8 - zastavte nekromanta, za zabiti nekromanta neni odména

10- loupeni pokladt - v lodi je 2k6 cennosti kazda za k6 zlatych, je-li nékdo u lodi nebo v lodi a ne v souboji nablizko
ziskava na pocatku svého kola cennost, cennosti je tieba odnést ven svoji stranou pole, pak se mize vratit. To znamena,
ze v jednom kole ptekroc¢i hranici izemi na strané, kde se nasazoval a ihned se nasadi na okraj herni plochy a v dalsim
kole se miize normalné pohybovat. Za vyneseni cennosti ziskaji hrdinové zkusenost do maxima 1 na osobu. Hra kon¢i,
kdyz na hraci plose nejsou zadné cennosti, pak vitézi ten, kdo jich vynesl vice, nebo kdyz n€kdo nezvladne test na
prohru. V takovém pfipad¢ kazdy gang ziskdva cennosti, které ma pravé u sebe na 4+. Vitéz ziskava zbylé cennosti
z lodi na 4+ kazdou, zbytek splachne mofte.

Astronomicka véz
V astronomické vézi je mozné vycist z hvézd mnohé. VEstby z astronomické véze daji vasemu gangu pravo prehodit
jednu kostku za bitvu. Nikoliv vsak hody po bitvé.

5 — obrana naleziste, poklady ziskané na nalezisti se nepocitaji do bodt bohatstvi

8 — obsad’te kopec

10 — boj o poklad, v pokladu v§ak neni artefakt
Zoldnéisky tabor

Zoldnéfi utabofeni v tabofe vam nabidnou své
sluzby za vyhodnéjSich podminek. Celkova Vase
platba za sluzby zoldnéid se snizi o 10 zlatych, bez
hostinského mizete mit maximalné 3 zoldnéfe. Do
seznamu vam dostupnych zoldnéiti si mizete pridat
jednoho libovolného Zzoldnéte, ne vsak takového,
ktery by byl v pfimém rozporu s vasim gangem a
pochopitelné¢ se zachovanim vSech dalSich
podminek pro jeho najmuti. (temny a vzneSeny elf
neptjdou spolu, goblin neptjde s elfem, ...), pokud
byste o tabor jakkoliv pfisli, Zoldnéf vam zustava,
ale po jeho pfipadné smrti jiz nemtzete najmout
nového.

5 — obrana tabora

8 — Tileansky tabor, vitéz neziskava tileanského
stielce

10 — Strazni véz

{

\ :

Al
i

~

e

Lovecka stanice

ZkuSeni lovci v lovecké stanici vam usnadni
zachazeni se zvifaty. V tabofe u lovecké stanice je
automaticky a bez dal§ich podminek pfitomen chovatel.
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5 — obrana nalezisté, nicméné v naleziSti nejsou chaotity a navic mohou na herni plochu pfichazet vlci (nikdy ne
medvéd) podle podminek scénafe lov vlkl, penize za viky ziskate do 4 vlka na hrace.

8 — jdeme na medvéda

10 — hnizdisté netopyra

stavby v tabore

Kazdy gang miize mit a pravdépodobné i bude chtit mit svljj tadbor v nékterém vyhodném misté. Nasledujici pravidla
plati pro tabor na n¢které z lokaci. Dokud neobsadite lokaci mate jen tabor typu bivak a nemulzete v ném mit zadné
zaméstnance.

budovy tiabora

Tabor muize byt postaven nékterou z obvyklych metod a to bud’ jako stany, drnové chajdy, sruby nebo domky. Tabor
muzete v jednom kole vylepsit maximalng€ o jeden stupen zaplacenim ceny za jeho povySeni.

Bivak stavite automaticky a nemiize obsahovat Zadna vylepSeni.

Stanovy tabor miuiZe obsahovat vylepSeni dovolené pro stanovy tabor. Stanovy tabor stavite za 20 zlatych.

Chajdovy tdbor muze obsahovat vylepseni dovolena pro chajdovy tabor. Ze stanového tabora jej postavite za 30
zlatych.

Srubovy tabor miZze obsahovat vylepSeni dovolena pro srubovy tabor. Z chajdového tabora jej upravite za 40 zlatych.
Zdény tabor muze obsahovat veskera vylepSeni. Ze srubového tabora jej vystavite za 50 zlatych.

Zaméstnanci

Do trvalého tabora si miZete najmout zameéstnance. Tito zaméstnanci normalné ziskavaji zkusenost a je jim tieba platit
jako Zoldnéiam, postupuji jako zoldnéti a ziskaji-li postup 10+, mohou se stat se plné loajalnimi a neni tieba jim platit,
mohou se pfipadné dalsim postupem 10+ stat hrdiny. Efektivné to znamena, ze v ptipadé hodu 10+ stat se hrdinou
funguje jako dal$i dostupnd dovednost. Zameéstnanci se nemusi stat hrdiny ani, kdyz gang nema plny pocet hrdint.
Stane-li se zaméstnanec hrdinou, pfestdva byt zaméstnancem a plati pro néj pravidla pro normalni hrdiny. Jeho profesi a
ptfipadné dovednosti je mozné vyuzit, pokud nebyl v bitvé vyfazen nebo pokud travil bitvu v tdbofe. Co se tyka
vybaveni, postupuje se dle pravidel pro zZoldnéfe-hrdiny.

Kazdy zaméstnanec musi mit ubytovani nejméné té tirovné, jaka je uvedena v kolonce typ tabora. Tento typ tdbora je
minimalni Grovni tabora pro pofizeni pfislusného zaméstnance. V nékterych piipadech je jeden typ zaméstnance
povysenim jiného, takové zaméstnance nelze mit v tdbofe zaroven. Jedna se o kartografa povySené¢ho na mistra
kartografa a ranhoji¢e povyseného na IéCitele.

Ve scénaii 5 obrana tdbora mohou do bitvy nastoupit i zaméstnanci a dokonce i ranéni ¢lenové gangu. Ti pak maji
polovicni M, -1WS, —1BS a —1S.

Paklize ma va$ gang nastoupit v menSim poctu (po odecteni pfipadnych zoldnéiti), nez je maximalni pocet ¢lent jeho
gangu, mohou s nim jit do bitvy i zaméstnanci. Jejich profesi a piipadné dovednosti v tom kole 1ze vyuzit pokud nebyli
v bitvé vyrazeni. To plati obecné, dovednosti zaméstnance 1ze, pokud to mas smysl, vyuzivat v pobitevni fazi i pokud
zustaval v tabore.

Vitéz scénafe 5 muze nepratelsky tabor snizit o jeden stupen. Zistanou-li pak v tibofe zaméstnanci, kteti vyzaduji lepsi
tabor, nepracuji dokud nebude tabor opét vystaven.

Efekt, zaméstnancl se projevi az nejprve pii pfisti bitvé a pobitevnich hodech, bézné tedy od pfistiho kola jistou
vyjimku tvoii hostinsky, ktery opraviiuje k nabirani Zzoldnéfd nad 2 jiz do pfisti bitvy tedy vlastné je jeho efektu
k nakupu dalsich zoldnétti mozno vyuzit ihned.

Tabulka zaméstnanci a dalSich osob, které miiZete mit ve vaSem tabore
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osoba

typ tabora

cena/udrzba

vlastnosti

dalsi
gangu

Clenové

Vsechny,

ale efekt je
ruzny podle
typu tabora

dalsi ¢lenové
gangu se pro
prodej cennosti
pocitaji do poctu
¢lent gangu

Hra¢ si mize najmout dalsi ¢leny gangu nad pocet
bézné dovoleny pravidly, ve stanovém tabofe mulze
mit gang az jednoho pomocnika, v chajdovém
jednoho hrdinu a jednoho pomocnika, ve srubovém
jednoho hrdinu a dva pomocniky a ve zdéném dva
hrdiny a dva pomocniky. Hrdinové mohou pfibyt jen
postoupenim pomocnikti na hrdinu. Toto pravidlo
nijak neovliviluje pocet povolenych osob urcitého
typu. Takze napfiklad u Sigmarova protektoratu je
pocet tieba doplnit normalnimi psy. Do bitev vSak
nastupuje gang v maximalnim moZném poctu dle
pravidel, zkuSenost za bitvu (véetné piipadné
zkuSenosti za velky rozdil v hodnoceni) ziskavaji i
osoby, které zistaly v tabofe. Osoba, ktera zlstava
v tabofe, muze byt poslana prohledavat okoli tabora,
kazda prohledavajici osoba nalezne kazdé kolo d3
zlatych. Ranéni 1é¢ici se v tAbofe penize nehledaji.
Skupiny pomocnikli se nesmi délit, musi jit do bitvy
nebo zlistavat v tabote vzdy cela skupina. Hodnoceni
gangu se pocitd jako maximalni mozné, tedy se
poc¢ita do hodnoceni 6 hrdin s nejvysSim
hodnocenim. Podobné se postupuje u zkuSenosti a
hodnoceni pomocniki. Rozpis a hodnoceni musi byt
znamo pied hozenim scénare.

sluhové

stanovy

10/5

411221315, palice a dyka, (silové a rychlostni
dovednosti) az 1 sluha na hrdinu, kazdy hrdina ziska
za svého sluhu +1 na hledani vzacnych predmétl

kupec

chajdovy

30/10

422331316, mec, dyka, pistole, luk, (akademické a
silové nebo stfelecké dovednosti (uréi pti nakupu)),
dovoluje vdm prodavat vybaveni za % pivodni ceny
a dava vam +1 na hleddni vzacnych predméti.

