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Tenuktitlan verze 2.2.1 – finální verze p�i startu kampan� 

Pravidla pro scéná�e a kampa� v Tenuktitlanu verze 2.1.11 
V lustrijských pralesích stojí mnoho zapomenutých m�st ješt��ího lidu, jsou to jen z�íceniny ztracené v 
džungli, které nemají význam pro nikoho, �asto ani pro ješt��í lid. N�které z nich jsou zasv�ceny dávno 
zapomenutým Dávným boh�m, jiné byly opušt�ny, když p�išla jakási p�írodní katastrofa a op�t jiné 
opustili jejich obyvatelé z d�vod� zcela neznámých. Jedním z t�chto m�st je Tenuktitlan, založený prý 
d�íve než vznikli elfové Dávným Tenukem. Tenuk však zmizel spolu s ostatními dávnými, jeho kult byl 
zapomenut a jeho m�sto opušt�no. Zlaté poklady však mnohdy z�stávají na míst�. 
Nyní však do Lustrie p�iplouvá mnoho lodí, každý, kdo se doslechl o bohatství skrytém v Tenuktitlanu, 
snaží se urvat kus pokladu pro sebe. 

O co vlastn� jde 
Základem této kampan� a cílem každého hrá�e je odehrát co nejd�íve šest vít�zných scéná�� a pak 
záv�re�ný scéná� nazvaný cesta dom�. Každý, kdo to dokáže, je vít�zem.  

Zm�ny a dopl�ky pravidel 

Zm�ny pravidel a jejich výklad v pr�b�hu kampan� 
Kampa� je siln� experimentální, jakožto autor si vyhrazuji výhradní právo na výklad pravidel a 
rovn�žna p�ípadné odstran�ní chyb a zm�nu pravidel v jejím pr�b�hu, pakliže se n�která pravidla 
ukážou jako katastrofáln� chybná. V ostatních p�ípadech nech� z�stane p�i stávajícím textu. 

Terény 
Krom� b�žných budov budeme hrát i s kopci a lesy. Kopec žádná zvláštní pravidla nemá, je to prost� 
terénní vyvýšenina, ale hraje se „warhammerov�“ tedy kopec vždy blokuje pohled nezávisle na 
skute�né situaci. 
V lese jsou stromy, nicmén� les je vždy ohrani�en zelenou plochou pod stromy. V lese se dá normáln� 
pohybovat, napadání probíhá normáln� v rámci viditelnosti. V lese je vid�t na 2 palce p�ed sebe, z lesa 
a do lesa je vid�t palec od kraje. Jízdní modely do les� nesmí. Model v lese je vždy v krytu. Šplhání na 
stromy v lese je možné. Protože nelze vylézt do nejvyšších korun platí následující pravidla. Možné je 
v principu vylézt na jakýkoliv strom v lese, místo, kam se lze dostat, je vždy 3“ vysoko. Není-li strom 
do 1“ od okraje lesa, nelze z n�j st�ílet mimo les. Osoba vyšplhaná na strom na okraji lesa je vždy 
v krytu.  

Alternativní pravidla  
(v�tšina je již zab�hnutá, nicmén� zde uvádím všechna odlišná od originálu). 
Štít dává p�ším v boji zblízka bonus k brn�ní +2. 
Hrají se jak speciální kritická zran�ní pro každý typ zbraní, tak i odm�ny vládce stín� pro posedlé. 
Veškerá kouzla, sesílaná na konkrétní osobu, požadují LOS. 
Jízdní model je pouze polovysoký cíl, tedy se dá cílit, i když není nejbližší, ale není na n�j +1 na 
st�elbu 
Žoldáci jsou povoleni všichni, kte�í jsou v  tabulce „kdo z koho“ na Valdo�e podle této tabulky. 
Žoldák, který by m�l jen jednu jednoru�ní zbra� a druhou ruku volnou má automaticky dýku (s 
výjimkou lampigoblina, ten má jen jednu dýku z definice (v druhé ruce drží lucernu). 
Sv�cená voda funguje na všechny modely gangu posedlých krom� bratr�, všechny modely karnevalu 
chaosu krom� bratr�, všechny modely gangu bestií a modely s podtypem „nemrtvý“ (�ili upír, vlk 
hr�zy, zombie, neúnavný pátra� a v��ný vále�ník, všechny modely gangu Vládc� hrobek (krom� 
škorpion�)). 
Po�ítáme s testovacími úpravami cen a pravidel u velkých potvor, Ostlandu a Kislevu. 

Zvláštní body 
Každý gang v bitvách získává t�i kategorie speciálních bod�. Tyto kategorie jsou detailn�ji vysv�tleny 
u pravidel pro gangy. 
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Body slávy: Podle tabulky získáš body slávy za spln�ní podmínek scéná�e. Jeden bod slávy získáš za 
vít�zství ve scéná�i. Kdykoliv zvít�zíš tím, že soupe� dobrovoln� opustí bojišt�, získáš bod slávy, 
pakliže takto zvít�zíš nad gangem, od kterého bereš zkušenosti navíc za velký rozdíl v hodnocení, 
získáváš místo jednoho tolik bod� slávy, kolik tv�j model získá za bitvu zkušeností. 
Po dosažení limitu dají body boje jednomu modelu gangu schopnost imunní na strach.  
Limity: 8, 20, 40 
Body nenávisti/pomsty: Za každého vy�azeného �lena soupe�ova gangu získáš jeden bod nenávisti, za 
velitele dva. Za klí�ovou osobu scéná�e (profesor, �arod�j, lovec �arod�jnic,…) rovn�ž 2. Za velký 
model rovn�ž 2. 
Za vlky ve scéná�i lov vlk� nebo krysy ve scéná�i lov krys a podobn� se body nezískávají. 
Po dosažení limitu dají body nenávisti jednomu modelu schopnost nenávist v��i všem model�m 
zvoleného soupe�ícího gangu.  
Limity: 20, 50, 90 
Body bohatství: Za každý nalezený nebo jinak získaný poklad získává gang bod bohatství. Do bod� 
bohatství se nepo�ítá poklad získaný trpaslíky nebo temnými elfy každou bitvu navíc. 
Po dosažení limitu dají body bohatství jednomu modelu schopnost streetwise.  
Limity: 20, 50, 90 

Scéná�e 
Na rozdíl od b�žných kampaní, není pevná tabulka scéná��, ale tato se m�ní v závislosti na gangu 
aktivního hrá�e a sídle pasivního hrá�e. Nemá-li pasivní hrá� tábor, ur�í se místo tábora náhodn�.  

 
Hrá�i se pravideln� st�ídají v tom, zda jsou takzvan� aktivní �i pasivní. Gang aktivního hrá�e ur�uje 
scéná�e 9 a 11 sídlo pasivního gangu ur�uje scéná�e. 5, 8 a 10. Pakliže pasivní hrá� nemá sídlo, ur�í 
místo u scéná�� 5, 8 a 10 náhodn� z neobsazených míst a po bitv� je možné místo podle b�žných 
pravidel obsadit. 

volba scéná�e: 
a) normáln� - ze seznamu scéná�� generovaného na základ� sídla gangu a typu gangu (jako p�vodn�) 
b) speciální principy nucené volby 

i) pokud v jedné z minulých bitev zem�e hrdina, m�že se hrá�, když je p�íšt� aktivní, rozhodnout 
pro jeho záchranu. Hodí se, který scéná� záchrany se bude hrát a ten se zahraje. Je-li více 
zajatých hrdin�, zachra�ují se všichni najednou. Pokud hrá� v prvních dvou p�íštích aktivitách 
nevyužije možnosti záchrany, hrdina zem�e nav�ky.  

ii) pokud aktivní hrá� nemá sídlo, m�že v okamžiku, kdy je aktivní, automaticky volit získávání 
sídla. Hodí se náhodn� z neobsazených sídel a pak znovu ze scéná�� p�íslušných sídlu (5, 8, 
10). 

iii) pokud aktivní hrá� má právo na hraní vít�zného scéná�e, m�že volit vít�zný scéná�, pokud má 
na vít�zný scéná� právo pasivní hrá�, m�že jej aktivní hrá� zvolit, pokud s tím pasivní souhlasí. 

c) Každý hrá� má na kampa� 4 žolíky, tyto žolíky m�že použít ke zm�n� toho, co padlo na kostce na 
volbu scéná�e o 1. P�ednostní právo má pasivní hrá�, pokud je nevyužije, m�že použít žolík aktivní 
hrá�. Pasivní hrá� si za jeden žolík m�že koupit od aktivního hrá�e aktivitu. Pokud naopak aktivní 
hrá� aktivitu nechce a pasivní ji nechce koupit, m�že aktivní hrá� za jeden žolík odkoupit pasivitu. 
Využitý žolík na zm�nu scéná�e propadá, prodávaný žolík p�echází na nového majitele. 

Výhra a vít�zné scéná�e 

2 výb�r scéná�e z tabulky pro toto st�etnutí 
3 ochrana expedice 
4 šípové žáby 
5 obrana tábora - scéná� je ur�en místem tábora  
6 prorážení 
7 šarvátka 
8 scéná� ur�ený místem 
9 scéná� ur�ený gangem 
10 scéná� ur�ený místem 
11 scéná� ur�ený gangem 
12 výb�r scéná�e z tabulky pro toto st�etnutí 
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Každý gang má t�i body charakteristik - sm�r�. Tato kombinace zachycuje vícemén� d�vod, pro� se 
gangy do Tenuktitlanu vydaly. Z t�chto charakteristik vychází scéná�e dané gangem pro p�íslušný 
gang. A rovn�ž z nich vychází vít�zné scéná�e pro tento gang. Vít�zné scéná�e jsou rozd�lené do t�í 
skupin po šesti scéná�ích. Hrá�, který si první odehraje šest svých vít�zných scéná�� a alespo� ve t�ech 
z nich vyhraje je vít�zem. Pakliže má gang jednu charakteristiku vyjád�enou jak nap�íklad 
sláva/pomsta znamená to, že za tento bod je t�eba hrát jeden scéná� slávy a jeden pomsty. 
Jak si gang vybírá vít�zné scéná�e, závisí na jeho charakteristikách. Za každý bod charakteristiky je 
pot�eba odehrát dva scéná�e p�íslušné charakteristiky. 
P�íklad: Gang má charakteristiky sláva, sláva, nenávist - musí tedy odehrát �ty�i vít�zné scéná�e slávy 
a dva nenávisti.  
Každý hrá� musí odehrát šest r�zných vít�zných scéná��. Nikdo nesmí žádný vít�zný scéná� pokud 
možno hrát více než jednou. Scéná� se ur�í náhodn� z vám dostupných scéná��. V p�ípad�, že oba 
hrá�i dohromady již mají odehrané všechny aktivnímu hrá�i dostupné vít�zné scéná�e, vybírá se ze 
všech scéná�� dostupných aktivnímu hrá�i bez ohledu na to, zda p�íslušný scéná� již pasivní hrá� hrál.  
P�íklad 2: Gang z minulého p�íkladu vybírá náhodn� ze scéná�� pro slávu a nenávist, když odehraje 
již dva scéná�e pro nenávist, m�že vybírat pouze ze scéná�� pro slávu. 

Právo na vít�zné scéná�e 
Právo na vít�zné scéná�e: Kdykoliv p�ekro�íš n�jakou mez v libovolné kategorii (sláva, pomsta, 
bohatství), získáváš právo na jeden vít�zný scéná�. 
Pakliže n�kdo n�komu daruje vít�zný scéná� (tím, že si 
jej s ním zahraje), i když na n�j nemá právo, m�že si jej 
po�ítat, ale jeho vít�zství nastane, až bude mít právo na 6 
scéná��. Teoreticky tak n�kdo m�že odehrát i více než 
šest vít�zných scéná��. Práv� tak v p�ípad�, že nebude 
mít z šesti vít�zných scéná�� t�i vít�zství, musí hrát dále, 
než trojici vít�zství získá. Vít�zství se po�ítají pouze 
z jeho vít�zných scéná��. 
P�íklad 3: Jiný gang má jako charakteristiky 3x 
bohatství. Když odehraje 6 scéná�� bohatství, ale pouze 
ve dvou z nich vyhraje a navíc ješt� dva scéná�e slávy, 
které oba vyhraje, není vít�zem a musí znovu hrát ty 
scéná�e bohatství, kde nezvít�zil, dokud vít�zství 
nedosáhne. 
Pozor. Právo na vít�zný scéná� ti dává limit v kterékoliv 
kategorii, v�etn� kategorie, kterou tv�j gang nemá jako 
typickou.  
P�íklad 4: Gang z minulého p�íkladu dosáhne 8 bod� 
slávy, 50 bod� pomsty a 90 bod� bohatství. Má tedy 
nárok na hraní 6 vít�zných scéná�� nezávisle na tom, že 
sláva ani pomsta není jeho typickou charakteristikou. 