hostinsky

srubovy

15/5

422331315, palice a dyka, (rychlostni a
akademické), kazdé kolo =ziskite 2d6 zlatych
vydélku, dovoluje najimat Zoldnéfe nad pocet 2.

ranhojic¢/1écitel

chajdovy/
zdény

30/10, 15/5

422331316, dvé dyky, (akademické), snizi pocet
bitev vynechanych vasim hrdinou o d3. Paklize je
vas hrdina zranén, hod’te d6 a na 1 je misto toho plné
uzdraven. Miuzete nakupovat drogy a jedy za
zékladni cenu a mate +1 na jejich hledani. Funguje
jako felcar za 15/4. Lécitel je povySenim ranhojice,
mize 1é¢it libovolné vazné zranéni za 13/3. Ranhoji¢
ani léCitel nemuze ovlivnit tyto vysledky na tabulce
vaznych zranéni: mrtev, okraden, zajat, prodan
zapasnikim, nasledky vice zranéni je tfeba 1éCit po
jednom. Lécitel stoji 15 za kolo.

kartograf/mistr
kartograf

chajdovy/
zdény

15/5, 15/5

422331316, palice, dyka, (akademické), dava ti jeden
prehoz kostky na prozkoumdavani za bitvu, kartograf
muze byt za dal§ich 15/5 ve zdéné budoveé povysen
na mistra kartografa, ktery dava pichoz nebo
pretoceni jedné kostky. Mistr kartograf tedy stoji 10
za kolo.

chovatel

srubovy

30/10

422431316, bi¢ (jako drusi), kladivo, dyka, (silové,
rychlostni), sniZzuje obtiznost nalezeni zvifat o 2.
Dovoluje pichoz vazného zranéni vSech zvirat.
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osoba typ tabora | cena/udrzba vlastnosti

kovar zdény 30/10 422441316, obourucni zbran jako sildk, (silové a
rychlostni), pokud se kovar netcastni bitvy, mize
vyrobit: sekeru nebo Stit kazdou bitvu nebo pfilbu,
me¢ nebo halapartnu kazdou druhou bitvu nebo
obouruéni zbran kazdou tfeti bitvu nebo lehké brnéni
kazdou ¢tvrtou bitvu. Dale dokaze zbrané a brnéni
opravovat, tedy je mozné misto normalniho vybaveni
nakoupit Smejdy za ¥ ceny a kovar je do pfisti bitvy
opravi. Pak ov§em sdm nevyrabi.

ucitel/profesor | srubovy/ 40/10, 20/10 422331216, dvé dyky, akademické a specialni
zdény prislusné jeho gangu, ucitel dovoluje pridélit
jednomu z vaSich hrdini 1 bod zkuSenosti za
poitevni fazi, profesor 2 body, které je mozné oba dat
témuz hrdinovi nebo pfidélit dvéma odlisSnym
hrdintim. Profesortiv plat je 20 zI za kolo.

Tenuktitlan pravidla pro gangy verze 3.0.1

Zoldnévi

V Tenuktitlanu neni mozné sehnat tak snadno riizné zoldnéte, kazdy gang miize najmout jen dva zoldnére, pokud nema
ve svém tabore hospodu.

Zoldnéfi v Tenuktitlanu se mohou stat Gleny gangu. Paklize hodi Zoldnéf na postup 10+ miize se stat Glenem gangu (ale
nechcete-li, nemusi). Jeho plat klesa o 15 zlatych (do minima 0), ale postupuje stale jako zoldnét. Paklize hodi podruhé
10+, mtize se stat i hrdinou (opét nemusi, paklize jiz mate 6 hrdinti). To znamen4, Ze pfi postupu Zoldnéte na pomocnika
se zoldnéf stane pomocnikem, ale nevylepsi se mu zadné parametry, pii postupu na hrdinu se jiz postupuje standardné.
Zoldnéf, ktery se stane hrdinou miize ménit vybaveni, ale jen v rozsahu daném jeho ptivodnim vybavenim, ktery timto
tvoii tabulku povoleného vybaveni. Zoldnéf hrdina miize navic jako kazdy hrdina pouzivat specialni predméty, i kdyz je
v tabulce vybaveni pfimo nema. Paklize Zoldnét ziska dovednosti expert stielec nebo trénink souboje, mize pouzivat
libovolnou zbrai, kterou mu tato dovednost dovoli, plati vSak bézné rasovd omezeni (ani elf hrdina napiiklad nemutze
pouzivat tromboén a jiné zbrané€ na stfelny prach). Paklize je tedy kupfikladu hrdina elfi hrani¢at okraden, nevystieli si,
dokud se nenauci pouzivat jiné zbrané nebo dokud nesezenete elfi luk. Jizdni Zoldnéf ¢len gangu tak mtize piijit o svého
kon¢ a ztraci tim schopnost si koné automaticky doplnit. Ale jak fikam, nic vas k jeho povyseni nenuti.

Zoldnéf hrdina nebo Zoldnét &len gangu neptidavaji do hodnoceni 5 bodt, ale tolik, kolik pfidavaji standardné.

Zoldnéf ¢len gangu ani zoldnét hrdina neopraviiuji k nakupu dalsiho Zoldnéfe téhoZ typu.

Zoldnéti postupem na &lena gangu ani hrdinu neztrici zadné své zvlastni vlastnosti a schopnosti, takze napiiklad
highwayman dale krade, prospektor dale na 1 odchézi a podobné. Stale je Zoldnéfem z hlediska 2 na gang.

Gangy a jejich cile
Navic ma kazdy gang sviij cil a své specialni hodnoceni. Kazdy gang ma svou charakteristiku vzniklou kombinaci
parametrti boje, pomsty/nenavisti a bohatstvi. Parametry naznacuji pro¢ gang do Tenuktitlanu pfisel.

Slava

Gang hleda v Lustrii pfedevs§im proslulost, chce vybojovat co nejvice bitev a stat se tim nejslavnéj$§im vale¢nikem.
Scénaie slavy se tedy zaméiuji pfedevsim na boj, na porazeni co nejsilnéjsich nepratel.

Pomsta

Gang nenavidi své nepratele, pfiSel do Lustrie proto, aby si vyfidil ucty se svymi neprateli. Pfipadné sem patfi i ti, kteti
hodlaji branit sviij domov. Scénafe pomsty se zaméeruji na likvidaci jednotlivych nepratel.

Bohatstvi

Gang pfiSel do Lustrie nalézt bohatstvi at’ jiz bohatstvi znalosti jako bohatstvi, které pry lezi v opusténych jestétich
méstech Lustrie. Scénafe bohatstvi se tedy predev§im zamétuji na zisk néjakého predmétu nebo pokladu.

Gangy

Ne kazdy se dostane do dzungli Lustrie, proto je zde vybér gangli omezen. Kazdy typ gangu se mize v kampani
vyskytovat maximaln€ tolikrat, kolik je zde uvedeno. Nejste-li si jisti, kam vas gang patii, zeptejte se. Tucné€ vyznacené
gangy jsou pro prostiedi Lustrie zv1ast¢ vhodné.
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Rigské gangy (véetné Kislevu) — 2
Druchii — 1

Jestérky — 2

Zelenokozci (zvlasté Lesni skieti) — 1
Nemrtvi (mimo Upifiho pobiezi) — 1
Upiii pobrezi — |

Sigmarité — 1

Bretonci — 1

Chaosové gangy — 2

Skaveni (nejlépe klan Pestilence) — 1
Amazonky - 1

Ostatni - 1

Specialni pravidla pro gangy v ruinach tenuktitlanskych

Risské gangy

Marienburg

bohatstvi: 6 scénat 9 — ukryty poklad, scénai 11 — seberou., co neni pfivazané
Reikland —

slava:4, bohatstvi:2 scénaf 9 — jdeme na medvéda, scénaf 11 — honba za chaotitem
Middenheim

Slava:4, bohatstvi:2 scénaf 9- jdeme na medvéda, scénai 11 — ukryty poklad
Ostermarka

Bohatstvi:4, slava:2 scénar 9 — ukryty poklad, scénat 11 — lov vika

Averland

Bohatstvi:4 slava:2 scénat 9 — ukryty poklad, scénaf 11 — strazni véz

Ostland

Bohatstvi:4, slava:1 pomsta:1 scénaf 9 — osobni zaleZitost, scénaf 11 — obchody na namésti

Kislev
Bohatstvi:4 pomsta:2 scénai 9 — ukryty poklad, scénai 11 -
chyt'te kaciie

JeStérci £
Pomsta:4, bohatstvi:2 scénaf 9- ukryty poklad, scénat 11 — % ,}»f
nahodné setkani 1R

Jihozemsti JeStérci /
Pomsta:6 scéndf 9- prepadeni pii prizkumu, scénar 11 —
nahodné setkani

S Y
- J

= «’:/:ﬂ

Xhotlska armada odporu /
Pomsta:4, slava:2 scénar 9- prepadeni pii prizkumu, scénar 11
— lov vlku plus /

Orkové a goblini
Slava:6 scénar 9 — gorkova socha, scénar 11 — gubbinz

Cerni orkové
Slava:4, pomsta:2 scénatf 9 — gorkova socha, scénai 11 — |77
gubbinz

Lesni skfeti < SN
Slava:4, bohatstvi:2 scénat 9 — gorkova socha, scénaf 11 — \ﬁ([/@ 2 C;> iy
gubbinz =R - e - SR &
Nemrtvi @\“‘? =
Pomsta:6 scénar 9 — osobni zalezitost, scénaf 11 — nahodné setkani

Von Carstein

Pomsta:6 scénar 9 — osobni zalezitost, scénaf 11 — nahodné setkani

Krvavi draci

Pomsta:2, slava:4 scénaf 9 — osobni zalezitost, scénat 11 — lov vlkid plus

Nekrarchové

Pomsta:4, bohatstvi:2 scénai 9 — ukryty poklad, scénaf 11 — nahodné setkani

N
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Strigoi

Pomsta:6 scénar 9 — osobni zalezitost, scénaf 11 — ndhodné setkani

Lahmia

Pomsta, pomsta, slava/ bohatstvi scénat 9 — osobni zalezitost, scénar 11 — strdzni véz
Upiii pobreZi.