Scéná�e záchrany hrdiny: 
Pakliže má hrá� zajatého hrdinu, nem�že za n�j najmout náhradu, hrdina, kterého je možné zachránit, 
sice sv�j rating nep�ipo�ítává k ratingu gangu, ale vztahuje se na n�j po�etní omezení jednotlivých 
typ� model�. Hrá� m�že kdykoliv rozhodnout, že ur�itého hrdinu již zachra�ovat nebude a místo toho 
si koupit náhradu. Pakliže v dob�, kdy je hrdina zajat, postoupí n�kdo na hrdinu, tak pokud tím není 
p�ekro�en celkový dovolený po�et hrdin� (v�etn� t�ch nadbyte�ných v tábo�e), není problém, pakliže 
by tím byl p�ekro�en, postup na hrdinu p�eho�te nebo se vzdejte záchrany. 
zachra�te hrdinu 
nikoho neopustíme 
karavana s otroky 

Vít�zné scéná�e: 

sláva: 
pavouci 
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coldoní hnízdišt� 
lov na netvora 
gorkova mohyla 
trolí most 
strážce džungle (kroxigor) 

bohatství: 
ukrytý poklad plus 
karavana 
obrana nalezišt� (varianta) 
gubbinz II. 
obsa�te vrch 
hadí jáma 

nenávist: 
zlikviduj hlídaného  
nekromant plus 
vypalte objekt 
wanted 
obelisk 
desperados 
 

Záv�r kampan� 
Když první hrá� splní podmínky pro vít�zství, stává se vít�zem, dokon�í se kampa�ové kolo. Kampa� 
tím kon�í, jako záv�r se hrá� pokusí uhrát scéná� cesta dom�. Je-li v té chvíli již více vít�z�, odehrají 
cestu dom� všichni, každý zvláš�. Pravými vít�zi se stanou všichni, kdo dokážou cestu dom� úsp�šn� 
vyhrát. 
Do scéná�e nastupují všechny gangy ve stop stavu, který m�li po poslední bitv�. Poslední postupy je 
však t�eba ud�lat rozumn� a nikoliv se syndromem poslední bitvy. Každý gang tak p�ípadn� m�že 
nastoupit p�i cest� dom� proti více, ba všem, gang�m, vždy ve stejném základním stavu. 

cesta dom� 
Hraje se na ploše 2x4 stopy. Cílem je projít nap�í� p�es plochu (tedy urazit ty 2 stopy. Obránci se staví 
první kdekoliv v území, úto�níci kdekoliv na okraji území. Úto�níci nejsou nikde marchblockováni, 
pokud se pohybují sm�rem ke druhé stran� plochy.  
Obránci i úto�níci mají k dispozici svého nejvyššího velitele bez ohledu na vzájemný pom�r sil. 
Všichni úto�níci, kte�í projdou, nastupují do dalšího kola proti dalšímu ze soupe��. Jakmile úto�ník 
nehodí test na út�k z boje, prohrál. Mezi koly je možné zm�nit terén.  
Úto�ník musí prob�hnout proti 3 (4) náhodn� ur�eným soupe��m.  
V každém kole se testy na út�k z boje po�ítají zvláš� podle po�tu model�, které jdou do tohoto kola. 
Úto�ník m�že boj kdykoliv vzdát. Ze scéná�e se nezískává žádná zkušenost. Výd�lek této bitvy nemá 
smysl. 

Tabulka bod� slávy 
Body slávy se p�id�lují na základ� spln�ní podmínek scéná�e. Navíc se jeden bod slávy získá, kdykoliv 
zvít�zíš tím, že soupe� dobrovoln� opustí bojišt�. P�i vyšším rozdílu v hodnocení donutíš-li soupe�e 
k dobrovolnému odchodu, získáš stejn� bod� slávy, jako byl rozdíl v hodnocení. 

scéná�  
(platí i pro jeho p�ímé odvozeniny 

nejsou-li zmín�né zvláš�) 

Podmínka zisku bod� slávy 

Šarvátka  pokud zvít�zíte beze ztrát a prob�hl boj na blízko, 1 bod slávy 
Osobní záležitost  pokud vy�adíte nep�átelského velitele, 1 bod slávy 
Prorážení  pokud se úto�níkovi poda�í prorazit, 1 bod slávy 
Uli�ka  pokud n�kdo vyhraje tím, že komplet projde, 1 bod slávy 
Okupace  hrá�, který na konci bitvy drží alespo� polovinu pot�ebných budov 1 

bod slávy 
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scéná�  
(platí i pro jeho p�ímé odvozeniny 

nejsou-li zmín�né zvláš�) 

Podmínka zisku bod� slávy 

Ukrytý poklad  pokud vyhrajete vynesením pokladu, 1 bod slávy 
Honba za chaotitem  pokud má gang na konci v držení nadpolovi�ní v�tšinu chaotit�, 1 bod 

slávy 
Seberou, co není p�ivázané  pokud má hrá� na konci v držení nadpolovi�ní v�tšinu truhli�ek, 1 bod 

slávy 
Obchody na nám�stí Hrá�, který má na konci v držení alespo� polovinu bedni�ek, získává 

jeden bod slávy, 
Lov vlk�  ten, kdo vy�adí více vlk�, získá bod slávy, pokud p�ijde medv�d, získá 

jeho vy�aditel 2 body slávy 
Náhodné setkání  pokud vymlátíte alespo� jeden poklad ze soupe�e a soupe� žádný z vás, 

1 bod slávy 
Chy�te kací�e  za vy�azení �arod�je/lovce 1 bod slávy 
Strážní v�ž -  1 bod slávy pro úto�níka pokud nebyl zapálen maják, 1 bod slávy pro 

obránce pokud byl 
Nápis na zdi  1 bod slávy pro gang, který nápis p�e�te 
Lov odm�n 1 bod slávy pokud alespo� jeden váš hrdina získal exp za zran�ní 

bandity 
Ochrana expedice  1 bod slávy pro úto�níka pokud zabije v�dce, 1 bod slávy pro obránce 

pokud v�dce vyvedou 
P�ekvapivý útok 1 bod slávy pro obránce za vít�zství, 1 bod slávy pro úto�níka pakliže 

zvít�zí beze ztrát a prob�hl boj nablízko 
Obrana tábora 1 bod slávy pro obránce, jestliže prob�hl boj nablízko a obránce uhájil 

všechny stany, 1 bod slávy pro úto�níka, jestliže prob�hl boj na blízko a 
úto�ník zni�il alespo� dva stany 

Obsa�te kopec 1 bod slávy došlo-li k výh�e obsazením kopce 
Postavte most 1 bod slávy, jestliže vít�z obsadil chrám 
Útok na hospodu 1 bod slávy pro úto�níka, jestliže hospodu zapálili, 1 bod slávy pro 

obránce, jestliže vyhrál a hospoda zapálena nebyla 
Recept 1 bod slávy pro gang, jehož hrdina získal alespo� jeden exp za kolá� 
Obrana nalezišt� 1 bod slávy pro úto�níka, jestliže alespo� jeden jeho hrdina pronikl do 

nalezišt� a byl tam v záv�ru bitvy, 1 bod slávy pro obránce, jestliže 
vyhrál a úto�níkovi se dovnit� proniknout nepoda�ilo 

Boj v lazaretu 1 bod slávy pro gang, jehož hrdina byl vylé�en v lazaretu. 
Hon na bestie pokud zvít�zíte beze ztrát a prob�hl boj na blízko, 1 bod slávy 
Island hopping 1 bod slávy tomu, kdo obsadil více ostrov� 
Zni�te obelisk 1 bod slávy za zabití strážce obelisku, 1 bod za zni�ení obelisku 
Me�ból 1 bod slávy za vít�zství t�emi zásahy kruhu 
Jezírko 1 bod slávy tomu, kdo získá nadpolovi�ní v�tšinu poklad� z jezírka 

(po�ítejte z celkového po�tu poklad� v jezírku) 
Loupení poklad� 1 bod slávy ten kdo vynese více poklad� (nevynese-li nikdo žádný, 

sláva se nezískává, vynesou-li oba stejn�, získají slávu oba) 
Šípové žáby 1 bod slávy získá ten, kdo uloví alespo� polovinu p�vodn� p�ítomných 

žab. Uloví-li oba p�esn� polovinu, získají slávu oba. 
Zastavte nekromanta 1 bod slávy za zabití nekromanta 
P�epadení p�i pr�zkumu 1 bod slávy pro obránce za vít�zství, 1 bod slávy pro úto�níka pakliže 

zvít�zí beze ztrát a prob�hl boj nablízko 
Gorkova socha pokud zvít�zíte beze ztrát a prob�hl boj na blízko, 1 bod slávy 
Vyjednávání 1 bod slávy tomu, komu nerupnou nervy 
Most 1 bod slávy tomu, jehož hrdina po most� první p�ekro�í most. 
Scéná�e záchrany hrdiny  

Zachra�te hrdinu 1 bod slávy za zabití magistra, který chce hrdinu ob�tovat 
Nikoho neopustíme 1 bod slávy tomu, kdo má na konci bitvy více v�z�� 
Karavana s otroky 1 bod slávy úto�níkovi, jestli zachrání více v�z��, 1 bod slávy obránci, 

jestliže zadrží nebo odveze více v�z��. 
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scéná�  
(platí i pro jeho p�ímé odvozeniny 

nejsou-li zmín�né zvláš�) 

Podmínka zisku bod� slávy 

Vít�zné scéná�e  

Pavouci Kdo vybije více pavouk�, získá 1 bod slávy, pokud vybijí oba stejn�, 
získají bod oba. 

Coldoní hnízdišt� Kdo vybije více coldon� získá 1 bod slávy, pokud vybijí oba stejn�, 
získají bod oba. 

Lov na netvora Kdo zhubí netvora, získá 1 bod slávy 

Gorkova mohyla Za seslání Gorkovy moci 1 bod slávy do maxima 1 na gang 

Trollí most 1 bod slávy za vy�azení trolla do maxima 2 na gang 

Strážce džungle 1 bod slávy za vy�azení strážce džungle 

Ukrytý poklad plus Kdo vynese více poklad�, vít�zí. 

Karavana Pakliže úto�ník zni�í více voz�, než obránce vyveze, získává úto�ník 1 
bod slávy. Pakliže obránce vyveze více voz�,než úto�ník zni�í, získává 
1 bod slávy. 

Obrana nalezišt� s knihou Za seslání kouzla 1 bod slávy do maxima 1 na gang. 

Gubbinz II 1 bod slávy za získání posvátného gubinu 

Hadí jáma 1 bod slávy gangu, který získá aspo� jeden poklad z jámy 

Zlikviduj hlídaného Za vy�azení soupe�ova nejvyššího velitele 1 bod slávy. 

Wanted Za získání žádaného p�edm�tu 1 bod slávy. 

Desperados Za vy�azení každého desperáta 1 bod slávy. 

 

Tábory v Tenuktitlanu verze 2.0.10 

Lokace: 
V pr�b�hu kampan� se dostanete na r�zná podivuhodná místa, která džungle Lustrie skrývají. Pokud 
n�jaké takové místo dobudete, m�žete zde založit sv�j tábor. Každý gang však m�že tábo�it pouze na 
jednom míst�, pakliže se p�est�hujete, výhodu okamžit� ztrácíte. Rovn�ž ztrácíte všechny stavby 
s výjimkou stan�, které jste si v p�vodním tábo�e postavili. 
Pokud se strhne bitva o místo, m�že vít�z místo obsadit. Pakliže nemá o toto místo zájem, m�že se zde 
usídlit prohrávající.  
Scéná� 5 se m�ní podle toho, zde je tábor již osídlen nebo teprve dobýván poprvé. 
Ve všech scéná�ích hraných v tábo�e je možné a vhodné terénem nazna�it místo, kde se bitva 
odehrává. V n�kterých scéná�ích je to p�ímo zakotveno v pravidlech scéná�e. 

Pyramidový chrám 
Až dva b�žné pomocnické modely gangu mohou být nasazeny podle pravidel pro infiltraci, pokud 
scéná� infiltraci povoluje. 
5 - pyramidový chrám - jako obsa�te kopec ale s pyramidovým chrámem brán�ným obráncem 
8 - postavte most, chrám brání Krokodýl, šest BS4 skink� s krátkými luky a 2mi dýkami a kroxigor s 
lehkým brn�ním a halapartnou, neopustí postavení do 6“ od chrámu, dokud první skupina nep�ekro�í 
�eku 
10 - strážní v�ž s pyramidou místo v�že 

Chotec�v obelisk 
Ranhoji� u obelisku má možnosti lé�itele. 
scéná�e: 
5 - obrana tábora se speciálním Chotecovým obeliskem - moc 
obelisku zp�sobuje, že nikdo do 14" od obelisku nem�že být omrá�en 
a všichni vstávají na po�átku kola každého hrá�e 
8 - šarvátka u Chotecova obelisku, pravidla obelisku viz scéná� 5 
10 - chaotit hunt u Chotekova obelisku, pravidla obelisku viz scéná� 5  
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Hospoda "U me�e a �epice" 
Funguje, jako když máte v tábo�e hostinského. 
5 - útok na hospodu 
8 - boj o poklad - neplatí pravidlo o artefaktu (viz popis artefakt�) 
10 - recept 

Pašerácké kotvišt� 
Vzácné p�edm�ty je možné nakupovat jako b�žné, ale jako by na kostkách na jejich cenu padly samé 6.  
To neplatí pro králi�í paci�ku, amazon�í vybavení a další vybavení s vzácností 11 a 12, ty mají jen o 2 
nižší vzácnost, ale stále cenu, jako by padly na dopl�kovou hodnotu samé 6. 
5 - obrana nalezišt�  
8 - dobijte lo� - na lodi hlídka 5 námo�ník� 2 pistole, me�, vít�zství jako u „obsa�te kopec“ a jsou 
pobiti pašeráci, pašeráci jsou na lodi i v p�ípad�, když jeden z gang� má kotvišt� jako tábor. 
10 - hlídka na lodi - jako strážní v�ž, ale místo v�že je u pob�eží zakotvená lo� 