Pomsta:4, bohatstvi:2 scénat 9 — osobni zalezitost, scénat 11 - seberou, co neni piivazané
Lovci ¢arodéjnic

Pomsta.4, bohatstvi:2 scénat 9- okupace, scénar 11 — chyt'te kacite

Sigmarav protektorat

Pomsta:4, slava:2 scénar 9 - prusmyk, scénai 11 — chyt'te kacife

Silenci a fanatici kultu Sigmarova posledniho soudu
Pomsta:6, scénai 9 — chyt'te kacife, scénaf 11 — zastavte nekromanta

Sestry sigmarovy
Pomsta:4, slava:2 scénaf 9 — pouli¢ni boj, scénaf 11 — zastavte nekromanta

Elfové stinu
Pomsta:6, scénai 9 — osobni zalezitost, scénaf 11 — chyt'te kacite

Trpaslici
Bohatstvi:4, slava:1 pomsta:1 scénaf 9 — ukryty poklad, scénaf 11 — seberou, co neni pfivazané

Skaveni
Pomsta:4, slava:2 scénar 9 — osobni zaleZitost, scénaf 11 — nahodné setkani

Temni elfové
Pomsta:4, bohatstvi:2 scénar 9 — piepadeni pti prizkumu, scénaf 11 — obchody na namésti

Vzneseni elfové
Pomsta:4, slava:2 scénaf 9 — osobni zélezitost, scénaf 11 — chyt’te kacite

Gangy chaosu

Pomsta:4, slava:2 scénaf 9 — prepadeni pfi prizkumu, scénaf 11 — nadhodné setkani
Bestie

Posedli

Karneval chaosu

Bretonci
Slava:6 scénaf 9- most, scénai' 11 — jdeme na medvéda

Bretonsky pansky hon
Slava:6 scénat 9 — prusmyk, scénaf 11 — lov vlka plus

Quenellessti pani

Kvuli specifickym pravidlim gangu zabiraji Quenellessané jedno misto pro chaos a jedno pro bretonce. Nejvyssiho
velitele si mohou volit z bretonskych i chaosovych. Paklize by méli bretonského velitele a propadli chaosu, velitel jim
zustava, ale ztraci veskeré schopnosti souvisejici s pomoci pani z jezera. Paklize by méli chaosového velitele a navratili
se k pani, velitel s nimi jiz do zadné bitvy nepijde, pokud se opét nevrati k chaosu.

Slava.4, pomsta: 1, bohatstvi:1 scénar 9 — prismyk, scénaf 11 — obchody na namésti
Zapasnici
Slava.4, pomsta:2 scénai 9 — most, scénat 11 — nahodné setkani

Amazonky
Pomsta: 4, bohatstvi:2 scénai 9 — osobni zalezitost, scénar 11 — ukryty poklad

Slavni hrdinové v Tenuktitlanu — verze 3.0.1

Znami a slavni

V Lustrii je mnoho znamych a slavnych osob, ktefi cti spravedlnost a prateli se s jistym gangem, jehoz cile jsou mu
blizké. Za jistych okolnosti se k vam mohou pfidat.

Hodnoceni: Pomoc slavného hrdiny okamzité vyrovnava vase hodnoceni se soupefovym tak, ze nikdy neberete zadné
body zkusenosti navic.

Slavného hrdinu si mizete povolat jen do bitvy, kde berete na soupeti alespoii dva body zkuSenosti navic. Kazdy gang
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musi vzdy volat svého nejvysSiho velitele. Navic se k vam vas$ nejvyssi velitel pfida pfi scénafi cesta domu a ve
vitéznych scénafich. Paklize pouzivaji obé strany svého nejvyssiho hrdinu, hodnoceni gangl nejvyssi hrdinové nijak
neovliviuji.

Slavny hrdina je hrdina a tak vam, pokud pfezije, dava jednu kostku prizkumu navic. Pravidlo o maximalnim poctu
kostek stale plati.

Slavny hrdina nemtize definitivné umfit, neziskava zkusenosti.

Kazdy hrdina je rozvinutim jistého zakladniho typu modelu (velitele gangu, hrdiny, Zoldnéte).

Nejvyssi velitel

Pro kazdy gang je jedna cizi postava urCena jako takzvany nejvyssi velitel. Mate-1i vice moznosti, uréite na pocatku
kampang, kdo je vasim nejvyssim velitelem. Vice gangli nemlize mit v jedné kampani téhoz nejvyssiho velitele, maji-li
zajem o tutéz osobu, musi se dohodnout nebo rozlosovat. Tato osoba v pfipadé, Ze bojuje se svym gangem, je brand jako
dalsi velitel gangu, na jeho moralku je mozZzné skladat testy na ték z boje a podobné. Jeho velici vzdalenost je vzdy 12
palci.

Slavni hrdinové - prehled

Krokodyl - strazce tenuktitlanskych ruin
Nejvyssi velitel jestérct

M|WS|BS|S|T|W|[I|A|Ld

417 [0 14[5[3 [3[3]8

drtivy uder, vrcholovy predator, tvrdy hibet, zptisobuje strach, mistr souboje, Sermif

pozehnané znameni Tenukovo - +1WS a +1 k maximu WS (jiz zapoc¢itano v profilu)
pozehnané znameni Chotekovo - +2° k vzdalenosti pro napadeni
Me¢, drav¢i stit, lehké brnéni, kosténa prilbice

Helbrecht van Goudel - Marienburgsky obchodni rada
Nejvyssi velitel Marienburgu.

M|WS|BS|S|T|W|[I|A|Ld

4 13 [6 13[3[2 |6[2]9

echt pistolnik (je-li mimo souboj nablizko, dokaze ladovat tak rychle, Ze vystieli z obou zbrani kazdé kolo), ostiizi zrak,
presny stfelec, mistr stieleckych souboji (nema postih za pohyb), Sermif, bojové reflexy, drtivy uder, nezlomny, znalec
¢ern¢ho trhu — jeden vzacny predmét je mozné koupit jako bézny, 1ze pouzit jen pokud nebyl van Goudel v boji
vyfazen, Sermif, zranujici uder, ¢erna snét’ — mece van Goudela jsou potfeny temnou snéti, pamatka z cizich kraji —
obchodni rada si za svych ¢astych obchodnich cest ptivezl podivuhodné zvife — opici, tato opice je mu plné vérna a
nikdy se od né&j neoddéli dale nez na 6, pokud nékdo na van Goudela zatto¢i nablizko, opice okamzité za(to¢i na néj,
nejprve vyhodnotte souboj utocnika proti van Goudelovi, pak opice proti uto¢nikovi a nakonec pfipadny van Goudeltv
protititok pokud van Goudel na n€koho sam ito¢i nablizko, opice se snazi zalitocit na stejny cil

par soubojovek s prodlouzenou hlavni (dostfel 16), dva mece, t€zké brnéni, pfilba, kvalitni stielny prach, opice

opice 5,3,0,3,2,1,5,1,6, $plha po zdech jako normalni model.

Otakar Heinzer - Sileny Otto - byvaly Reiklandsky sti‘elec
Alternativni nejvyssi velitel reiklandu.

M|WS[BS|[S|T[W|[I]A]|Ld

4 [4 [3 al4]3 [4]2]9

jedno oko, straslive jizvy, lovec, ostiizi zrak, pfesny stielec, pohotovy, nenavidi vSechny ¢leny vSech nelidskych gangti,
ukrok, uhyb, vyskok, reflexy,

Sileny zapal — bojuje-li proti nelidskému gangu, pfehazuje hody na zasah i v pfipadé stielby, v piipadé vystrelu
z trombonu piehazuje hody na zranéni

mistr ladovaé - pokud stravi dvé kola, aniz by se pohnul nebo vystielil nebo jakkoliv bojoval, dokaze trombdén znovu
nabit

trombon, me¢, puska, lehké brnéni

kapitan Gert Freidstahl - Averlandsky vojensky pridélenec
Nejvyssi velitel Averlandu.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

415 [513[4[2]4[3]9

pistolnik, pohotovy, pfesny stfelec, dvojita stfelba, nezlomny, vyskok, thyb na 4+, jazyk boje
averlandska Cest — gang kapitana Freidstahla si musi hazet na Gték z boje, az kdyz ma vyfazenou tfetinu model, mize
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vSak utéct difve

uznaly — pokud kpt Freidstahl nékoho zasahne a vyfadi stielbou a do 2 od néj stal jiny hrdina jeho gangu, ktery na
tento cil rovnéz strilel, kapitan bude tvrdit, Ze zaséhl a zabil Sip druhého hrdiny a tak si tento miize pfipsat zkuSenost za
vyfazeni, je-1i takovych hrdinti vice, vyber si, kterému bod pfipises (vzdy jen jednomu)

mec¢, par soubojovek, kuse, lehké brnéni

rytii Luis de Longeville - upir z rodu krvavych draki
Nejvyssi velitel nemrtvych, zejména pak krvavych drakd, alternativni nejvyssi velitel bretoncti