Lazaret velmi milosrdných sester 
Je zde k dispozici fel�ar za 10/2. Máte-li najatého lé�itele, platí cena i pro n�j. 
5 - boj v lazaretu - vícemén� skirmiš, veprost�ed budova lazaretu, budova lazaretu je 100% azyl, tedy 
nikdo v n�m nem�že bojovat ani do n�j ani z n�j st�ílet. Kterýkoliv model s více W, který do n�j 
vstoupí má do p�íštího kola vylé�ené všechny W na p�vodní po�et, model, který ztratil bojové šílenství 
kv�li tomu, že byl sražen nebo omrá�en je zde m�že op�t získat. Model, který vstoupí do lazaretu, je 
vylé�en a v p�íštím kole musí lazaret op�t opustit. 
8 - lov krys, jako lov vlk� ale krysa 2 za hlavu a je jich 2k6, statistiky podle ob�í krysy ze skaveního 
gangu 
10 - ochrana expedice 

Ob�tišt� pekelného klanu 
P�íze� boh� chaosu dá veliteli do každé bitvy jedno kouzlo magie chaosu, toto kouzlo se náhodn� ur�í 
p�ed každou bitvou a lze je úsp�šn� seslat práv� jednou. Po�et neúsp�šných pokus� je libovolný. 
Nemohou zde mít sídlo Sigmaritské gangy, Kislevité, netemní elfové, ješt�rci ani trpaslíci. Gangy, 
které chaosovou magii již mají, takto získají jedno kouzlo, které jejich velitel dosud sám od sebe seslat 
neumí. Umí-li všechna, u jednoho kouzla se mu místo toho sníží za stejných podmínek obtížnost 
seslání o 1. 
5 - hon na bestie viz eif str 48, místo bestií brání místo zde usídlený gang, p�i první bitv� si hrá� 
s nižším ratingem m�že vybrat, za kterou stranu chce hrát. 
8 - island hopping, na jednom ostr�vku je ob�tišt� - po�ítá se za dva pro výsledek bitvy 
10 - zni�te obelisk, místo velké potvory obelisk brání gang obránc�, za�ínají na mýtin� u obelisku, 
moc obelisku je v prostoru mýtiny chrání p�ed st�elbou, dokud sami nevyst�elí nebo na mýtinu 
nepronikne alespo� jeden model úto�ník�, obránce nemá k dispozici bomby 

Hardbolové h�išt� 
Díky tvrdému tréninku tohoto p�edch�dce košíkové se zvedá jednomu z vašich hrdin� BS o 1, m�že se 
tím zvýšit i nad rasový limit a p�ed každou bitvou m�žete ur�it, kdo z vašich hrdin� zrovna trénoval. 
Pochopiteln� pokud trénink opustíte, BS vám op�t klesne. 
5 - standardní obrana tábora 
8 - prorážení 
10 - me�ból - ve st�edu hrací plochy je hardbolový kruh. každý gang se snaží vyhrát zápas tím, že 
prohodí první t�ikrát kámen kruhem. Každý hrá� má kámen, kámen je možné na kruh házet z 2S palc�. 
Gangy za�ínají do osmi palc� od zvolené strany stolu a po každém zásahu kruhu se vrací na start. 
Pochopiteln� hra kon�í i když jeden gang dobrovoln� vyklidí bojišt�. Tak daleko, že by se neoprali, 
sportovní duch nesahá.  

Plodící jezírko 
Skinkové sídlící v okolí jezírka ti dají každé kolo d3 dávek plazího jedu, který zvyšuje síly tvých šíp� a 
šipek z kuše o 1, jedna dávka sta�í pro jednu osobu na jednu bitvu, jed nelze prodat. 
5 - obrana oázy 
8 - jezírko 
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10 - island hopping 

Ztroskotaná lo� 
P�i prozkoumávání m�žete v každém kole p�ihodit navíc jednu kostku. Tato kostka se nes�ítá s 
ostatními, ale lze ji normáln� p�ehazovat a lze ji použít pro vytvá�ení uspo�ádaných k-tic. 
5 - obrana nalezišt� - nalezišt� p�edstavuje vrak lodi. 
8 - loupení poklad� - v lodi je 2k6 cenností každá za k6 zlatých, je-li n�kdo u lodi nebo v lodi a ne v 
souboji nablízko získává na po�átku svého kola cennost, cennosti je t�eba odnést ven svojí stranou 
pole, pak se m�že vrátit. To znamená, že v jednom kole p�ekro�í hranici území na stran�, kde se 
nasazoval a ihned se nasadí na okraj herní plochy a v dalším kole se m�že normáln� pohybovat. Za 
vynesení cenností získají hrdinové zkušenost do maxima 1 na osobu. Hra kon�í, když na hrací ploše 
nejsou žádné cennosti, pak vít�zí ten, kdo jich vynesl více, nebo když n�kdo nezvládne test na prohru. 
V takovém p�ípad� každý gang získává cennosti, které má práv� u sebe na 4+. Vít�z získává zbylé 
cennosti z lodi na 4+ každou, zbytek spláchne mo�e.  
10- zastavte nekromanta 

stavby v tábo�e 
Každý gang m�že mít a pravd�podobn� i bude chtít mít sv�j tábor v n�kterém výhodném míst�. 
Následující pravidla platí pro tábor na n�které z lokací. 

budovy tábora 
Tábor m�že být postaven n�kterou z obvyklých metod a to bu� jako stanový, srubový nebo zd�ný. 
Stanový tábor m�že obsahovat vylepšení dovolené pro stanový tábor. Stany pro normální po�et �len� 
gangu máte zdarma. Za každý stan navíc zaplatíte 5zl. V každém stanu jsou ubytované 2 normální 
nebo jeden velký model. Údržba stan� navíc stojí 1 zlatý za kolo a stan. 
Srubový tábor m�že obsahovat vylepšení dovolená pro srubový tábor. Každý srub postavíte za 15 
zlatých, údržba srubu stojí 2 zlaté za kolo a srub. V jednom srubu mohou být ubytovány 4 normální 
nebo dva velké modely. Není t�eba platit údržbu za sruby, ve kterých jsou ubytováni jen základní 
�lenové vašeho gangu. 
Zd�ný tábor m�že obsahovat veškerá vylepšení. Každý zd�ný d�m postavíte za 30 zlatých, v jednom 
dom� m�že být ubytováno 6 model� nezávisle na velikosti. Údržba domu stojí 3 zlaté za kolo. Není 
t�eba platit údržbu za domy, ve kterých jsou ubytováni jen základní �lenové vašeho gangu. 

Zam�stnanci 
Do trvalého tábora si m�žete najmout zam�stnance. Tito zam�stnanci normáln� získávají zkušenost a 
je jim t�eba platit jako žoldné��m, postupují jako žoldné�i a získají-li postup 10+, mohou se stát se pln� 
loajálními a není t�eba jim platit, mohou se p�ípadn� dalším postupem 10+ stát hrdiny. Efektivn� to 
znamená, že v p�ípad� hodu 10+ stát se hrdinou funguje jako další dostupná dovednost. Zam�stnanci 
se nemusí stát hrdiny ani, když gang nemá plný po�et hrdin�. Stane-li se zam�stnanec hrdinou, 
p�estává být zam�stnancem a platí pro n�j pravidla pro normální hrdiny. Jeho profesi je možné využít, 
jen když bitvu tráví v tábo�e. Co se týká vybavení, postupuje se dle pravidel pro žoldné�e-hrdiny. 
Každý zam�stnanec musí mít ubytování nejmén� té úrovn�, jaká je uvedena v kolonce typ tábora. 
Tento typ tábora je minimální úrovní tábora pro po�ízení p�íslušného zam�stnance. V n�kterých 
p�ípadech je jeden typ žoldné�e povýšením jiného, takové zam�stnance nelze mít v tábo�e zárove�. 
Jedná se o kartografa povýšeného na mistra kartografa a ranhoji�e povýšeného na lé�itele. 
Ve scéná�i 5 obrana tábora mohou do bitvy nastoupit i zam�stnanci a dokonce i ran�ní �lenové gangu. 
Ti pak mají polovi�ní M, -1WS, –1BS a –1S. 
Pakliže má váš gang nastoupit v menším po�tu (po ode�tení p�ípadných žoldné��), než je maximální 
po�et �len� jeho gangu, mohu s ním jít do bitvy i zam�stnanci. Jejich profesi v tom kole však využít 
nelze.  
Vít�z scéná�e 5 m�že v tábo�e pobo�it 1 kamenný d3 srub� a d6 stan�. Tábor musí dokázat ubytovat 
všechny �leny gangu, žoldné�e a zam�stnance. Typ tábora ur�uje typ ubytování pro nejv�tší po�et 
osob. Typy ubytování mohou být smíšené. V p�ípad� rovnosti ubytovacích možností se po�ítá ta lepší.  
P�íklad: 
�erní orkové mají 11 �len� a bydlí ve stanech, mají tak 6 stan� za které neplatí. Jejich tábor je 
stanový. 
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Po�ídí si za 30 zlatých zd�ný d�m. 6 z nich se p�est�huje do domu, 5 z�stane bydlet ve stanech. Tábor 
má tedy 6 ubytovacích míst ve stanech a 6 v dom�, jeho typ je tedy zd�ný. Za d�m ani stany údržbu 
neplatíte. 
Gang najme hostinského a situace se nem�ní. Tábor je stále zd�ný, jenže hostinský musí bydlet v dom� 
a tedy je t�eba za d�m platit 3 zlaté za kolo.  
Gang si postaví navíc srub za 15 zlatých. V dom� bydlí 6 �len� gangu, ve srubu hostinský a 3 �lenové 
gangu a dva �lenové gangu ve stanu. Tábor je te� jednozna�n� zd�ný. Platí se za srub 2 zlaté za kolo. 
Gang si najme ková�e. Ten musí bydlet v dom�. Pokud bychom jen p�est�hovali jednoho orka z domu 
do stanu, platili by za d�m a za srub, celkem 5 zlatých, ale pokud by p�est�hovali jednoho orka do 
stanu a hostinského do domu za dalšího orka, nemuseli by platit za srub, ale platili by jen 3 zlaté za 
d�m. 
Pokud by gang s 11 �leny postavil jen d�m a najal si ková�e a hostinského, došlo by k zakázané 
situaci, nebo� by tábor byl v principu stanový (6 míst v dom�, 8 ve stanech) a tam nam�že být ková� 
ani hostinský. 
Pokud gang bitvu 5 prohraje a soupe� mu pobo�í tábor, osoby ubytované p�ípadn� v ubytování nižší 
než jejich kategorie nepracují, neodcházejí, ale platit se jim musí. 
Efekt, zam�stnanc� se projeví až nejprve p�i p�íští bitv� a pobitevních hodech, b�žn� tedy od p�íštího 
kola jistou výjimku tvo�í hostinský, který oprav�uje k nabírání žoldné�� nad 2 již do p�íští bitvy tedy 
vlastn� je jeho efektu k nákupu dalších žoldné�� možno využít ihned. 

Tabulka zam�stnanc� a dalších osob, které m�žete ve vašem tábo�e  
osoba typ tábora cena/údržba vlastnosti 
další �lenové 
gangu 

srubový, 
zd�ný 

další �lenové 
gangu se pro 
prodej cenností 
po�ítají do po�tu 
�len� gangu 

Hrá� si m�že najmout další �leny gangu nad po�et 
b�žn� dovolený pravidly, ve srubovém tábo�e m�že 
mít gang až jednoho hrdinu a jednoho pomocníka 
nad po�et, ve zd�ném až dva hrdiny a dva 
pomocníky. Hrdinové mohou p�ibýt jen 
postoupením pomocník� na hrdinu. Toto pravidlo 
nijak neovliv�uje po�et povolených osob ur�itého 
typu. Takže nap�íklad u Sigmarova protektorátu je 
po�et t�eba doplnit normálními psy. Do bitev však 
nastupuje gang v maximálním možném po�tu dle 
pravidel, zkušenost za bitvu (v�etn� p�ípadné 
zkušenosti za velký rozdíl v hodnocení) získávají i 
osoby, které z�staly v tábo�e. Osoba, která z�stává 
v tábo�e, m�že být poslaná prohledávat okolí tábora, 
každá prohledávající osoba nalezne každé kolo d3 
zlatých. Ran�ní lé�ící se v tábo�e peníze nehledají. 
Skupiny pomocník� se nesmí d�lit, musí jít do bitvy 
nebo z�stávat v tábo�e vždy celá skupina. 
Hodnocení gangu se po�ítá jako maximální možné, 
tedy se po�ítá do hodnocení 6 hrdin� s nejvyšším 
hodnocením. Podobn� se postupuje u zkušenosti a 
hodnocení pomocník�. Rozpis a hodnocení musí být 
známo p�ed hozením scéná�e. 

sluhové všechny 10/5 411221315, palice a dýka, (silové a rychlostní 
dovednosti) až 1 sluha na hrdinu, každý hrdina získá 
za svého sluhu +1 na hledání vzácných p�edm�t� 

kupec všechny 30/10 422331316, me�, dýka, pistole, luk, (akademické a 
silové nebo st�elecké dovednosti), dovoluje vám 
prodávat vybavení za ¾ p�vodní ceny a dává vám 
+1 na hledání vzácných p�edm�t�. 

hostinský srubový 15/5 422331315, palice a dýka, (rychlostní a 
akademické), každé kolo získáte 2d6 zlatých 
výd�lku, dovoluje najímat žoldné�e nad po�et 2. 
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osoba typ tábora cena/údržba vlastnosti 
ranhoji�/lé�itel srubový/ 

zd�ný 
30/10, 15/5 422331316, dv� dýky, (akademické), sníží po�et 

bitev vynechaných vaším hrdinou o d3. Pakliže je 
váš hrdina zran�n, ho�te d6 a na 1 je místo toho 
pln� uzdraven. M�žete nakupovat drogy a jedy za 
základní cenu a máte +1 na jejich hledání. Funguje 
jako fel�ar za 15/4. Lé�itel je povýšením ranhoji�e, 
m�že lé�it libovolné vážné zran�ní za 13/3. 
Ranhoji� ani lé�itel nem�že ovlivnit tyto výsledky 
na tabulce vážných zran�ní: mrtev, okraden, zajat, 
prodán zápasník�m, následky více zran�ní je t�eba 
lé�it po jednom. Ranhoji� stojí 15 za kolo. 

kartograf/mistr 
kartograf 

srubový/ 
zd�ný 

15/5, 15/5 422331316, palice, dýka, (akademické), dává ti 
jeden p�ehoz kostky na prozkoumávání za bitvu, 
kartograf m�že být za dalších 15/5 ve zd�né budov� 
povýšen na mistra kartografa, který dává p�ehoz 
nebo p�eto�ení jedné kostky. Mistr kartograf tedy 
stojí 10 za kolo. 

chovatel srubový 30/10 422431316, bi� (jako druši), kladivo, dýka, (silové, 
rychlostní), snižuje obtížnost nalezení zví�at o 2. 
Dovoluje p�ehoz vážného zran�ní všech zví�at. 

ková� zd�ný 30/10 422441316, obouru�ní zbra� jako silák, (silové a 
rychlostní), pokud se ková� neú�astní bitvy, m�že 
vyrobit: sekeru nebo štít každou bitvu nebo p�ilbu, 
me� nebo halapartnu každou druhou bitvu nebo 
obouru�ní zbra� každou t�etí bitvu nebo lehké 
brn�ní každou �tvrtou bitvu. Dále dokáže zbran� a 
brn�ní opravovat, tedy je možné místo normálního 
vybavení nakoupit šmejdy za ¾ ceny a ková� je do 
p�íští bitvy opraví. Pak ovšem sám nevyrábí. 

 

Tenuktitlan pravidla pro gangy verze 2.1.2 

Žoldné�i 
V Tenuktitlanu není možné sehnat tak snadno r�zné žoldné�e, každý gang m�že najmout jen dva 
žoldné�e, pokud nemá ve svém tábo�e hospodu. 
Žoldné�i v Tenuktitlanu se mohou stát �leny gangu. Pakliže hodí žoldné� na postup 10+ m�že se stát 
�lenem gangu (ale nechcete-li, nemusí). Nadále za n�j není t�eba platit, ale postupuje stále jako 
žoldné�. Pakliže hodí podruhé 10+, m�že se stát i hrdinou (op�t nemusí, pakliže již máte 6 hrdin�). To 
znamená, že p�i postupu žoldné�e na pomocníka se žoldné� stane pomocníkem, ale nevylepší se mu 
žádné parametry, p�i postupu na hrdinu se již postupuje standardn�. Žoldné�, který se stane hrdinou 
nebo pomocníkem m�že m�nit vybavení, ale jen v rozsahu daném jeho p�vodním vybavením, který 
tímto tvo�í tabulku povoleného vybavení. Žoldné� hrdina m�že navíc jako každý hrdina používat 
speciální p�edm�ty, i když je v tabulce vybavení p�ímo nemá. Pakliže žoldné� získá dovednosti expert 
st�elec nebo trénink souboje, m�že používat libovolnou zbra�, kterou mu tato dovednost dovolí, platí 
však b�žná rasová omezení (ani elf hrdina nap�íklad nem�že používat trombón a jiné zbran� na st�elný 
prach). Pakliže je tedy kup�íkladu hrdina elfí hrani�á� okraden, nevyst�elí si, dokud se nenau�í 
používat jiné zbran� nebo dokud neseženete elfí luk. Jízdní žoldné� �len gangu tak m�že p�ijít o svého 
kon� a ztrácí tím schopnost si kon� automaticky doplnit. Ale jak �íkám, nic vás k jeho povýšení nenutí.  
Žoldné� hrdina nebo žoldné� �len gangu nep�idávají do hodnocení 5 bod�, ale tolik, kolik p�idávají 
standardn�. 
Žoldné� �len gangu ani žoldné� hrdina neoprav�ují k nákupu dalšího žoldné�e téhož typu. 
Žoldné�i postupem na �lena gangu ani hrdinu neztrácí žádné své zvláštní vlastnosti a schopnosti, takže 
nap�íklad highwayman dále krade, prospektor dále na 1 odchází a podobn�. 

Gangy a jejich cíle 
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Navíc má každý gang sv�j cíl a své speciální hodnocení. Každý gang má svou charakteristiku vzniklou 
kombinací parametr� boje, pomsty/nenávisti a bohatství. Parametry nazna�ují pro� gang do 
Tenuktitlanu p�išel. 

Sláva 
Gang hledá v Lustrii p�edevším proslulost, chce vybojovat co nejvíce bitev a stát se tím nejslavn�jším 
vále�níkem. Scéná�e slávy se tedy zam��ují p�edevším na boj, na poražení co nejsiln�jších nep�átel. 

Pomsta 
Gang nenávidí své nep�átele, p�išel do Lustrie proto, aby si vy�ídil ú�ty se svými nep�áteli. P�ípadn� 
sem pat�í i ti, kte�í hodlají bránit sv�j domov. Scéná�e pomsty se zam��ují na likvidaci jednotlivých 
nep�átel.  

Bohatství 
Gang p�išel do Lustrie nalézt bohatství a� již bohatství znalostí jako bohatství, které prý leží 
v opušt�ných ješt��ích m�stech Lustrie. Scéná�e bohatství se tedy p�edevším zam��ují na zisk n�jakého 
p�edm�tu nebo pokladu. 

Gangy 
Ne každý se dostane do džunglí Lustrie, proto je zde výb�r gang� omezen. Každý typ gangu se m�že 
v kampani vyskytovat maximáln� tolikrát, kolik je zde uvedeno. Nejste-li si jisti, kam váš gang pat�í, 
zeptejte se. Tu�n� vyzna�ené gangy jsou pro prost�edí Lustrie zvlášt� vhodné. 
�íšské gangy (v�etn� Kislevu) – 2 
Druchii – 1 
Ješt�rky – 2 
Zelenokožci (zvlášt� Lesní sk�eti) – 1 
Nemrtví (mimo upí�ího pob�ezí) – 1 
Upí�í pob�eží – 1 
Sigmarité – 1 
Bretonci – 1 
Chaosové gangy – 2 
Skaveni (nejlépe klan Pestilence) – 1 
Amazonky - 1 
Ostatní - 1 

Speciální pravidla pro gangy v ruinách tenuktitlanských 

�íšské gangy 
Marienburg  
bohatství, bohatství, bohatství scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – seberou., co není p�ivázané 
Reikland – 
sláva, sláva, bohatství scéná� 9 – strážní v�ž, scéná� 11 – honba za chaotitem 
Middenheim  
Sláva, sláva, bohatství scéná� 9- lov vlk� plus, scéná� 11 - okupace 
Ostermarka  
Bohatství, bohatství, sláva scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – lov vlk� 
Averland 
Bohatství, bohatství, sláva: scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – strážní v�ž 
Ostland  
Bohatství, bohatství, sláva/pomsta scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – osobní záležitost 

Kislev 
Bohatství, bohatství, pomsta scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 - chy�te kací�e 

Ješt�rci 
Pomsta, pomsta, bohatství scéná� 9- náhodné setkání, scéná� 11 – ukrytý poklad 



 

 13

Jihozemští Ješt�rci 
Pomsta, pomsta, pomsta scéná� 9- p�epadení p�i pr�zkumu, scéná� 11 – náhodné setkání 

Xhotlská armáda odporu 
Pomsta, pomsta, sláva scéná� 9- p�epadení p�i pr�zkumu, 
scéná� 11 – lov vlk� plus 

Orkové a goblini 
Sláva, sláva, sláva scéná� 9 – gorkova socha, scéná� 11 – 
pouli�ní boj 

	erní orkové 
Sláva, sláva, pomsta scéná� 9 – gorkova socha, scéná� 11 – 
pouli�ní boj 

Lesní sk�eti 
Sláva, sláva, bohatství scéná� 9 – gorkova socha, scéná� 11 
– lov vlk� 

Nemrtví 
Pomsta, pomsta, pomsta scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 
11 – náhodné setkání 
Von Carstein  
Pomsta, pomsta, pomsta scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – náhodné setkání 
Krvaví draci 
Pomsta, sláva, sláva scéná� 9 – lov vlk� plus, scéná� 11 – osobní záležitost 
Nekrarchové  
Pomsta, pomsta, bohatství scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – náhodné setkání 
Strigoi  
Pomsta, pomsta, pomsta scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – náhodné setkání 
Lahmia 
Pomsta, pomsta, sláva/ bohatství scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – strážní v�ž 
Upí�í pob�eží. 
Pomsta, pomsta, bohatství scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 - seberou, co není p�ivázané 

Lovci �arod�jnic 
Pomsta, pomsta, bohatství scéná� 9- chy�te kací�e, scéná� 11 – okupace 

Sigmar�v protektorát 
Pomsta, pomsta, sláva scéná� 9- chy�te kací�e, scéná� 11 – strážní v�ž 

Šílenci a fanatici kultu Sigmarova posledního soudu 
Pomsta, pomsta, pomsta scéná� 9 – chy�te kací�e, scéná� 11 – zastavte nekromanta 

Sestry sigmarovy 
Pomsta, pomsta, sláva scéná� 9 – zastavte nekromanta, scéná� 11 – pouli�ní boj 

Elfové stínu 
Pomsta, pomsta, pomsta, scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – chy�te kací�e 

Trpaslíci 
Bohatství, bohatství, sláva/pomsta scéná� 9 – ukrytý poklad, scéná� 11 – seberou, co není p�ivázané 

Skaveni 
Pomsta, pomsta, sláva scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – náhodné setkání 
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Temní elfové 
Pomsta, pomsta, bohatství scéná� 9 – p�epadení p�i pr�zkumu, scéná� 11 – ukrytý poklad 

Vznešení elfové 
pomsta, pomsta, sláva scéná� 9 – chy�te kací�e, scéná� 11 – osobní záležitost 

Gangy chaosu 
Pomsta, pomsta, sláva: scéná� 9 – p�epadení p�i pr�zkumu, scéná� 11 – pouli�ní boj 
Bestie  
Posedlí  
Karneval chaosu  

Bretonci 
Sláva, sláva, sláva: scéná� 9- pouli�ní boj, scéná� 11 – most 

Bretonský panský hon 
Sláva, sláva, sláva scéná� 9 – lov vlk� plus, scéná� 11 – pr�smyk 

Quenellesští páni 
Kv�li specifickým pravidl�m gangu zabírají Quenellessané jedno místo pro chaos a jedno pro 
bretonce. Nejvyššího velitele si mohou volit z bretonských i chaosových. Pakliže by m�li bretonského 
velitele a propadli chaosu, velitel jim z�stává, ale ztrácí veškeré schopnosti související s pomocí paní 
z jezera. Pakliže by m�li chaosového velitele a navrátili se k paní, velitel s nimi již do žádné bitvy 
nep�jde, pokud se op�t nevrátí k chaosu. 
Sláva, sláva, pomsta/bohatství: scéná� 9 – pr�smyk, scéná� 11 – obchody na nám�stí 

Zápasníci 
Sláva, sláva, pomsta: scéná� 9 – most, scéná� 11 – náhodné setkání 

Amazonky 
Pomsta, pomsta, bohatství: scéná� 9 – osobní záležitost, scéná� 11 – ukrytý poklad 

Slavní hrdinové v Tenuktitlanu – verze 2.5.4 

Známí a slavní 
V Lustrii je mnoho známých a slavných osob, kte�í ctí spravedlnost a p�átelí se s jistým gangem, jehož 
cíle jsou mu blízké. Za jistých okolností se k vám 
mohou p�idat. 
Hodnocení: Pomoc slavného hrdiny okamžit� 
vyrovnává vaše hodnocení se soupe�ovým tak, že 
nikdy neberete žádné body zkušenosti navíc. 
Slavného hrdinu si m�žete povolat jen do bitvy, 
kde berete na soupe�i alespo� dva body 
zkušenosti navíc. Každý gang musí vždy volat 
svého nejvyššího velitele. Navíc se k vám váš 
nejvyšší velitel p�idá p�i scéná�i cesta dom� a 
n�kolika dalších scéná�ích. 
Slavný hrdina je hrdina a tak vám, pokud p�ežije, 
dává jednu kostku pr�zkumu navíc. Pravidlo o 
maximálním po�tu kostek stále platí. 
Slavný hrdina nem�že definitivn� um�ít, 
nezískává zkušenosti. 
Každý hrdina je rozvinutím jistého základního 
typu modelu (velitele gangu, hrdiny, žoldné�e).  
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Nejvyšší velitel 
Pro každý gang je jedna cizí postava ur�ena jako takzvaný nejvyšší velitel. Máte-li více možností, 
ur�íte na po�átku kampan�, kdo je vaším nejvyšším velitelem. Více gang� nem�že mít v jedné 
kampani téhož nejvyššího velitele, mají-li zájem o tutéž osobu, musí se dohodnout nebo rozlosovat. 
Tato osoba v p�ípad�, že bojuje se svým gangem, je braná jako další velitel gangu, na jeho morálku je 
možné skládat testy na út�k z boje a podobn�. Jeho velící vzdálenost je vždy 12 palc�. 