M|WS[BS[S|T[W|[I|A]|Ld

61 810 (5]5]2(8]3]10

mistr mece, bojové reflexy, mistrovsky uder, drtivy uder, riposta

zizen po krvi — jakmile rytif vyfadi soupete, mlize jej premoci zizen po krvi, hod’ k6, na 1 napadne nejblizsi zivy model
at’ vlastni nebo cizi — ur¢i ndhodné, pokud vlastni model jeho utok ptezije, Luis de Longeville se opét zklidni a pfisti
kolo reaguje normaln¢, napadeni probiha stale v téze bojové fazi a upir takto mize klidné pobit a vypit v jednom kole
cely soupeiiv gang — pfipadné oba dva gangy, kdyz to fakt pada

rytitska ¢est — je-li Luis s nékym v souboji, je si jisty, Zze ho zvladne sam. Do souboje, kde bojuje Luis, se nesmi novym
postihu opustit, ne v§ak v kole, kdy Luis napadal. Rytiiska ¢est v§ak rovnéz nikdy nedovoli Luisovu gangu opustit boj
dobrovoln¢, dokud neni Luis vyfazen z boje.

plna platova zbroj, mec, Stit

Grusgor - or¢i kuchar slavné povésti
Nejvyssi velitel Ork.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

4 4 [ 4 alalalala]s

nezlomny, drtivy uder, pohotovy, ukrok, tvrda hlava, hlavobij, chytrej plan

kuchat slavné povésti — pokud by lezici Grusgor, mél byt vyfazen, hod’ na kazdého utocnika k6, na 4+ si vzpomene, jak
mu chutnala gru§gorova jidla a misto dobiti pomize kuchafi vstat — kuchaf se postavi a ten, kdo mu pomohl, se umisti
1 od ngj.

dobrou chut’ — zelenokozci v ocekavani chutného jidla zcela ztraceji svoji animozitu do 6* od GrusSgora

hak — kuchaisky hak ma Grusgor misto ruky, je vSak napevno pfidélany a nelze jej vyrazit, v pfipadé, ze padne kriticky
hod vyrazena zbran, hod’ normalné, ktera by méla byt vyrazena a padne-li hak, nic se nedé¢je

kuchatsky hak, varecka (= dyka a palice), kuse, lehké brnéni, ptilba

Durgrin Tvrda Palice - trpaslici vale¢ny nacelnik
Nejvyssi velitel trpaslikii.

M|WS[BS|[S|T[W|[I]A]|Ld

317 14 [4]5]2 [2[2]10

zvlasté nezlomny (odectéte 1 od sily zasahu nablizko i pfi stfelbé a zlepSete o 1 ochranu zbroji), pistolnik, hledac
pokladii (na 4+ ptida po bitve, kterou prezil, 1 poklad), vzdy pouziva §tit, zapasnik, mistr krytu — kazdy, kdo napada
Dugrina ma WS o 1 mensi

trpasli¢im mechanikem upravena pistole, gromrilova trpasli¢i sekera, gromrilové celoplatové brnéni (3+), ptilba, velky
§tit (2+/3+)

Sadlo Je¢minek - pilc¢icky dobrodruh
Neni nejvyssim velitelem, mize ptipadné slouzit jako nejvyssi velitel fisskym gangtim.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

413 1 7131313141219

dvojita stielba, piesny stielec, ostiizi zrak, vyskok, prcek+uhyb (thyb na 4+), horolezec, rychly reflex, sprint, akrobat,
nadSeny stielec — pokud jeho stfela nékoho vyfadi, ziskava vystrel navic, zlodéj k pohledani — pokud je s n€ékym
v souboji nablizko (Cemuz se obcas nedokaze vyhnout) hazi si kazdé svoje kolo k6, na 5+ ukradne soupefi jeden
pifedmét, byt’ by jej drzel v ruce. Tento pfedmét se po bitve, pokud hobit pfeZije, ocitne ve skladisti hobitova gangu a
soupeftici gang o n¢j ptijde. Sadlo JeCminek mtze ukrast libovolné predmétii. Ukradeny predmét se urci ndhodné,

luk, ptilba, mec¢, dyka, §tit

otec Dominik - knéz Sigmartv
Nejvyssi velitel lovet Carodéjnic.

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

415 14141412]15]13]9

dvojita strelba, pohotovy, ostiizi zrak, pfesny stfelec, bojové Silenstvi, nezlomny, drtivy tder, znd vSechny modlitby
k Sigmarovi, pokud je u terénniho prvku obsahujiciho vodu mtize, pokud se nepohybuje a nebojuje nablizko (ale sttilet
smi) vyrobit kazdé kolo jednu lahvicku svécené vody, mlze pouZzit svécenou vodu v prvnim kole souboje, jako se
pouzivaji pistole.
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Pochoden, me¢, kuse, pismo svaté, 2 lahvi¢ky svécené vody

Turiel Bily Luk - elfi stopar
Nejvyssi velitel gangu dobrych elft, zejména elfu stinu.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

514 [ 7[3[3]3([7][3]9

nevidana stfelba (3 stiely za kolo), bojové reflexy, ostiizi zrak, §tésti, hleda¢, vyborny zrak, thyb, vyskok
elfi luk, ithilmarovy me¢, elfi plast,

Gustav "Smrad’och" Muller - Ostlandsky stai‘eSina

Nejvyssi velitel Ostlandu.

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

4 a{alalal3]3]3]s

nezlomny, pistolnik, mistr dvojhlaviiovek (nabiji dvojhlaviiové zbrané stejné rychle jako jednohlaviiové), lovec, drtivy
uder, by¢i napadeni, zapach, narazky, nezastavitelny tok, netrpélivost — Smrad’och je netrpélivy a tak chce mit bitvu
rychle za sebou a k rychlému ukonceni nuti i soupefe, dokud je ve hfe, musi si soupef na utek hazet dva testy misto
jednoho

par dvouhlaviiovych pistoli, dvouhlaviiova lovecka ruénice, sekera, dyka, lehké brnéni, kvalitni sttelny prach

Michail Lvovi¢ MySkov - kupec z Erengradu
Nejvyssi velitel Kislevu.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

415 1414141313131 9

rychlosttelba, pohotovy, zvlasté odolny, drtivy uder, nezlomny,
smlouvani 3k6, hleda¢ chaotitu, streetwise, moudré rady — kupec bitvé {7
moc nerozumi, ale rozdava dobré rady, které pravé bojovniky
v doslechu (6°) rozbésni, jejich WS klesa o 2 do minima 2, ale plati
pro né v piipad€ souboje pravidla pro zbé&silost, nemusi v§ak napadat
kuse, gromrilova halapartna, t€zké brnéni, ptilba

Artaras Zuokas - Ostermarcky sedlak
Nejvyssi velitel Ostermarky.

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

4 14 [5 14[3[2 [4[3]9

hledac chaotitu, rychlostielba, uhyb, ukrok, vyskok, mistr kladiva — dava mu s kladivem paryrovani a Sermif, pohotovy,
piesny stfelec, ostiizi zrak, mistr ku§e — mize kombinovat dvojitou stielbu s pohybem, vérné zviie — pes se nikdy o své
vuli nevzdali od Zuokase dale nez na 6%,

dyka, kladivo, kuse, Prastaré rodové brnéni (gromril, misto no AS kritickych zranéni zdsahy jen snizuji kvalitu zbroje o

1.), pes

Mongris Lovec Hlav - temny elf
Nejvyssi velitel temnych elft.

M|WS[BS|[S|T[W|[I]A]|Ld

514 1714131317139

Mistr opakovaci kuSe (uraithen master), uhyb, bojové reflexy, vyskok, protititok, uzasna hbitost, Khainova divokost,
vyborny zrak, lovec hlav — za kazdou osobu zabitou Mongrisem ziska gang navic d6 zlatych odmény
dyka, darksteelovy mec, dokonale vyladéna opakovaci kuse (dosttel 30)

Alakudoéza - kralovnina Sampionka
Nejvyssi velitelka Amazonek.

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

4151 414141215]13([8

ostfizi zrak, pfesny stielec, smrtici vystiel, hleda¢ zdrojt, hleda¢ cesty, bojové reflexy, vyskok, thyb, stielecky protiutok
— je-li Alakuddéza napadena, mize si vystfelit na osobu, kterd ji napadd, vystiel ma postih —1 na zésah, napada-li
Alakudozu v jednom kole vice osob, vystiel mifi na osobu, kterd se prvni pohne, paklize jiz je Alakudéza v souboji
nablizko a je napadéana dalsi osobou, protivystiel rovnéz nema, kouzlo tance — pti pohybu Alakudéza jako by tancila,
tento tanec pohne srdcem vsech, kdo ji spatii, ti si v kontaktu nablizko musi hodit test na Ld vzdy pfed soubojem a
neuspé&ji-li ztraceji vSechny své utoky az na jeden, tanec nepisobi na nemrtvé, jestérce, ozivené a skaveny, tanec navic
dava Alakudoze schopnost tkrok, vychloubani - Alakudéza je tak samoliba, ze kdykoliv je stfelbou nebo ranou nékoho
do 6" od ni nékdo vytazen, Sampionka okamzité tvrdi, Ze je to jen jeji dilo a tedy pripadna zkuSenost se pfipisuje
Alakudoze (a efektivné propada)

dyka, spar davnych, slune¢ni htil, amulet mésice

Smrtici Kvikal - skaveni zabijak
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Nejvyssi velitel skavent.