Slavní hrdinové - p�ehled 

Krokodýl - strážce tenuktitlanských ruin 
Nejvyšší velitel ješt�rc� 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 7 0 4 5 3 3 3 8 
drtivý úder, vrcholový predátor, tvrdý h�bet, zp�sobuje strach, mistr souboje, šermí� 
požehnané znamení Tenukovo - +1WS a +1 k maximu WS (již zapo�ítáno v profilu) 
požehnané znamení Chotekovo - +2“ k vzdálenosti pro napadení 
Me�, drav�í štít, lehké brn�ní, kost�ná p�ilbice 

Helbrecht van Goudel - Marienburgský obchodní rada 
Nejvyšší velitel Marienburgu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 3 6 3 3 2 6 2 9 
echt pistolník (je-li mimo souboj nablízko, dokáže ládovat tak rychle, že vyst�elí z obou zbraní každé 
kolo), ost�íží zrak, p�esný st�elec, mistr st�eleckých souboj� (nemá postih za pohyb), šermí�, bojové 
reflexy, drtivý úder, nezlomný, znalec �erného trhu – jeden vzácný p�edm�t je možné koupit jako 
b�žný, lze použít jen pokud nebyl van Goudel v boji vy�azen, šermí�, zra�ující úder, �erná sn�� – me�e 
van Goudela jsou pot�eny temnou sn�tí, památka z cizích kraj� – obchodní rada si za svých �astých 
obchodních cest p�ivezl podivuhodné zví�e – opici, tato opice je mu pln� v�rná a nikdy se od n�j 
neodd�lí dále než na 6“, pokud n�kdo na van Goudela zaúto�í nablízko, opice okamžit� zaúto�í na n�j, 
nejprve vyhodno�te souboj úto�níka proti van Goudelovi, pak opice proti úto�níkovi a nakonec 
p�ípadný van Goudel�v protiútok pokud van Goudel na n�koho sám úto�í nablízko, opice se snaží 
zaúto�it na stejný cíl 
pár soubojovek s prodlouženou hlavní (dost�el 16), dva me�e, t�žké brn�ní, p�ilba, kvalitní st�elný 
prach, opice 
opice 5,3,0,3,2,1,5,1,6, šplhá po zdech jako normální model. 

Otakar Heinzer - šílený Otto - bývalý Reiklandský st�elec 
Alternativní nejvyšší velitel reiklandu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 3 4 4 3 4 2 9 
jedno oko, strašlivé jizvy, lovec, ost�íží zrak, p�esný st�elec, pohotový, nenávidí všechny �leny všech 
nelidských gang�, úkrok, úhyb, výskok, reflexy,  
šílený zápal – bojuje-li proti nelidskému gangu, p�ehazuje hody na zásah i v p�ípad� st�elby, v p�ípad� 
výst�elu z trombónu p�ehazuje hody na zran�ní 
mistr ládova� - pokud stráví dv� kola, aniž by se pohnul nebo vyst�elil nebo jakkoliv bojoval, dokáže 
trombón znovu nabít 
trombón, me�, puška, lehké brn�ní 

kapitán Gert Freidstahl - Averlandský vojenský p�id�lenec 
Nejvyšší velitel Averlandu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 5 5 3 4 2 4 3 9 
pistolník, pohotový, p�esný st�elec, dvojitá st�elba, nezlomný, výskok, úhyb na 4+, jazyk boje 
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averlandská �est – gang kapitána Freidstahla si musí házet na út�k z boje, až když má vy�azenou 
t�etinu model�, m�že však utéct d�íve 
uznalý – pokud kpt Freidstahl n�koho zasáhne a vy�adí st�elbou a do 2“ od n�j stál jiný hrdina jeho 
gangu, který na tento cíl rovn�ž st�ílel, kapitán bude tvrdit, že zasáhl a zabil šíp druhého hrdiny a tak si 
tento m�že p�ipsat zkušenost za vy�azení, je-li takových hrdin� více, vyber si, kterému bod p�ipíšeš 
(vždy jen jednomu) 
me�, pár soubojovek, kuše, lehké brn�ní 

rytí� Luis de Longeville - upír z rodu krvavých drak� 
Nejvyšší velitel nemrtvých, zejména pak krvavých drak�, alternativní nejvyšší velitel bretonc� 

M W
S BS S T W I A Ld 

6 8 0 5 5 2 8 3 10 
mistr me�e, bojové reflexy, mistrovský úder, drtivý úder, riposta 
žíze� po krvi – jakmile rytí� vy�adí soupe�e, m�že jej p�emoci žíze� po krvi, ho� k6, na 1 napadne 
nejbližší živý model a� vlastní nebo cizí – ur�i náhodn�, pokud vlastní model jeho útok p�ežije, Luis de 
Longeville se op�t zklidní a p�íští kolo reaguje normáln�, napadení probíhá stále v téže bojové fázi a 
upír takto m�že klidn� pobít a vypít v jednom kole celý soupe��v gang – p�ípadn� oba dva gangy, když 
to fakt padá 
rytí�ská �est – je-li Luis s n�kým v souboji, je si jistý, že ho zvládne sám. Do souboje, kde bojuje Luis, 
se nesmí novým napadením p�idat nikdo další z jeho gangu. Naopak osoby, které byly v souboji již 
d�íve než Luis, mohou souboj bez postihu opustit, ne však v kole, kdy Luis napadal. Rytí�ská �est však 
rovn�ž nikdy nedovolí Luisovu gangu opustit boj dobrovoln�, dokud není Luis vy�azen z boje. 
plná plátová zbroj, me�, štít 

Grušgor - or�í kucha� slavné pov�sti 
Nejvyšší velitel Ork�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 4 4 4 4 4 4 8 
nezlomný, drtivý úder, pohotový, úkrok, tvrdá hlava, hlavobij, chytrej plán 
kucha� slavné pov�sti – pokud by ležící Grušgor, m�l být vy�azen, ho� na každého úto�níka k6, na 4+ 
si vzpomene, jak mu chutnala grušgorova jídla a místo dobití pom�že kucha�i vstát – kucha� se postaví 
a ten, kdo mu pomohl, se umístí 1“ od n�j. 
dobrou chu� – zelenokožci v o�ekávání chutného jídla zcela ztrácejí svoji animozitu do 6“ od Grušgora 
hák – kucha�ský hák má Grušgor místo ruky, je však napevno p�id�laný a nelze jej vyrazit, v p�ípad�, 
že padne kritický hod vyražená zbra�, ho� normáln�, která by m�la být vyražená a padne-li hák, nic se 
ned�je 
kucha�ský hák, va�e�ka (= dýka a palice), kuše, lehké brn�ní, p�ilba 

Durgrin Tvrdá Palice - trpasli�í vále�ný ná�elník 
Nejvyšší velitel trpaslík�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

3 7 4 4 5 2 2 2 10 
zvlášt� nezlomný (ode�t�te 1 od síly zásahu nablízko i p�i st�elb� a zlepšete o 1 ochranu zbrojí), 
pistolník, hleda� poklad� (na 4+ p�idá po bitv�, kterou p�ežil, 1 poklad), vždy používá štít, zápasník, 
mistr krytu – každý, kdo napadá Dugrina má WS o 1 menší 
trpasli�ím mechanikem upravená pistole, gromrilová trpasli�í sekera, gromrilové celoplátové brn�ní 
(3+), p�ilba, velký štít (2+/3+) 

Sádlo Je�mínek - p�l�ický dobrodruh 
Není nejvyšším velitelem, m�že p�ípadn� sloužit jako nejvyšší velitel �íšským gang�m. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 3 7 3 3 3 4 2 9 
dvojitá st�elba, p�esný st�elec, ost�íží zrak, výskok, prcek+úhyb (úhyb na 4+), horolezec, rychlý reflex, 
sprint, akrobat, nadšený st�elec – pokud jeho st�ela n�koho vy�adí, získává výst�el navíc, zlod�j 
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k pohledání – pokud je s n�kým v souboji nablízko (�emuž se ob�as nedokáže vyhnout) hází si každé 
svoje kolo k6, na 5+ ukradne soupe�i jeden p�edm�t, by� by jej držel v ruce. Tento p�edm�t se po bitv�, 
pokud hobit p�ežije, ocitne ve skladišti hobitova gangu a soupe�ící gang o n�j p�ijde. Sádlo Je�mínek 
m�že ukrást libovoln� p�edm�t�. Ukradený p�edm�t se ur�í náhodn�,  
luk, p�ilba, me�, dýka, štít 

otec Dominik - kn�z Sigmar�v 
Nejvyšší velitel lovc� �arod�jnic. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 5 4 4 4 2 5 3 9 
dvojitá st�elba, pohotový, ost�íží zrak, p�esný st�elec, bojové šílenství, nezlomný, drtivý úder, zná 
všechny modlitby k Sigmarovi, pokud je u terénního prvku obsahujícího vodu m�že, pokud se 
nepohybuje a nebojuje nablízko (ale st�ílet smí) vyrobit každé kolo jednu lahvi�ku sv�cené vody, m�že 
použít sv�cenou vodu v prvním kole souboje, jako se používají pistole. 
Pochode�, me�, kuše, písmo svaté, 2 lahvi�ky sv�cené vody 

Turiel Bílý Luk - elfí stopa� 
Nejvyšší velitel gangu dobrých elf�, zejména elf� stínu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

5 4 7 3 3 3 7 3 9 
nevídaná st�elba (3 st�ely za kolo), bojové reflexy, ost�íží zrak, št�stí, hleda�, výborný zrak, úhyb, 
výskok  
elfí luk, ithilmarový me�, elfí pláš�,  

Gustav "Smra�och" Muller - Ostlandský sta�ešina 
Nejvyšší velitel Ostlandu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 4 4 4 3 3 3 8 
nezlomný, pistolník, mistr dvojhlav�ovek (nabíjí dvojhlav�ové zbran� stejn� rychle jako 
jednohlav�ové), lovec, drtivý úder, bý�í napadení, zápach, narážky, nezastavitelný útok, netrp�livost – 
Smra�och je netrp�livý a tak chce mít bitvu rychle za sebou a k rychlému ukon�ení nutí i soupe�e, 
dokud je ve h�e, musí si soupe� na út�k házet dva testy místo jednoho 
pár dvouhlav�ových pistolí, dvouhlav�ová lovecká ru�nice, sekera, dýka, lehké brn�ní, kvalitní st�elný 
prach 

Michail Lvovi� Myškov - kupec z Erengradu 
Nejvyšší velitel Kislevu. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 5 4 4 4 3 3 3 9 
rychlost�elba, pohotový, zvlášt� odolný, drtivý úder, nezlomný, smlouvání 3k6, hleda� chaotitu, 
streetwise, moudré rady – kupec bitv� moc nerozumí, ale rozdává dobré rady, které pravé bojovníky 
v doslechu (6“) rozb�sní, jejich WS klesá o 2 do minima 2, ale platí pro n� v p�ípad� souboje pravidla 
pro zb�silost, nemusí však napadat 
kuše, gromrilová halapartna, t�žké brn�ní, p�ilba 

Artúras Zuokas - Ostermarcký sedlák 
Nejvyšší velitel Ostermarky.  

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 5 4 3 2 4 3 9 
hleda� chaotitu, rychlost�elba, úhyb, úkrok, výskok, mistr kladiva – dává mu s kladivem parýrování a 
šermí�, pohotový, p�esný st�elec, ost�íží zrak, mistr kuše – m�že kombinovat dvojitou st�elbu 
s pohybem, v�rné zví�e – pes se nikdy o své v�li nevzdálí od Zuokase dále než na 6“, 
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dýka, kladivo, kuše, Prastaré rodové brn�ní (gromril, místo no AS kritických zran�ní zásahy jen snižují 
kvalitu zbroje o 1.), pes 

Mongris Lovec Hlav - temný elf 
Nejvyšší velitel temných elf�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

5 4 7 4 3 3 7 3 9 
Mistr opakovací kuše (uraithen master), úhyb, bojové reflexy, výskok, protiútok, úžasná hbitost, 
Khainova divokost, výborný zrak, lovec hlav – za každou osobu zabitou Mongrisem získá gang navíc 
d6 zlatých odm�ny 
dýka, darksteelový me�, dokonale vylad�ná opakovací kuše (dost�el 30) 

Alakudóza - královnina šampionka 
Nejvyšší velitelka Amazonek. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 5 4 4 4 2 5 3 8 
ost�íží zrak, p�esný st�elec, smrtící výst�el, hleda� zdroj�, hleda� cesty, bojové reflexy, výskok, úhyb, 
st�elecký protiútok – je-li Alakudóza napadena, m�že si vyst�elit na osobu, která ji napadá, výst�el má 
postih –1 na zásah, napadá-li Alakudózu v jednom kole více osob, výst�el mí�í na osobu, která se první 
pohne, pakliže již je Alakudóza v souboji nablízko a je napadána další osobou, protivýst�el rovn�ž 
nemá, kouzlo tance – p�i pohybu Alakudóza jako by tan�ila, tento tanec pohne srdcem všech, kdo ji 
spat�í, ti si v kontaktu nablízko musí hodit test na Ld vždy p�ed soubojem a neusp�jí-li ztrácejí všechny 
své útoky až na jeden, tanec nep�sobí na nemrtvé, ješt�rce, oživené a skaveny, tanec navíc dává 
Alakudóze schopnost úkrok, vychloubání - Alakudóza je tak samolibá, že kdykoliv je st�elbou nebo 
ranou n�koho do 6" od ní n�kdo vy�azen, šampiónka okamžit� tvrdí, že je to jen její dílo a tedy 
p�ípadná zkušenost se p�ipisuje Alakudóze (a efektivn� propadá) 
dýka, spár dávných, slune�ní h�l, amulet m�síce 

Smrtící Kvíkal - skavení zabiják 
Nejvyšší velitel skaven�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

6 5 5 3 4 3 6 3 7 
ost�íží zrak, boj ocasem, b�hání po zdi, proniknutí, zabiják – Kvíkal si nemusí házet p�i souboji 
nablízko na vy�azení a vždy automaticky vy�adí, hbitost stínu – kvíkal je hbitý jako stín, má 
automatický nemodifikovatelný hod 4+ proti zásahu st�elbou i v boji nablízko, zabijácký grif  - kvíkal 
ví, jak zabít, pakliže hodí na zásah i zran�ní 6, okamžit� zabíjí, znalost slabého místa – Kvíkal ví, kam 
ude�it, jeho soupe�i mají T vždy nejvýše rovné Kvíkalov� S+1. 
t�i me�e, fouka�ka 

Jean de Pouvreville – bretonský bludný rytí� 
Nejvyšší velitel bretonc�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 6 2 4 4 3 5 3 9 
Trvalá ochrana paní z Jezera, specialista na boj v sedle, ctnost hrdinství, drtivý úder, hleda� chaotitu, 
inspirující v�dce – všichni hrdinové do 6“ od Jeana de Pouvreville mají rovn�ž ctnost hrdinství, chudý 
rytí� – veškeré Jeanovo bohatství p�edstavuje jeho výstroj a výzbroj, jeho rod zchudnul, hrad chátrá a 
Jean je zcela bez majetku a snaží se majetek na svých bojových výpravách získat, pokud napadá 
osobu, která má u sebe n�jaký cílový p�edm�t scéná�e (chaotit, nep�ivázanou truhli�ku, cennost, 
kolá�,….), používá pravidla pro nenávist 
Vále�ný o�, �abraka, d�evec, me�, štít, t�žké brn�ní 

Amini Techalotl – vynikající skin�í lovec 
Alternativní nejvyšší velitel ješt�rc� 
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M W
S BS S T W I A Ld 

6 4 6 3 3 3 6 2 7 
Infiltrace, jednota s džunglí, rychlost�elba, p�esný st�elec, velký lovec, ost�íží zrak, horolezec, bojové 
reflexy, zabiják netvor� (trpasli�í vlastnost), nevídaná hbitost – pokud Amini Techalotl napadá, 
automaticky neguje veškeré bonusy prvního úderu, které by proti n�mu kdokoliv mohl použít se 
smutnou výjimkou or�ího kouzla „My jít na v�c“. 
Požehnané znamení Huanchiho 
požehnané znamení Tenukovo (+1 k BS a +1 k maximu BS) (již zapo�ítáno v profilu).  
Me�, dýka, ošt�py, krátký luk, veškeré zbran� má pot�ené plazím jedem 

Drumog - ná�elník bestií a vyslanec chaosu 
Nejvyšší velitel bestií a chaosových gang�. 

M W
S BS S T W I A Ld 

5 5 0 4 5 1 5 3 8 
Zp�sobuje strach, drtivý úder, nezastavitelný útok, nezlomný, zra�ující útok, nenávidí lidi, rohatá 
hlava, výskok, reflexy, vlna chaosu – chaos se �ídí zmatenými myšlenkami smrtelník� a vzniká z jejich 
tužeb a skrytých p�ání, které otá�í a p�evrací, tuto sílu dokáže Drumog využít pro sebe, kdykoliv na n�j 
n�kdo úto�í tak, že by ho m�l být zran�n, vezme chaos obavu úto�níka z toho, že by mohl být jeho 
útok neúsp�šný a p�etvo�í ji k Drumogovu prosp�chu. Kdykoliv obdrží Drumog zran�ní (tedy až po 
hodech na zran�ní a p�ípadných hodech na záchranu), ho� k6, na 4+ vlna chaosu Drumogovi pomohla 
a místo, aby ztratil život, život získá, do maxima ur�eného maximem pro gory (4), pokud Drumog 
neusp�je, život normáln� ztrácí. Sražený ani omrá�ený Drumog vlnu chaosu využít nedokáže. 
Dv� sekery, brn�ní chaosu 

Berta Bestraufung - nejvyyší matka p�edstavená 
Nejvyšší velitel sester sigmarových. 
Pravidla viz standard. 

Wulfstan Wolfsson – kn�z Ulrik�v 
Alternativní nejvyšší velitel Middenheimu 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 6 4 4 4 3 4 3 9 
Vl�í doprovod – Wulfstan Wolfsson má k dispozici vlka podle pravidel pro Ulrikova kn�ze, pro 
Wulfstana platí speciální pravidlo pro Ulrikova kn�ze nenávist, bojové reflexy, drtivý úder, nezlomný, 
úkrok, zápasník, zná všechny modlitby k Ulrikovi 
Pláš� z bílého vlka, palcát, dýka, luk, písmo Ulrikovo 

Marcus Gutland - císa�ský vyslanec 
Nejvyšší velitel Reiklandu a alternativní nejvyšší velitel libovolného �íšského gangu 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 5 4 4 2 4 3 9 
P�edtucha, lovec, pohotový, p�esný st�elec, pistolník, ost�íží zrak, úhyb, úkrok, falešné signály 
(vlastnost �. taktika), znalost bitvy (dovoluje p�ehodit všechny své testy na út�k z boje), taktické 
p�esuny – v každém soupe�ov� kole m�že dát Marcus dv�ma svým bojovník�m, kterým m�že 
z hlediska velící vzdálenosti velet, rozkaz k p�esunu až o 2“, tento p�esun m�že probíhat ve kterékoliv 
fázi soupe�ova tahu, jako reakce na práv� probíhající soupe�ovu akci, m�že tedy uhnout nebo ustoupit 
p�ed napadením, nebo se schovat p�ed letící st�elou. Nelze se však schovat p�ed již probíhajícím 
napadením, pouze ustoupit mimo jeho dosah nebo se naopak p�esunout do dráhy napadajícího a sko�it 
do napadení, pomalé rozhodování – p�esto, že je brilantním taktikem, je jeho rozhodování pon�kud 
pomalé, jeho morálku lze na test na út�k z boje použít nejvýše každé druhé kolo 
Me�, dýka, gromrilové brn�ní, štít, soubojová pistole, puška s dalekohledem (dost�el 30, dalekohled), 
kvalitní st�elný prach 
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Daniel Angstman – velitel císa�ské jízdní hlídky 
Alternativní nejvyšší velitel �íšských gang� 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 4 4 3 3 3 3 9 
Mistrný st�elec, bravurní jezdec, dvojitá st�elba, drtivý úder, nezlomný, jazyk boje, jezdecký velitel, 
mistr jezdeckého souboje, bojový jezdec (combat riding), vyhýbání, seskok za jízdy, výskok na kon�, 
ochránce – Daniel má ochraná�ský komplex v��i svým sv��enc�m, pokud m�že, musí vždy sko�it do 
napadení libovolného �lena svého gangu, pokud je do 6“ od n�j n�kdo vy�azen, musí, pokud podle 
pravidel m�že, okamžit� napadnout toho, kdo jej vy�adil, v takové chvíli si po�ítá pravidla pro 
nenávist, je-li více vy�azených, m�že si vybrat, koho napadne 
Kuše, jezdecké kladivo, t�žké brn�ní, t�i pochodn�, dokonale vycvi�ený vále�ný o� (nikdy se nesplaší), 
�abraka,  

Naina Kislevna – carevnina osobní špionka a ledová mágyn� 
Alternativní nejvyšší velitelka Kislevu 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 3 4 4 4 2 4 3 9 
Infiltrace, �arod�jnictví, ovládá všechna kouzla ledové magie, vrha�ka nož�, ost�íží zrak, úhyb, úkrok, 
útok ze zálohy (schopnost �íšského vraha) 
Ledový me� (síla+1), štít, ledové brn�ní (t�žké brn�ní, nezpomaluje se štítem), ledové vrhací nože 
(zra�ují se silu +1) 
Ledové st�epiny - 7 
D6 S3 zásah� prvnímu cíli ve sm�ru kouzla, dosah 24“. 
Zamrznutí - 8 
Jako Tanglefoot 
Podoba ledové p�íšery - 9 
WS7, A4, S5, T4, M6, let (pohyb p�es p�ekážky), kon�í dalším kouzlem, zran�ním �arod�je, v podob� 
p�íšery nelze využívat vybavení 
Ledová bou�e – 10 
Do 6“ od �arod�je, všichni krom� rodilých kislevit� S3 zásah. (tedy zasahuje i p�ípadné žoldné�e 
pracující pro Kislev a naopak nezasáhne kislevského hrani�á�e a� pracuje pro kohokoli), Kislevský 
medv�d je v tomto p�ípad� rodilý kislevita. 
Ochrana ledu – 6 
Jedné osob� do 6“ od �arod�je dá ledové brn�ní (AS 5+, nezpomaluje se štítem), vydrží do sražení 
�arod�je nebo nositele brn�ní 
Ledová ze� - 7 
Vytvo�í ze�, která vydrží do po�átku p�íštího kola �arod�jova hrá�e. Ze� je 2“ vysoká a 6“ dlouhá, 
nedá se skrze ní st�ílet, je však prostupná pro kouzla a neblokuje LOS. Libovolná �ást zdi musí být po 
seslání v dotyku s �arod�jem. Ze� m�že prostupovat budovy i libovolný terén. 

Bernardo Pizzikato – tileánský dobrodruh 
Alternativní velitel všech gang�, které mohu najmout tileánského kušiníka 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 4 6 3 4 3 4 2 9 
Pevné ruce, p�esná muška, ost�íží zrak, dvojitá st�elba, šermí�, zra�ující útok, mistr souboje, 
dobrodruhovo št�stí – má úhyb a úkrok obojí na 4+, znalost poklad� – p�i házení na výd�lek m�žete za 
Bernarda (pokud p�e�kal bitvu) hodit jednu kostku navíc, tato kostka m�že být použitá jen 
k sestavování k-tic a Bernardo ji m�že o +/-1 p�eto�it 
Kuše, lehké brn�ní, dýka, me�, králi�í paci�ka 

Bohagande Newe-quchu – kn�z Dávných a vyslanec lorda Mazdamundiho 
Alternativní nejvyšší velitel ješt�rc� 

M W
S BS S T W I A Ld 

6 3 5 4 3 3 6 2 8 
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�arod�jnictví, ovládá všechna kouzla ješt��í magie, úhyb, výskok, bojové reflexy, konzervativní – 
Newe-quchu je extrémn� konzervativní, má-li gang jakoukoliv zbra�, která není ve standardní výbav� 
gangu ani není lustrijským artefaktem, pokud je kn�z v bitv�, nem�že je použít 
Požehnané znamení Dávných 
Krátký luk, kost�ná p�ilba, me�, ope�ený pláš� (jako elfí pláš�), amulet št�stí, diadém moci (v kole, kdy 
Newe-quchu nekouzlí, si m�že do diadému uložit zásobu své magické moci, tu pak m�že v jiném kole 
využít a m�že se tak efektivn� pokusit o dv� kouzla v tomto kole. Maximáln� m�že být v diadému 
uložena moc na jedno kouzlo.)  