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

615 | 5([3[4]3[6]3]|7

ostfizi zrak, boj ocasem, béhani po zdi, proniknuti, zabijak — Kvikal si nemusi hazet pfi souboji nablizko na vyfazeni a
vzdy automaticky vyfadi, hbitost stinu — kvikal je hbity jako stin, ma automaticky nemodifikovatelny hod 4+ proti
zasahu stfelbou i v boji nablizko, zabijacky grif - kvikal vi, jak zabit, paklize hodi na zasah i zranéni 6, okamzit¢ zabiji,
znalost slabého mista — Kvikal vi, kam udefit, jeho soupefi maji T vZdy nejvyse rovné Kvikalové S+1.

tf1 mece, foukacka

Jean de Pouvreville — bretonsky bludny rytir
Nejvyssi velitel bretoncti.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

416 2141413151319

Trvala ochrana pani z Jezera, specialista na boj v sedle, ctnost hrdinstvi, drtivy uder, hledaé¢ chaotitu, inspirujici viudce —
vsichni hrdinové do 6 od Jeana de Pouvreville maji rovnéz ctnost hrdinstvi, chudy rytii — veskeré Jeanovo bohatstvi
pfedstavuje jeho vystroj a vyzbroj, jeho rod zchudnul, hrad chatrd a Jean je zcela bez majetku a snazi se majetek na
svych bojovych vypravach ziskat, pokud napada osobu, ktera ma u sebe néjaky cilovy piedmét scénare (chaotit,
nepiivazanou truhli¢ku, cennost, kolac,....), pouziva pravidla pro nenévist

Viélecny of, cabraka, dfevec, mec¢, §tit, t¢zké brnéni

Amini Techalotl — vynikajici skin¢i lovec
Alternativni nejvyssi velitel jestérct

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

614 1613]3]3]|6]2]7

Infiltrace, jednota s dzungli, rychlostielba, pfesny stielec, velky
lovec, ostfizi zrak, horolezec, bojové reflexy, zabijak netvori
(trpasli¢i vlastnost), nevidana hbitost — pokud Amini Techalotl
napada, automaticky neguje veSkeré bonusy prvniho uderu,
které by proti nému kdokoliv mohl pouzit se smutnou vyjimkou
orciho kouzla ,,My jit na véc™.

Pozehnané znameni Huanchiho

pozehnané znameni Tenukovo (+1 k BS a +1 k maximu BS) (jiz
zapocitano v profilu).

Mec¢, dyka, ostépy, kratky luk, veSkeré zbrané ma potfené ..
plazim jedem

Drumog - nacelnik bestii a vyslanec chaosu
Nejvyssi velitel bestii a chaosovych gangt.

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

510 510(4]5]115]13[38

Zpusobuje strach, drtivy tder, nezastavitelny utok, nezlomny, zrafujici utok, nendvidi lidi, rohatd hlava, vyskok,
reflexy, vina chaosu — chaos se fidi zmatenymi myslenkami smrtelnikti a vznika z jejich tuzeb a skrytych pfani, které
otaci a prevraci, tuto silu dokdze Drumog vyuzit pro sebe, kdykoliv na n¢j n¢kdo utoci tak, ze by ho mél byt zranén,
vezme chaos obavu uto¢nika z toho, ze by mohl byt jeho utok nelspé$ny a pretvoii ji k Drumogovu prospéchu.
Kdykoliv obdrzi Drumog zranéni (tedy az po hodech na zranéni a pripadnych hodech na zachranu), hod’ k6, na 4+ vlna
chaosu Drumogovi pomohla a misto, aby ztratil zivot, zivot ziska, do maxima ur¢eného maximem pro gory (4), pokud
Drumog neuspéje, zivot normalné ztraci. Srazeny ani omraceny Drumog vlnu chaosu vyuzit nedokaze.

Dvé sekery, brnéni chaosu

Berta Bestraufung - nejvyysi matka predstavena
Nejvyssi velitel sester sigmarovych.
Pravidla viz standard.

Waulfstan Wolfsson — knéz Ulrikiv
Alternativni nejvyssi velitel Middenheimu

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

46 [ aala]3]4]3]9

VI¢i doprovod — Wulfstan Wolfsson ma k dispozici vlka podle pravidel pro Ulrikova knéze, pro Wulfstana plati
specialni pravidlo pro Ulrikova knéze nenavist, bojové reflexy, drtivy uder, nezlomny, tkrok, zapasnik, zna vSechny
modlitby k Ulrikovi

P14st’ z bilého vlka, palcat, dyka, luk, pismo Ulrikovo

Marcus Gutland - cisai'sky vyslanec
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Nejvyssi velitel Reiklandu a alternativni nejvyssi velitel libovolného Fisského gangu

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

4 a5 [ala]2]4]3]09

Predtucha, lovec, pohotovy, pfesny stfelec, pistolnik, ostfizi zrak, thyb, ukrok, falesné signaly (vlastnost f. taktika),
znalost bitvy (dovoluje prehodit vSechny své testy na uté€k z boje), taktické presuny — v kazdém soupefové kole miize
dat Marcus dvéma svym bojovnikim, kterym muze z hlediska velici vzdalenosti velet, rozkaz k pfesunu az o 2%, tento
pfesun muize probihat ve kterékoliv fazi soupefova tahu, jako reakce na pravé probihajici soupefovu akci, muze tedy
uhnout nebo ustoupit pfed napadenim, nebo se schovat pied letici stfelou. Nelze se vSak schovat pred jiz probihajicim
napadenim, pouze ustoupit mimo jeho dosah nebo se naopak piesunout do drahy napadajiciho a skocit do napadeni,
pomalé rozhodovani — piesto, Ze je brilantnim taktikem, je jeho rozhodovani poné€kud pomalé, jeho moralku Ize na test
na uték z boje pouzit nejvyse kazdé druhé kolo

Me¢, dyka, gromrilové brnéni, §tit, soubojova pistole, puska s dalekohledem (dostfel 30, dalekohled), kvalitni stfelny
prach

Daniel Angstman — velitel cisai'ské jizdni hlidky
Alternativni nejvyssi velitel fi§skych gangt

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

414 [ 41431313319

Mistrny stfelec, bravurni jezdec, dvojita stielba, drtivy uder, nezlomny, jazyk boje, jezdecky velitel, mistr jezdeckého
souboje, bojovy jezdec (combat riding), vyhybani, seskok za jizdy, vyskok na koné, ochrance — Daniel ma ochranarsky
komplex vii¢i svym svéfenctim, pokud muze, musi vzdy skocit do napadeni libovolného ¢lena svého gangu, pokud je do
6 od n¢j n€kdo vyfazen, musi, pokud podle pravidel mize, okamzité napadnout toho, kdo jej vytadil, v takové chvili si
pocita pravidla pro nenavist, je-li vice vyfazenych, mize si vybrat, koho napadne

Kuse, jezdecké kladivo, t€zké brnéni, tfi pochodné, dokonale vycvic¢eny valecny of (nikdy se nesplasi), Cabraka,

Naina Kislevna — carevnina osobni $pionka a ledova magyné
Alternativni nejvyssi velitelka Kislevu

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

43 alalal2]4]3]09

Infiltrace, ¢arod¢jnictvi, ovlada vSechna kouzla ledové magie (viz Kislevsky ledovy mag - zoldnér), vrhacka nozu,
ostfizi zrak, uhyb, ukrok, Utok ze zalohy (schopnost fi§ského vraha)
Ledovy me¢ (silat1), stit, ledové brnéni (tézké brnéni, nezpomaluje se Stitem), ledové vrhaci noze (zranuji se silu +1)

Bernardo Pizzikato — tileansky dobrodruh
Alternativni velitel v§ech gangu, které mohu najmout tileanského kusinika

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

414 1613141314121 9

Pevné ruce, pfesna muska, osttizi zrak, dvojita stielba, Sermif, zranujici Gtok, mistr souboje, dobrodruhovo §tésti — ma
uhyb a ukrok oboji na 4+, znalost pokladli — pfi hazeni na vydélek mizete za Bernarda (pokud pteckal bitvu) hodit
jednu kostku navic, tato kostka muize byt pouzita jen k sestavovani k-tic a Bernardo ji mize o +/-1 pietocit

Kuse, lehké brnéni, dyka, me¢, krali¢i pacicka

Bohagande Newe-quchu — knéz Davnych a vyslanec lorda Mazdamundiho
Alternativni nejvyssi velitel jestéreu

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

6] 3 | 5[4(3][3[6][2]38

Carod@jnictvi, ovlada vSechna kouzla jestéti magie, thyb, vyskok, bojové reflexy, konzervativni — Newe-quchu je
extrémné konzervativni, ma-li gang jakoukoliv zbran, ktera neni ve standardni vybavé gangu ani neni lustrijskym
artefaktem, pokud je knéz v bitvé, nemuze je pouzit

Pozehnané znameni Davnych

Kratky luk, kosténa pfilba, mec, opefeny plast’ (jako elfi plast), amulet §tésti, diadém moci (v kole, kdy Newe-quchu
nekouzli, si mize do diadému ulozit zasobu své magické moci, tu pak mtize v jiném kole vyuzit a mize se tak efektivné
pokusit o dvé kouzla v tomto kole. Maximalné mize byt v diadému uloZena moc na jedno kouzlo.)