Tobias Mählman – profesor Altdorfské univerzity 
Alternativní nejvyšší velitel lidských gang�, kterým nevadí �arod�j, ale které nejsou spojené s chaosem 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 3 3 3 4 3 6 2 9 
Smlouvání, hleda� poklad�, znalost pom�r�, magické nadání, zam��ení mysli, písa�, �arod�jnictví, 
ovládá tato kouzla nižší magie: Schemtek, Cimmerian, úhyb, výskok, pistolník, ost�íží zrak, p�esný 
st�elec 
Profesor – pokud je profesor do 2“ od jakéhokoliv terénního prvku, existuje šance, že tam spat�í n�co 
zajímavého, ho�te na profesorovu morálku. Pakliže morálku nehodí, p�esune se k terénnímu prvku a 
zahájí výklad. Profesor je zvyklý na rozlehlé posluchárny Altdorfské univerzity a jeho výklad je 
z�eteln� slyšet do 6“. Všechny osoby v dosahu si musí hodit na morálku, pokud ji nehodí, nemohou až 
do skon�ení profesorova výkladu po�átkem p�íštího kola jeho hrá�e nic d�lat. Profesor�v gang 
profesora již zná a tak hází morálku s +2. Výklad neovlivní zví�ata ani stupidní modely. Profesor m�že 
výklad zahájit i dobrovoln�. 
Lopatka, dýka, 2 samost�íly, lé�ivé byliny 

Luthor Harkon – šílený upír a jediný vládce upí�ího pob�eží 
Nejvyšší velitel upí�ího pob�eží 

M W
S BS S T W I A Ld 

6 7 6 5 5 3 8 4 9 
Šermí�, sprint, výskok, zp�sobuje strach, pistolník, mistr souboje, Magická prázdnota – upír p�i 
experimentu, který jej stál rozum, získal nejen neschopnost sám kouzlit, ale i schopnost pokazit 
jakékoliv kouzlo, které by se jej mohlo dotknout. Kdykoliv kdokoliv v Harkonov� p�ítomnosti sesílá 
úsp�šn� kouzlo, hází i Harkon 2k6, hodí-li alespo� stejn� jako ten, kdo kouzlo sesílal, kouzlo nevyjde. 
Rozšt�p osobnosti – Luthor trpí rozšt�penou osobností, na po�átku každého kola Upí�ího pob�eží a 
kdykoliv je Luthor zran�n, ho� k6 jaký rys Luthorovy osobnosti p�evládne 1-3 - boj osobností probíhá 
a upír je ve zdánlivém klidu, házej normáln� na jeho morálku, jak by trp�l stupiditou, 4 – šílený – 
zu�ivá bestie vypluje z hlubin Luthorovy osobnosti a upír získává bojové šílenství 5 – zlý – vrchu 
nabude základní Luthorova osobnost, a�koliv veskrze zlý, m�že Luthor tentokrát jednat normáln� 6 – 
nebezpe�ný – z hlubin zmatku vypluje šílená spalující nenávist, upír pro toto kolo následuje pravidla 
pro nenávist. Pud sebezáchovy – Luthor i ve svém šílenství má jistý pud sebezáchovy, ve chvíli, když 
mu zbývá poslední život, získává automaticky schopnost regenerace a vrchu trvale nabude jeho 
základní osobnost jako by hodil na rozšt�p 5. 
Me�, pár pistolí 

Ezechiel Flurman (Azagoth) – šampion chaosu ned�leného 
Nejvyšší velitel posedlých a alternativn� ostatních chaosových gang� 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 6 3 4 4 3 3 3 9 
Drtivý úder, nezlomný, imunní na veškerou magii a modlitby vyjma sigmaritských, nenávidí všechny, 
úhyb, úkrok, zp�sobuje strach, škorpioní ocas, �erná krev, tak moc ho to nebaví – Azagotha 
nepodstatné šarvátky vlastn� nebaví a touží po jiných v�cech, pakliže se ú�astnil jedné bitvy, nem�že 
být v té p�íští povolán jako výpomoc 
Brn�ní chaosu, chaosová sekera, štít 
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Bezaral – démon a Bel’akor�v oblíbec 
Alternativní nejvyšší velitel chaosových gang� 

M W
S BS S T W I A Ld 

4 6 0 5 5 3 5 5 9 
Létá (20“), �arod�jnictví, ovládá magii chaosu - každé kolo ur�i náhodn�, které kouzlo z magie chaosu 
se m�že pokusit seslat, velký cíl, plamenný útok – každé zran�ní zp�sobené démonem po všech 
p�ípadných hodech na záchranu (ward save) zp�sobí dv� zran�ní 
Me� chaosu (+1S ruší veškeré AS, krom� sigmaritského brn�ní spravedlnosti), démonická zbroj 4+ 

Hurlagul – milá�ek otce Nurgla a prokletý klaun 
Nejvyšší velitel karnevalu chaosu 

M W
S BS S T W I A Ld 

3 4 4 4 5 5 2 3 9 
Mouchy, nafouklý hnus (zapracováno v profilu), znamení Nurglovo (zapracováno v profilu), odporný 
(zp�sobuje strach), proud zkázy, akrobat, úhyb, sprint, skok, klaunovy vtípky – každý klaun�v soupe�, 
který je s ním práv� v souboji nablízko, získává –1 k hodu na zásah, všichni jejich soupe�i naopak +1, 
podražení nohy – pokud Hurlagul n�koho úsp�šn� zasáhne m�že se mu místo zran�ní pokusit podrazit 
nohu, na 2+ usp�je a soupe� se nadále po�ítá jako sražený. 
Lehké brn�ní, pistole, kladivo, dýka, štít 
 
Další postavy mohou být dopln�né v pr�b�hu a to i „on demand“. 

Další postavy navržené, ale dosud nedotvo�ené. 

Kladivo – proslulý zápasník 
Nejvyšší velitel zápasník� 
 

Tabulka ktic a popis artefakt� v Tenuktitlanu verze 2.1.2 

Tabulka k-tic 
Zvláštní pravidlo - muzeum: Pokud máte u sebe 3 a více r�zných speciálních lustrijských p�edm�t�, 
m�žete si otev�ít muzeum. To vám vynáší k6 zlatých, máte-li takových p�edm�t� 6 r�zných 2k6 
zlatých, 9 a více 3k6 zlatých. 
11 - ob�adní sekera - zdobená ob�adní sekera stojí 10 zl a m�že být prodána za polovinu této �ástky. 
Fraje�i ji mohou rovn�ž používat jako sekeru. 
22 - kamenný palcát - prodáš jej sb�ratel�m za k6 zlatých nebo tuto historickou památku m�že n�kdo z 
tvých bojovník� použít jako palcát 
33 - brn�ní ze stegadoních kostí  - toto zvlášt� t�žké brn�ní váží tolik, že je m�že nosit jen osoba se 
silou 4 a více a pokud nemá vlastnost silák, zpomaluje svého nositele o 1. Brn�ní chrání jako t�žké 
brn�ní a p�ilba. Toto t�žké brn�ní žádný ze sb�ratel� nekoupí, protože by ho nedokázal odnést. 
44 - domorodý šaman - p�i p�íští pr�zkumné fázi ho�te o kostku více a na konec jednu vy�a�te. 
Skaveni však místo toho šamana prodají jako otroka. Chaosové gangy (posedlí, bestie, karneval,…) 
šamana ob�tují boh�m chaosu a získají tak 1 bod zkušenosti pro svého kouzlícího hrdinu. Nemrtvé 
gangy jej využijí jako novou zombii nebo kostlivce. 
55 - opušt�né tábo�išt� - ho�te k6 1-2 mapa Tenuktitlanských ruin, 3-4 2k6 zlatých, 5-6 - zdobený me� 
a dýka (p�vodem ze starého sv�ta) 
66 - ob�tní dýka - lze prodat za k6 zlatých nebo využít jako dýka. Tato dýka vzbuzuje strach ve 
skavenech. 
111 - domorodá vesnice - v domorodé vsi naleznete n�kolik soudk� proslavených lustrijských vín. 
Pokud usp�jete v testu na morálku velitele, získáte jeho prodejem 4d6 zlatých, sídlíte-li v hospod� pak 
6k6. Neusp�jete-li, tak váš gang soudky vypije a zbytek prodá za k6 zlatých. Sigmaritské gangy 
(sestry, lovci, blouznivci,…) v testu automaticky usp�jí. 
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222 - zbloudilá výprava - nalezli jste zbytky zbloudilé p�edchozí expedice, za to, že je dopravíte do 
p�ístavu, vám dají 2d6 zlatých a navíc se jeden z nich k vám p�idá jako pomocník do libovolné vaší 
pomocnické skupiny, m�žete takto zapo�ít i skupinu novou, platí pro všechny gangy.  
333 - osam�lý bojovník - osam�lý cizinec se k vám ochotn� a zdarma p�idá. Pro p�íští bitvu si m�žete 
zdarma najmout n�kterého z vám dostupných žoldné��.  
444 - lovecká stanice - z vybavení si m�žete vzít jeden p�edm�t. ho�te k6. 1 - krátký luk, 2 - luk, 3 - 
dlouhý luk, 4 - kuše, 5 - samost�íl, 6 - lovecké šípy 
555 - trosky pirátské lodi - ho�te si k6, co mo�e vyplavilo 1- k3 dýk, 2 - lustrijská váza, kterou m�žete 
prodat za k6 zlatých, 3 - k3 me��, 4 - jeden poklad, 5 - trombón, 6 - k3 halaparten 
666 - zbytky skin�í osady - naleznete p�edm�ty za 2k6 zlatých 
1111 - zlatem vykládané brn�ní - m�žete použít jako lehké brn�ní nebo prodat za 4k6 zlatých a 
pochopiteln� se jedná i o vhodný exemplá� do muzea. 
2222 - mrtvý skink - u t�la padlého skin�ího bojovníka naleznete d3 dávek temné sn�ti a krátký luk 
3333 - ope�ený pláš� - dává +1 k hodu na brn�ní a +1 k hodu na hledání vzácných p�edm�t�. Je jej 
možné prodat sb�ratel�m za 3k6 zlatých. 
4444 - skin�í dílna - v opušt�né skin�í díln� naleznete šperky za k6 * 5 zlatých, p�ípadn� si je m�žete 
nechat, po�ítají se jako 2 r�zné p�edm�ty do muzea a nosíte-li je, získáváte +1 k hodu na hledání 
vzácných p�edm�t�. Najdete-li více takových dílen, považují se šperky vždy za r�zné od p�edchozích. 
5555 - opušt�ná hlídková stanice - zbytek po jednom z neúsp�šných koloniza�ních pokus�, ho�te k6, 
co zde naleznete. 1 - zápisník dá vašim hrdin�m k3 zkušenosti, 2 - soubojová pistole, 3 - pár pistolí, 4 - 
puška, 5 - k3 obouru�ních me��, 6 - pár soubojových pistolí 
6666 - vchod do tunelu - v p�íští bitv� m�žete nasadit až 3 modely normální velikosti podle pravidel 
pro infiltraci. Vlastníte-li pyramidový chrám,  schopnosti se kumulují a m�žete tak umístit až 5 
model�. 
11111 - hv�zdná v�ž - na strop� v�že je z drahokam� sestaven obraz hv�zdné oblohy, drahokamy 
vyloupáte a prodáte za k6 *10 zlatých. 
22222 - zápisky ztracené výpravy profesora Horsta Futchmana - jeden z vašich hrdin� získává studiem 
zápisníku p�ístup k akademickým schopnostem 
33333 - balvanová past - hrdina vylupující dávný chrám spustil past p�ipravenou na takové. Pokud 
hrdina nechce, nemusí chrám v�bec prohledávat, pak je to sice bez nebezpe�í, ale zase nedostane nic. 
Musí utéct obrovskému balvanu, který se na n�j valí. Ho�te k6 a porovnejte s hodnotou pro pohyb. 
Pokud hodí mén�, pasti unikl. Hrdina s dovedností sprint hází dv�mi kostkami a m�že si vybrat. Hod 6 
je vždy neúsp�ch. Hrdina, který neusp�je se musí hodit 3* na tabulce vážných zran�ní. Pokud p�ežije, 
získá jadeitovou sošku, kterou m�že dát do muzea nebo prodat za 50 zlatých. 
44444 - bludišt� - jeden z hrdin� m�že vstoupit do bludišt�, nalezne artefakt a zabloudí, ho�te k6 - 6 - 
zachránil se, jinak vynechá bitvu a ho�te znovu k6 - 5+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a ho�te 
znovu k6, 4+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a ho�te znovu k6 3+ zachránil se, jinak bídn� 
hyne. Artefakt získáte jen jestli (a až) hrdina z bludišt� vybloudí. Má-li hrdina alespo� jednu 
akademickou dovednost, má +1 k hodu na bloud�ní. 
55555 - ješt��í hnízdo - vámi vybraný hrdina musí bojovat s mladým cold onem. Ten automaticky 
získává iniciativu a úto�í. Pokud jej hrdina porazí, uzná jej zví�e za v�dce sme�ky a p�idá se k n�mu 
podobn� jako pes. Navíc získá +1 zkušenost za boj a další +1 pokud ješt�ra zabije. Profil ješt�ra 
8,3,0,4,4,1,5,2,6. 
66666 - skryté dve�e - p�i dalších pr�zkumech m�žete p�ehodit jednu kostku. Pokud naleznete další 
skryté dve�e, další bonus nep�idávají. 
111111 - jezírko v�d�ní - jeden z vašich hrdin� m�že pohlédnout do jezírka a spat�it netušené hlubiny 
v�d�ní. Hrdina získá k6 bod� zkušenosti, p�ístup k akademickým dovednostem a pokud již ovládá 
n�jakou magii nebo se nau�í dovednost tajemství kouzel i automaticky p�ístup ke kouzl�m nižší magie. 
Hrdina však rovn�ž získá vid�ní budoucnosti, které se projeví obdobn� jako staré bojové zran�ní a 
pokud mu n�kdy v budoucnu padne na tabulce vážných zran�ní šílenství, získá automaticky stupiditu, 
nebo� tak se projeví jeho váhavost a p�ehnaná opatrnost. 
222222 - zlatý poklad, ho�te kostkou, co obsahuje 5k6*5  zlatých automaticky, k3 poklad� na 4+, 
svatá relikvie na 5+, t�žké brn�ní na 5+, k3 drahokam� po 10 zl. na 4+, elfí pláš� na 5+, písmo svaté 
nebo knihu kouzel na 5+, artefakt na 5+. 
333333 - chrám zázrak� - v ruinách prastarého chrámu m�žete najít ledacos. Získáte k6 zkušeností pro 
vaše hrdiny, 10k6 zlatých, 2 poklady a k6 r�zných lustrijských p�edm�t� získaných p�i hození dvojic 
nebo trojic dle vašeho výb�ru. 
444444 - sau�í zápasišt� - m�žete nastoupit do arény proti vámi vybranému protivníkovi, pokud 
zvít�zíte, získáte pat�i�nou odm�nu. Plaz džungle - získáte 1 exp a 5 zlatých, skin�í vále�ník se dv�ma 



 

 24

palicemi - 1 exp a 10 zlatých, mladý cold one podle 55555 - 2 expy a 15 zlatých, sau�í vále�ník - me�, 
predáto�í štít - 2 expy a 20 zlatých, sau�í šampion - W2, A2, Tenuk, Quetzl, me�, predáto�í štít - 3 expy 
a 30 zlatých navíc získáte možnost cvi�it silové dovednosti, pokud je dosud nemá. 
555555 - elfí pr�zkumník - zachrán�ný elf se k vám p�idá, je to elfí hrani�á� ze základních pravidel. 
Nikdy se nep�idá ke zlým gang�m, nicmén� je ochoten se p�idat i k trpaslík�m. Zlé gangy naopak mají 
možnost získat stína pr�zkumníka. Tento elf se stane vaším pomocníkem a není t�eba mu nikdy platit. 
Navíc získáte n�co z toho, co elf na svých cestách nalezl. Ithilmarové brn�ní na 4+, me� automaticky, 
elfí pláš� na 4+, elfí luk na 4+, artefakt na 5+, k3 poklad� na 4+. Tohoto elfa m�žete mít najednou i s 
elfím žoldákem, pokud by vám však tato kombinace padla znovu, druhého elfa již nedostanete (pokud 
vám tedy mezitím ten p�vodní neum�el)… stále si však házíte na to, co elf nalezl na cestách. 
666666 - vejce - toto podivné vejce m�žete prodat sb�rateli za 2k6*10 zlatých nebo si nechat v museu 
jako 3 p�edm�ty. 