Tobias Mihlman — profesor Altdorfské univerzity
Alternativni nejvyssi velitel lidskych gangi, kterym nevadi carod¢j, ale které nejsou spojené s chaosem

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

41 3 [313[4[3]6]2]9

Smlouvani, hleda¢ pokladti, znalost pomérti, magické nadéani, zaméfeni mysli, pisaf, Carodéjnictvi, ovlada tato kouzla
niz$i magie: Schemtek, Cimmerian, thyb, vyskok, pistolnik, ostfizi zrak, pfesny stfelec

Profesor — pokud je profesor do 2 od jakéhokoliv terénniho prvku, existuje Sance, Ze tam spatii néco zajimavého,
hod’te na profesorovu moralku. Paklize moralku nehodi, pfesune se k terénnimu prvku a zahaji vyklad. Profesor je
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zvykly na rozlehlé poslucharny Altdorfské univerzity a jeho vyklad je zfetelné slySet do 6. VSechny osoby v dosahu si
musi hodit na moralku, pokud ji nehodi, nemohou az do skonéeni profesorova vykladu pocatkem ptistiho kola jeho
hrace nic dé¢lat. Profesoriiv gang profesora jiz zna a tak hdzi moralku s +2. Vyklad neovlivni zvifata ani stupidni
modely. Profesor miize vyklad zahajit i dobrovolné.

Lopatka, dyka, 2 samostfily, [éCivé byliny

Luthor Harkon — Sileny upir a jediny vladce upifiho pobiezi
Nejvyssi velitel upitiho pobiezi

M|WS[BS[S|T[W|[I|A]|Ld

61 7 1615]5]13]8]4]9

Sermif, sprint, vyskok, zptisobuje strach, pistolnik, mistr souboje, Magicka prazdnota — upir pii experimentu, ktery jej
stal rozum, ziskal nejen neschopnost sim kouzlit, ale i schopnost pokazit jakékoliv kouzlo, které by se jej mohlo
dotknout. Kdykoliv kdokoliv v Harkonov€ pfitomnosti sesild uspé$né kouzlo, hazi i Harkon 2k6, hodi-li alesponi stejné
jako ten, kdo kouzlo sesilal, kouzlo nevyjde. Rozstép osobnosti — Luthor trpi rozstépenou osobnosti, na pocatku
kazdého kola Upifiho pobiezi a kdykoliv je Luthor zranén, hod’ k6 jaky rys Luthorovy osobnosti pievladne 1-3 - boj
osobnosti probiha a upir je ve zdanlivém klidu, hazej normalné na jeho moralku, jak by trpél stupiditou, 4 — Sileny —
zutiva bestie vypluje z hlubin Luthorovy osobnosti a upir ziskava bojové Silenstvi 5 — zly — vrchu nabude zakladni
Luthorova osobnost, ackoliv veskrze zly, mize Luthor tentokrat jednat normalné 6 — nebezpecny — z hlubin zmatku
vypluje $ilena spalujici nenavist, upir pro toto kolo nasleduje pravidla pro nenavist. Pud sebezachovy — Luthor i ve
svém Silenstvi ma jisty pud sebezachovy, ve chvili, kdyz mu zbyva posledni zivot, ziskava automaticky schopnost
regenerace a vrchu trvale nabude jeho zakladni osobnost jako by hodil na rozstép 5.

Mec, par pistoli

Ezechiel Flurman (Azagoth) — Sampion chaosu nedéleného
Nejvyssi velitel posedlych a alternativng ostatnich chaosovych gangii

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

416 [ 31441313319

Drtivy tder, nezlomny, imunni na veskerou magii a modlitby vyjma sigmaritskych, nenavidi vSechny, thyb, ukrok,
zpisobuje strach, Skorpioni ocas, ¢erna krev, tak moc ho to nebavi — Azagotha nepodstatné Sarvatky vlastné nebavi a
touzi po jinych vécech, jeho moralka mtize byt pouzita pro veleni jen, kdyz pred hodem na moralku hodite 4+, jinak
musite pouzit moralku normalniho velitele a to i pro testy na utek z boje (pokud by mél velet vice modeltim, hazete v
kazdém kole jen jednou, jestli ho to bavi ¢i nebavi)

Brnéni chaosu, chaosova sekera, $tit

Bezaral — démon a Bel’akoruv oblibec
Alternativni nejvyssi velitel chaosovych gangt

M|WS[BS[S|T[W|[I]A]|Ld

416 1015153151519

Léta (12) (1étani viz Saikoro-do pravidla pro temny let oni), arodéjnictvi, ovladd magii chaosu - kazdé kolo urci
nahodné, které kouzlo z magie chaosu se mize pokusit seslat, velky cil, plamenny utok — kazdé zranéni zptisobené
démonem po vSech pripadnych hodech na zachranu (ward save) zptisobi dvé zranéni

Mec chaosu (+18S rusi veskeré AS, kromé sigmaritského brnéni spravedlnosti), démonicka zbroj 4+

Hurlagul — milacek otce Nurgla a proklety klaun
Nejvyssi velitel karnevalu chaosu

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

31414 14[5]15][2]3]9

Mouchy, nafoukly hnus (zapracovano v profilu), znameni Nurglovo (zapracovano v profilu), odporny (zptsobuje
strach), proud zkazy, akrobat, Ghyb, sprint, skok, klaunovy vtipky — kazdy klaundv soupef, ktery je s nim pravé
v souboji nablizko, ziskava —1 k hodu na zasah, vsichni jejich soupefi naopak +1, podrazeni nohy — pokud Hurlagul
nékoho Gspésné zasahne mize se mu misto zranéni pokusit podrazit nohu, na 2+ uspéje a soupet se nadale pocita jako
srazeny.

Lehké brnéni, pistole, kladivo, dyka, $tit

Dalsi postavy mohou byt doplnéné a to i ,,on demand*.

Dalsi postavy navrZené, ale dosud nedotvorené.

Kladivo — prosluly zapasnik
Nejvyssi velitel zapasnikti
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Tabulka ktic a popis artefakti v Tenuktitlanu verze 3.0.1

Tabulka k-tic

Zvlastni pravidlo - muzeum: Pokud mate u sebe 3 a vice riznych specialnich lustrijskych predmétl, miZzete si oteviit
muzeum. To vam vynasi k6 zlatych, mate-li takovych pfedmétt 6 riznych 2k6 zlatych, 9 a vice 3k6 zlatych. Predméty z
muzea muzete nosit do bitvy, pokud to ma smysl.

11 - obfadni sekera - zdobena obradni sekera stoji 10 zI a mlze byt prodana za polovinu této ¢astky. Frajefi ji mohou
rovnéz pouzivat jako sekeru.

22 - kamenny palcat - prodas jej sbératelim za k6 zlatych nebo tuto historickou pamatku mize nékdo z tvych bojovnikil
pouzit jako palcat

33 - brnéni ze stegadonich kosti - toto zvlasté tézké brnéni vazi tolik, ze je mlze nosit jen osoba se silou 4 a vice a
pokud nema vlastnost silak, zpomaluje svého nositele o 1. Brnéni je specialnim predmétem a miZze je nosit kdokoliv z
hrdint, kdo spliiuje vySe zminéné podminky. Brnéni je tak tézké, Ze zpomaluje o 1 i jezdce na koni ¢i jiném jizdnim
zviteti. Brnéni chrani jako t€Zké brnéni a pfilba. Toto té¢zké brnéni zadny ze sbératelit nekoupi, protoze by ho nedokazal
odnést.

44 - domorody Saman - pii pfisti prizkumné fazi hod’te o kostku vice a na konec jednu vyrad'te. Skaveni vSak misto
toho Samana prodaji jako otroka. Chaosové gangy (posedli, bestie, karneval,...) Samana ob&tuji bohiim chaosu a ziskaji
tak 1 bod zkuSenosti pro svého kouzliciho hrdinu. Nemrtvé gangy jej vyuziji jako novou zombii nebo kostlivce.

55 - opusténé taboristé - hod’te k6 1-2 mapa Tenuktitlanskych ruin, 3-4 2k6 zlatych, 5-6 - zdobeny me¢ a dyka
(ptivodem ze starého svéta)

66 - obétni dyka - 1ze prodat za ko6 zlatych nebo vyuzit jako dyka. Tato dyka vzbuzuje strach ve skavenech.

111 - domoroda vesnice - v domorodé vsi naleznete nékolik soudkd proslavenych lustrijskych vin. Pokud uspéjete v
testu na moralku velitele, ziskate jeho prodejem 4d6 zlatych, sidlite-li v hospodé pak 6k6. Neuspéjete-li, tak vas gang
soudky vypije a zbytek proda za k6 zlatych. Sigmaritské gangy (sestry, lovci, blouznivci,...) v testu automaticky uspéji.
222 - zbloudila vyprava - nalezli jste zbytky zbloudilé pfedchozi expedice, za to, Ze je dopravite do pfistavu, vam daji
2d6 zlatych a navic se jeden z nich k vam pfida jako pomocnik do libovolné vasi pomocnické skupiny, mtizete takto
zapocit i1 skupinu novou, plati pro vSechny gangy. Timto zptisobem se nemize pfidat pomocnik, ktery je velkym
modelem nebo ktery je podtypu zvite

333 - osamély bojovnik - osamély cizinec se k vam ochotné a zdarma piida. Pro pfisti bitvu si mizete zdarma najmout
nékterého z vam dostupnych zoldneru

444 - loveckd stanice - zLPNIC
Vybavem si muzete vzit ]eden

luk, 2 - luk 3- dlouhy luk, 4 -
kuSe, 5 - samostfil, 6 - lovecke
Sipy Y77
555 - trosky piratské lodi -
hod’te si k6, co mote vyplavilo ¢
1- k3 dyk, 2 - lustrijska vaza,
kterou muzete prodat za k6
zlatych, 3 - k3 mecq, 4 - jeden
poklad, 5 - tromboén, 6 - k3
halaparten

666 - zbytky skinci osady - naleznete predmety za 2k6 zlatych

1111 - zlatem vykladané brnéni - mtzete pouzit jako lehké brnéni nebo prodat za 4k6 zlatych a pochopitelné se jedna i o
vhodny exemplaf do muzea.

2222 - mrtvy skink - u téla padlého skinciho bojovnika naleznete d3 davek temné snéti a kratky luk

3333 - opeteny plast’ - dava +1 k hodu na brnéni a +1 k hodu na hledani vzacnych predméti. Je jej mozné prodat
sbératelim za 3k6 zlatych.

4444 - skinci dilna - v opusténé skinci diln€ naleznete Sperky za k6 * 5 zlatych, pfipadné si je miZete nechat, pocitaji se
jako 2 rizné predméty do muzea a nosite-li je, ziskavate +1 k hodu na hledani vzacnych pfedmétt. Najdete-li vice
takovych dilen, povazuji se Sperky vzdy za rizné od predchozich.

5555 - opusténa hlidkova stanice - zbytek po jednom z neuspésnych koloniza¢nich pokust, hod’te k6, co zde naleznete.
1 - zapisnik da vasim hrdiniim k3 zkusenosti, 2 - soubojova pistole, 3 - par pistoli, 4 - puska, 5 - k3 obouru¢nich meci,
6 - par soubojovych pistoli

6666 - vchod do tunelu - v pfisti bitvé mizete nasadit az 3 modely normalni velikosti podle pravidel pro infiltraci.
Vlastnite-li pyramidovy chram, schopnosti se kumuluji a miizete tak umistit az 5 modeld.

11111 - hvézdna véz - na stropé véze je z drahokamt sestaven obraz hvézdné oblohy, drahokamy vyloupate a prodate za
ko6 *10 zlatych.
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22222 - zapisky ztracené vypravy profesora Horsta Futchmana - jeden z vaSich hrdinl ziskava studiem zapisniku
pftistup k akademickym schopnostem

33333 - balvanova past - hrdina vylupujici davny chram spustil past pfipravenou na takové. Pokud hrdina nechce,
nemusi chram viibec prohledavat, pak je to sice bez nebezpeci, ale zase nedostane nic. Musi utéct obrovskému balvanu,
ktery se na né&j vali. Hod’te k6 a porovnejte s hodnotou pro pohyb. Pokud hodi méné, pasti unikl. Hrdina s dovednosti
sprint hazi dvémi kostkami a mtize si vybrat. Hod 6 je vzdy neuspéch. Hrdina, ktery neuspéje se musi hodit 3* na
tabulce vaznych zranéni. Pokud pfezije, ziska jadeitovou sosku, kterou miize dat do muzea nebo prodat za 50 zlatych.
44444 - bludisté - jeden z hrdini mize vstoupit do bludisté, nalezne artefakt a zabloudi, hod’te k6 - 6 - zachranil se,
jinak vynecha bitvu a hod’te znovu k6 - 5+ zachranil se, jinak vynecha dalsi bitvu a hod’te znovu k6, 4+ zachranil se,
jinak vynecha dalsi bitvu a hod’te znovu k6 3+ zachranil se, jinak bidn¢ hyne. Artefakt ziskate jen jestli (a az) hrdina z
bludisté vybloudi. Mé-li hrdina alespoii jednu akademickou dovednost, ma +1 k hodu na bloudéni.

55555 - jesteéfi hnizdo - vdmi vybrany hrdina musi bojovat s deinoraptorem. Ten automaticky ziskava iniciativu a Gtoci.
Pokud jej hrdina porazi, hod'te si u zvifete normaln¢ na smrt jako u pomocnika, prezije-li, uzna jej zvife za vidce
smecky a pfida se k nému podobné jako pes. Navic ziskad +1 zkuSenost za boj a dalsi +1 pokud jeStér zemfte. Profil
jestéra 8,3,0,4,4,1,5,2,6.

66666 - skryté dvere - pti dalSich prizkumech muzete pfehodit jednu kostku. Pokud naleznete dalsi skryté dvete, dalsi
bonus neptidavaji.

111111 - jezirko védéni - jeden z vaSich hrdinti muze pohlédnout do jezirka a spatfit netusené hlubiny védéni. Hrdina
ziska k6 bodl zkuSenosti, pfistup k akademickym dovednostem a pokud jiz ovlada néjakou magii nebo se nauci
dovednost tajemstvi kouzel i automaticky piistup ke kouzlim niz$i magie. Hrdina vSak rovnéz ziskd vidéni
budoucnosti, které se projevi obdobn¢ jako staré bojové zranéni a pokud mu nékdy v budoucnu padne na tabulce
vaznych zranéni Silenstvi, ziskéd automaticky stupiditu, nebot’ tak se projevi jeho vahavost a pfehnana opatrnost.

222222 - zlaty poklad, hod’te kostkou, co obsahuje 5k6*5 zlatych automaticky, k3 pokladl na 4+, svata relikvie na 5+,
tézké brnéni na 5+, k3 drahokamut po 10 zl. na 4+, elfi plast’ na 5+, pismo svaté nebo knihu kouzel na 5+, artefakt na
5+.

333333 - chram zazrakl - v ruinach prastarého chramu muZzete najit ledacos. Ziskate k6 zkusenosti pro vase hrdiny,
10k6 zlatych, 2 poklady a k6 rtiznych lustrijskych predmétt ziskanych pii hozeni dvojic nebo trojic dle vaseho vybéru.
444444 - saufi zapasi$t€¢ - muzete nastoupit do arény proti vdmi vybranému protivnikovi, pokud zvitézite, ziskate
patficnou odménu. Plaz dzungle - ziskate 1 exp a 5 zlatych, skin¢i valecnik se dvéma palicemi - 1 exp a 10 zlatych,
deinoraptor podle 55555 - 2 expy a 15 zlatych, sauii valecnik - me¢, predatofi §tit - 2 expy a 20 zlatych, saufi Sampion -
W2, A2, Tenuk, Quetzl, me¢, predatofi stit - 3 expy a 30 zlatych navic ziskate moznost cvicit silové dovednosti, pokud
je dosud nema.

555555 - elfi pruzkummk zachranény elf se k vam pfida, je to elfi hrani¢ar ze zakladnich pravidel. Nikdy se nepiida ke
zlym gangtm, nicméné je ochoten se pridat i k trpaslikim. Z1¢é gangy naopak maji
moznost ziskat stina prizkumnika. Tento elf se stane vasim pomocnikem a neni
tteba mu nikdy platit. Navic ziskate n€co z toho, co elf na svych cestach nalezl.
Ithilmarové brnéni na 4+, mec automaticky, elfi plast na 4+, elfi luk na 4+,
artefakt na 5+, k3 pokladii na 4+. Tohoto elfa miZete mit najednou i s elfim
zolddkem, pokud by vam vsak tato kombinace padla znovu, druhého elfa jiz
nedostanete (pokud vam tedy mezitim ten piivodni neumfel)... stale si v§ak hazite
na to, co elf nalezl na cestach.

666666 - vejce - toto podivné vejce muzete prodat sbérateli za 2k6*10 zlatych
nebo si nechat v museu jako 3 pfedmeéty.

Mocné artefakty

Paklize model s artefaktem je v bitve vyrazen, ziskava artefakt vitéz bitvy.

V pokladu u scénaie boj o poklad je na 6+ artefakt, je-li jesté néjaky k dispozici.

V Lustrii jestéfi lid hlida velké mnozstvi podivuhodnych artefaktl, protoze vSak
jich vétsina byla z okoli Tenuktitlanu jiz davno odstranéna, muzete s v priabéhu
kampané setkat pouze s témito exemplafi:

1) Astrolabium - tato unikatni véstecka pomicka dovoluje Iépe naplanovat
misto stfetnuti. Kdykoliv gang s astrolabiem bojuje, vZdy se urCuje o jeden scénar
vice a gang s astrolabiem urcuje, ktery ze scénatii se bude hrat. V piipad€, Ze soupefi padne vybér scénaie, soupet zvoli
scéndf, pak se kostkami urci scénaf za astrolabium a gang s astrolabiem voli. Vzdy se vSak héazi na stejné tabulce
scénaru.

2) Stit temného zapomnéni - v boji se pouziva jako §tit, pokud je ispésny hod na brnéni, Gtoénik ztraci v pistim
kole jeden titok do minima jednoho. Navic pokud model se Stitem hodi Gispé§né hod na zachranu brnénim proti vS§em
ranam, které jej v tomto kole mohly zasahnout, minimaln¢ vSak alespon jedné, mize ihned utéci ze souboje o 2d6 palct
pfimym smérem bez jakéhokoliv postihu.

3) Posvatna deska Tenukova - dovoluje seslat pozehnani Tenukovo - kouzlo s obtiznosti 8, které zvedne WS
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nebo BS libovolného modelu do 6° od sesilajiciho o 1. Kouzlo Ize seslat v jedné chvili jen na jednu osobu, pokusi-li se
je seslat na dalsi osobu, na prvni osobé mizi. Kouzlo mizi rovnéz, kdyz je cil srazen nebo omracen nebo kdyz je srazen
nebo omracen model s deskou.