Mocné artefakty 
Pakliže model s artefaktem je v bitv� vy�azen, získává artefakt vít�z bitvy. 
V pokladu u scéná�e boj o poklad je na 6+ artefakt, je-li ješt� n�jaký k dispozici.  
V Lustrii ješt��í lid hlídá velké množství podivuhodných artefakt�, protože však jich v�tšina byla z 
okolí Tenuktitlanu již dávno odstran�na, m�žete s v pr�b�hu kampan� setkat pouze s t�mito exemplá�i: 
1) Astrolabium - tato unikátní v�štecká pom�cka dovoluje lépe naplánovat místo st�etnutí. Kdykoliv 

gang s astrolabiem bojuje, vždy se ur�uje o jeden scéná� více a gang s astrolabiem ur�uje, který ze 
scéná�� se bude hrát. V p�ípad�, že soupe�i padne výb�r scéná�e, soupe� zvolí scéná�, pak se 
kostkami ur�í scéná� za astrolabium a gang s astrolabiem volí. Vždy se však hází na stejné tabulce 
scéná��. 

2) Štít temného zapomn�ní - v boji se používá jako štít, pokud je úsp�šný hod na brn�ní, úto�ník 
ztrácí v p�íštím kole jeden útok do minima jednoho. Navíc pokud model se štítem hodí úsp�šn� hod 
na záchranu brn�ním proti všem ranám, které jej v tomto kole mohly zasáhnout, minimáln� však 
alespo� jedné, m�že ihned utéci ze souboje o 2d6 palc� p�ímým sm�rem bez jakéhokoliv postihu. 

3) Posvátná deska Tenukova - dovoluje seslat požehnání Tenukovo - kouzlo s obtížností 8, které 
zvedne WS nebo BS libovolného modelu do 6“ od sesílajícího o 1. Kouzlo lze seslat v jedné chvíli 
jen na jednu osobu, pokusí-li se je seslat na další osobu, na první osob� mizí. Kouzlo mizí rovn�ž, 
když je cíl sražen nebo omrá�en nebo když je sražen nebo omrá�en model s deskou. 

4) Dýka rekonverze životní síly - tato podivuhodná zbra� byla p�vodn� 
vyvinuta jako zbra� proti nemrtvým a démon�m, paradoxn� se však 
bude nejvíce hodit práv� jim. Dýka bude fungovat, pouze pokud ji v ruce 
drží n�kdo s jednou podstatou životní síly a zasáhne tím n�koho s jinou 
podstatou. Podstaty životní síly jsou: živý (v�tšina model�), nemrtvý 
(modely s podtypem nemrtvý), démon (posedlí, moronoši, 
nurglingové…), oživený (nap�íklad d�ev�ný golem ze scéná�e �arod�j�v 
d�m), pokud tedy n�kdo zasáhne n�koho s jinou podstatou životní síly, 
tento ztrácí jeden život a dále se hází na zran�ní a m�že p�ípadn� ztratit 
další. Pokud ob�� usp�je v hodu na brn�ní, život neztrácí. 

5) Amulet p�esného zásahu - funguje ve spojení s libovolnou zbraní - 
pokud by majitel o p�íslušnou zbra� p�išel, p�ijde i o amulet, vždy p�ed 
bitvou je t�eba ur�it, která zbra� je amuletem ovlivn�na. Ale p�id�lání 
amuletu na zbra� je natolik náro�né, že zbra� není možné m�nit 

v pr�b�hu bitvy. Tato zbra� má +1 k hodu na vy�azení. Výhoda je kumulativní s loveckými šípy 
nebo se strike to injure. 

6) Nulifikátor - tento artefakt d�lá nic - p�i každém souboji zcela neguje jednu dovednost jednoho 
soupe�e nebo zvláštní schopnost libovolné jeho zbran� 

7) Mapa tesaná do kamene – tento artefakt je speciální, je jich efektivn� nekone�n�, a m�žete jich 
mít, kolik chcete. P�edm�t z�stává v tábo�e a je vám k n��emu jen, když tam máte kartografa. 
Každá mapa tesaná do kamene vám dává jednu kostku navíc p�i hledání po bitv�. Tyto kostky se 
však nepo�ítají do sou�tu, ale jen pro vytvá�ení k-tic. Neplatí na n� limit šesti kostek na jeden 
pr�zkum. Protože p�edm�t z�stává v tábo�e, nezískává jej po vyhraném boji soupe�.  

Popis zvláštních scéná�� Tenuktitlanu verze 2.3.1 

Scéná�e 
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2 výb�r scéná�e 
3 ochrana expedice 
4 šípové žáby 
5 obrana tábora - scéná� je ur�en místem tábora 
6 prorážení 
7 šarvátka 
8 scéná� ur�ený místem 
9 scéná� ur�ený gangem 
10 scéná� ur�ený místem 
11 scéná� ur�ený gangem 
12 výb�r scéná�e 
Hrá�i se pravideln� st�ídají v tom, zda jsou takzvan� aktivní �i pasivní. Gang aktivního hrá�e ur�uje 
scéná�e 9 a 11 sídlo pasivního gangu ur�uje scéná�e. 5, 8 a 10 Pakliže pasivní hrá� nemá sídlo, ur�í 
místo u scéná��5, 8 a 10 náhodn� z neobsazených míst. 
V�tšina scéná�� je v p�ehledu scéná�� na Valdo�e, pouze u n�kterých zde uvádím up�esn�ní specifická 
pro tuto kampa�. A uvádím zde stru�ný popis unikátních vít�zných scéná��. 

Gorkova socha 
Hraje se podle popisu tohoto scéná�e z Valdory ne podle vít�zného scéná�e v kolonizaci. Odm�na k6*5 
zlatých. 

Zastavte nekromata 
Odm�na k6*5 zlatých pro každého za vít�zství. 

Lov vlk� plus 
Myšinkova varianta lovu vlk� – u vlk� je t�eba normáln� házet na vy�azení, další vlci p�ijdou 
maximáln� jednou, za vlky stále není zkušenost 

scéná�e záchrany hrdiny: 
zachra�te hrdinu 
nikoho neopustíme 
karavana s otroky 
popisy scéná�� jsou na Valdo�e 

vít�zné scéná�e: 

sláva: 
pavouci (viz kampa� kolonizace) 
coldoní hnízdišt� – pravidla jako u pavouk�, p�ítomni jsou mladí coldoni v po�tu 8, statistiky viz hod 
55555 na tabulce k-tic, odm�na d3*5 zlatých za jednoho cold ona. 
lov na netvora (netvorem je mladý Carnosaur) – mladý carnosaur – 630555335 – strach, 5+ šupiny, 
nebude prchat, lebka z oceli, poražen ale nezlomen, predátor – každý jeho zásah p�sobí d3 zran�ní, 
zu�ivost – pokud mu zbývá poslední život, propadá záchvatu zu�ivosti, postupuj jako by m�l bojové 
šílenství 
gorkova mohyla – ve st�edu je mohyla s gorkovou sochou na vrcholu, Gorkova socha ovliv�uje 
každého tak, že musí napadat a navíc svého soupe�e nenávidí, nicmén� rovn�ž mohyla blokuje pohled 
z jedné strany hracího pole na druhou, model, který dorazí ke Gorkov� soše m�že: a) zbavit se jejího 
vlivu, b) seslat kouzlo Gorkova moc – ur�i bod, pak ho� artillery a sm�rovou kostkou a do toho místa 
umísti malý templát, gorkova moc zasáhne každého pod templátem a každého �áste�n� pod templátem 
na 4+ jedním zásahem silou 4. Kouzlo lze seslat práv� jednou za kolo. Expy navíc a odm�na jakou u 
scéná�e Gorkova socha z kolonizace. 
trolí most – (scéná� je na webu) http://www.specialist-games.com/assets/FO54Mordbridge.pdf  
strážce džungle (kroxigor) – v centru je model s charakteristikami dávného kroxigora z WH, vaším 
cílem je ho porazit. Kroxigor má automaticky schopnosti silák. Stojí ve svatyni se sí�ovanými okny, 
okny vidí ven, ale nedá se dovnit� st�ílet, jakmile bude moci, vyb�hne ze svatyn�, rozrazí okno a 
zaúto�í. Pakliže toho, na koho zaúto�il, srazí nebo vy�adí a v dosahu zbytku jeho pohybu je další 
model, p�esune se k n�mu a rovn�ž zaúto�í. Kroxigor má proti st�elám nemodifikovatelný 3+ save, je 
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imunní na kouzla. Zvít�zí strana, která poslední odroutuje poté, co je zabit kroxigor. Odm�na je 10*d3 
zlatých za zabití kroxigora a 10*d3 zlatých za výhru. 

bohatství: 
ukrytý poklad plus – ve h�e jsou t�i poklady, ne jeden, nachází se na 11-12. Každá strana m�že získat 
truhlu. Boj kon�í vynesením všech poklad�, kdo jich vynese více, zvít�zil. 
karavana – dle naší varianty viz Valdora 
obrana nalezišt� (varianta) – v nalezišti, p�esn� ve st�edu stolu, je navíc kniha nižší magie na pultíku, 
nedá se odnést, ale hrdina, který se jí dotýká, m�že každé kolo seslat jedno náhodn� ur�ené kolo nižší 
magie se základní obtížností 
gubbinz II – od po�átku šestého kola se p�ed tahem každého hrá�e hází na konec st�etnutí, padne-li 6, 
boj kon�í, dále se normáln� hází testy na út�k z boje, peníze, a to 2d6 se získají za každý gubin v�etn� 
posvátného. 
obsa�te vrch – klasika, odm�na d6*10 za vít�zství. 
hadí jáma – ve st�edu hracího pole je hadí jáma 6x6 palc� – každá postava sražená na jejím kraji do ní 
automaticky padá, každá postava sražená nebo omrá�ená nedaleko (do vzdálenosti M) od jámy tam 
m�že být dopravena tak, že ji tam soupe� odsune. Chce-li jej odsunout, za každé zran�ní zp�sobené 
postav� útokem nad aktuální po�et život� musí tato otestovat I, neusp�je-li, ocitá se v jám�. Postava 
v jám� nic ned�lá a snaží se vyšplhat nahoru. Každé kolo je uštknuta d3 jedovatými hady. Hadi mají 
sílu 2 a vlastnosti �erného lotosu. I u sražené nebo omrá�ené postavy házej na uštknutí. Do jámy je 
rovn�ž možné cílen� sko�it. Postava, která stojí v jám� na 4+ nalezne poklad (chaotit) v jám� je d3+2 
poklad�. 

nenávist: 
zlikviduj hlídaného – do scéná�e nastupují oba nejvyšší velitelé, cílem je vy�adit soupe�ova 
nejvyššího velitele nebo obrátit soupe�e na út�k, Odm�na 10*d6 za vít�zství. 
nekromant plus – nekromant má charakteristiky 444342417, umí všechna kouzla nekromancie, umí 
mistrovské �arod�jnictví, které mu snižuje obtížnost kouzel o 2 místo o 1. Odm�na 10*d6 pro vít�ze. 
vypalte skladišt� – jako vypalování hospody, odm�na pro vít�ze 6d6 zlatých. 
wanted – Valdora, odm�na 6d6 za vít�zství 
obelisk – s minotaurem 
desperados – krom� hrá�� se na hrací ploše pohybují 3 hledaní zlo�inci = náhodn� vylosovaní 
nejvyšší velitelé, kte�í v této kampani nehrají, cílem je vy�adit co nejvíce zlo�inc� a pak obrátit soupe�e 
na út�k, vyhrává ten, kdo vy�adil více zlo�inc� a obrátil soupe�e na út�k, pakliže n�kdo vy�adí mén� 
zlo�inc� a pak obrátí soupe�e na út�k, boj kon�í remízou. Zlo�inci se drží v 1‘ oblasti ve st�edu stolu a 
mohou-li, st�ílí odtud na každého, koho vidí, zaúto�í, když n�kdo vstoupí do oblasti. Odm�na 5d6 za 
každého desperáta tomu, kdo ho vy�adil.  
 