4) Dyka rekonverze Zivotni sily - tato podivuhodna zbran byla puvodné vyvinuta jako zbran proti nemrtvym a
démontim, paradoxné se vSak bude nejvice hodit pravé jim. Dyka bude fungovat, pouze pokud ji v ruce drzi né¢kdo
s jednou podstatou zivotni sily a zasdhne tim n€koho s jinou podstatou. Podstaty zivotni sily jsou: zivy (vétSina
modelll), nemrtvy (modely s podtypem nemrtvy), démon (posedli, moronosi, nurglingové...), oziveny (napiiklad
dievény golem ze scénafe Carodéjuv diim), pokud tedy nékdo zasdhne nékoho s jinou podstatou zivotni sily, tento ztraci
jeden Zivot a dale se hazi na zranéni a miZe ptipadné ztratit dalsi. Pokud obét’ uspéje v hodu na brnéni, Zivot neztraci.

5) Amulet piesného zasahu - funguje ve spojeni s libovolnou zbrani - pokud by majitel o piislusnou zbran
ptisel, pfijde i o amulet, vzdy pfed bitvou je tfeba urcit, ktera zbran je amuletem ovlivnéna. Ale pfidélani amuletu na
zbrani je natolik narocné, Ze zbrail neni mozné ménit v prabehu bitvy. Tato zbrain ma +1 k hodu na vyfazeni. Vyhoda je
kumulativni s loveckymi Sipy nebo se strike to injure.

6) Nulifikator - tento artefakt déla nic - pii kazdém souboji zcela neguje jednu dovednost jednoho soupeie nebo
zvlastni schopnost libovolné jeho zbrané
7 Mapa tesana do kamene — tento artefakt je specialni, je jich efektivné nekonecné, a muzete jich mit, kolik

cheete. Predmét zistava v tabofe a je vam k né¢emu jen, kdyz tam mate kartografa. Kazda mapa tesana do kamene vam
dava jednu kostku navic pii hledani po bitvé. Tyto kostky se vSak nepoéitaji do souétu, ale jen pro vytvareni k-tic.
Neplati na n¢ limit Sesti kostek na jeden pruzkum. Protoze predmét zstava v tabofe, neziskava jej po vyhraném boji
soupert.

Popis zvlastnich scénari Tenuktitlanu verze 3.0.1

Scénare

2 vybér scénafe

3 ochrana expedice

4 sipové zaby

5 obrana tabora - scénar je ur€en mistem tabora

6 proraZeni

7 Sarvatka

8 scénaf ur€eny mistem

9 scénaf urceny gangem

10 scénar urceny mistem

11 scénaf urCeny gangem

12 vybér scénaie

Hraci se pravidelné stiidaji v tom, zda jsou takzvané aktivni ¢i pasivni. Gang aktivniho hrace urcuje scénate 9 a 11 sidlo
pasivniho gangu urCuje scénare. 5, 8 a 10 Paklize pasivni hra¢ nema sidlo, ur¢i misto u scénaru5, 8 a 10 ndhodné z
neobsazenych mist.

Vétsina scénaru je v prehledu scénaft na Valdofe, pouze u nékterych zde uvadim upiesnéni specificka pro tuto kampan.
A uvadim zde struény popis unikatnich vitéznych scénari.

Gorkova socha
Hraje se podle popisu tohoto scénafe z Valdory ne podle vitézného scénate v kolonizaci. Odmeéna k6*5 zlatych.

Zastavte nekromata
Odmeéna k6*5 zlatych pro kazdého za vitézstvi.

Lov vlka plus
Mysinkova varianta lovu vlkd — u vlku je tfeba normalné hazet na vyfazeni, dalsi vici pfijdou maximalné jednou, za
vlky stale neni zkuSenost

Gubbinz
Hraji se tak, Ze od Sestého kola hraci hazi k6 a na 6 hra konci, jinak se hraje dale podobné jako u pokladu, testy na uték
se vSak skladaji normalné.

Obchody na namésti
Nejedna se o obchody, ale o domorodé skladisté. Zména obsahu bedynek pro reality Lustrie:

1. nic

2. starodavny svitek — 1zk pro libovolného hrdinu
3. zasoby potravin — pro prodej chaotitu je vas o kategorii méné

24/26



4. rostlinné jedy — hodt’e dale k6 1-3 1 davka temné snéti, 4-6 jedna davka ¢erného lotosu
5. d3+1 seker
6. d3 Sperkt po 10 zlatych za kus nebo jako exponaty do muzea

scénare zachrany hrdiny:
zachraiite hrdinu

nikoho neopustime

karavana s otroky

popisy scénarii jsou na Valdore

vitézné scénare:

slava:

pavouci (viz kamparn kolonizace)
coldoni hnizdisté — pravidla jako u pavouku, pfitomni jsou deinoraptofi v poctu 8, statistiky viz hod 55555 na tabulce
k-tic, odména d3*5 zlatych za jednoho cold ona, vyhrava ten, kdo neodroutoval, tedy nestaci mit vétSinu deinoraptorti
lov na netvora (netvorem je mlady Carnosaur) — mlady carnosaur — 630555335 — strach, 5+ Supiny, nebude prchat,
lebka z oceli, porazen ale nezlomen, predator — kazdy jeho zasah pisobi d3 zranéni, zufivost — pokud mu zbyva
posledni zivot, propadéa zachvatu zufivosti, postupuj jako by mél bojové Silenstvi

gorkova mohyla — ve stiedu je mohyla s gorkovou sochou na vrcholu, Gorkova socha ovliviiuje kazdého tak, ze musi
napadat a navic svého soupefe nenavidi, nicmén¢ rovnéz mohyla blokuje pohled z jedné strany hraciho pole na druhou,
model, ktery dorazi ke Gorkové sose muze: a) zbavit se jejiho vlivu, b) seslat kouzlo Gorkova moc — ur¢i bod, pak hod’
artillery a smérovou kostkou a do toho mista umisti maly templat, gorkova moc zasahne kazdého pod templatem a
kazdého castecné pod templatem na 4+ jednim zdsahem silou 4. Kouzlo Ize seslat pravé jednou za kolo. Expy navic a
odména jakou u scénafe Gorkova socha z kolonizace.

troli most — (scénaf je na Valdote)

strazce dZzungle (kroxigor) — vcentru je model .

s charakteristikami davného kroxigora z WH, vasim W
cilem je ho porazit. Kroxigor ma automaticky
schopnosti silak. Stoji ve svatyni se sitovanymi okny,

okny vidi ven, ale nedd se dovnit stfilet, jakmile

bude moci, vybéhne ze svatyné, rozrazi okno a /
zalto¢i. Paklize toho, na koho zatitocil, srazi, omraci g, s,
nebo vytadi a v dosahu zbytku jeho pohybu je dalsi s _7
model, pfesune se k nému a rovnéz zattoc¢i. Kroxigor Wif{?’“
ma proti stielam nemodifikovatelny 3+ save, je bt
imunni na kouzla. Zvitézi strana, ktera posledni

odroutuje poté, co je zabit kroxigor. Odmeéna je 10*d3

zlatych za zabiti kroxigora a 10*d3 zlatych za vyhru.

v
o St
7\‘-\‘{ ikl
i

\
W

bohatstvi: .
ukryty poklad plus — ve hie jsou tfi poklady, ne W}/M S(“]‘
jeden, nachazi se na 11-12. Kazda strana muze ziskat R w‘m'?“ww/_’:.u A

truhlu. Boj kon¢i vynesenim vSech pokladi, kdo jich bhe « o gromycad’
vynese vice, zvitézil.

karavana — dle nasi varianty viz Valdora

obrana naleziSté (varianta) — v nalezi$ti, pfesné ve
stfedu stolu, je navic kniha niz$i magie na pultiku, neda se odnést, ale hrdina, ktery se ji dotyka, muze kazdé kolo seslat
jedno nahodné urcené kolo nizsi magie se zakladni obtiznosti

gubbinz II — od pocatku Sestého kola se pfed tahem kazdého hrace hazi na konec stfetnuti, padne-li 6, boj konéi, dale se
normalné hazi testy na utek z boje, penize, a to 2d6 se ziskaji za kazdy gubin vCetné posvatného.

obsad’te vrch — klasika, odména d6*10 za vitézstvi.

hadi jama — (scénaf je na Valdote)

'7 oL 45‘/14} ‘/ﬁ/ .

nenavist:

zlikviduj hlidaného — do scénafe nastupuji oba nejvyssi velitelé, cilem je vyradit soupefova nejvyssiho velitele nebo
obratit soupete na ut€k, Odmena 10*d6 za vitézstvi. (jedna se o osobni zélezitost s nejvyssimi veliteli)

nekromant plus — nekromant ma charakteristiky 444342417, umi vSechna kouzla nekromancie, umi mistrovské
Carodéjnictvi, které mu snizuje obtiznost kouzel o 2 misto o 1. Odména 10*d6 pro vitéze.

vypalte skladisté — jako vypalovani hospody, odména pro vitéze 10d6 zlatych.

wanted — Valdora, odména 10d6 za vitézstvi
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obelisk — s minotaurem

desperados — kromé hraci se na hraci ploSe pohybuji 3 hledani zlo¢inci = ndhodné vylosovani nejvyssi velitelé, ktefi
v této kampani nehraji, cilem je vyfadit co nejvice zloCinct a pak obratit soupete na utck, vyhrava ten, kdo vyradil vice
zlo€incl a obratil soupeie na utek, paklize n€kdo vyradi méné zlo€inci a pak obrati soupete na titék, boj konci remizou.
Zlocinci se drzi v 1° oblasti ve stfedu stolu a mohou-li, stfili odtud na kazdého, koho vidi, zauto¢i, kdyz n¢kdo vstoupi
do oblasti, pokud na nestieleckého desperata n¢kdo stfili, ukryje se a pokusi se pfesunou se ke stielci. Odména 5d6 za
kazdého desperata tomu, kdo ho vytadil.
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