
1000+1 ještěrka – Mordheimové ještěrčí variace 0.2.4
Ještěrci jsou bohatou civilizací, která se pochopitelně kraj od kraje liší, toto má být popis variant ještěřího gangu, lišící se podle krajů, podle příležitosti, pro kterou je sestaven, podle požehnaných znamení. Zkrátka je to přehled variant pro ještě pestřejší hru.
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Základní ještěří gang 1.3.2
Tohle je základní a nejobvyklejší varianta Lustrijského ještěřího gangu. Zároveň jsou tu pravidla, kterými se řídí všechny ostatní ještěří gangy, není-li určeno jinak.

Zvláštní pravidla:

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

pralesní – veškeré pralesní modely se mohou pohybovat džunglí, lesem a pralesem bez postihu.

průzkumná mise – ještěrci dobře znají své místo a chápou, kdo z nich je nejlépe uzpůsoben každému určenému úkolu. Protože tohle má být pouze průzkumná mise, maskovací a stopovací schopnosti jsou pro její úspěch klíčové. A tohle je obor skinků. Proto se sauří hrdinové nikdy nemohou stát vůdci gangu a morálka saura nebo kroxigora nemůže být nikdy použita k testu na útěk z boje a v gangu nikdy nesmí být více sauřích válečníků než skinčích válečníků. Pokud by byli vyřazeni z boje všichni skinkové je možné k testu na útěk z boje použít sauří morálku, pokud zůstane pouze kroxigor, automaticky prchá.

dravčí boj – Sauři jsou živými zbraněmi, instinktivně vědí, jak používat jako zbraň v podstatě cokoliv. Saurus získává druhý útok za cokoliv, co drží v druhé ruce, i pěstní štít nebo štít. Tento útok štítem používá základní sílu a je počítán jako útok tupou zbraní. Útok štítem je možné použít pouze pokud saurus drží v druhé ruce palici, sekeru, meč nebo kopí.

šupinatá kůže – větší ještěrci mají velmi tlusté šupiny, které tvoří přirozené brnění. Sauři tak mají automaticky 6+ ochranu zbrojí a kroxigor 4+, která může být dále zvýšena brněním nebo štítem.

studenokrevní – všichni ještěrci jen pomalu reagují na psychologické podněty, při jakémkoliv testu na morálku včetně testů na útěk z boje hází 3d6 a vybírají si dvě nejnižší kostky.

Kroxigoří zbroj – i lehké brnění pro kroxigora je obrovské a tak stojí 40 zlatých i při nákupu podle tabulky nákupů

Tohle oni nejedí – pro ještěrce nemá význam hobití kuchařská kniha

Výběr válečníků

Ještěrčí gang musí obsahovat minimálně tři modely. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máš 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 20.

Hrdinové:

1 skinčí kněz - 20 zk, velitel

0-1 sauří šampion - 11 zk

0-2 skinčí lovci - 8 zk

Pomocníci:

skinčí válečnící

0-4 sauří válečnící

0-1 kroxigor

0-3 plazů džungle

Ještěři mohou najmout tyto žoldnéře: chameleonní skink (z Lustria, Cities of gold), elfí hraničář, případné další dosud nenapsané žoldnéře, kteří jsou ještěrci nebo vznešení elfové, případní další mohou být doplněni ad hoc, nikdo netuší, kdo co ještě vymyslí

Maximální charakteristiky:

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	skink
	6
	5
	6
	4
	3
	3
	7
	4
	8

	saurus
	4
	6
	0
	5
	5
	3
	4
	5
	10


Zvláštní vybavení:

foukačka

25 zl, vzácná 7, jen pro ještěrce

dosah: 12", síla: 3, jed: jako černý lotos, dvojitý výstřel: (jako u elfí opakovačky).

oštěpy

10 zl, běžná

Oštěpy jsou vrhací kopí používaná skinčími válečníky.

dosah: 8", síla: jako uživatel
vrhací zbraně: Modely používající oštěpy netrpí postihy za dlouhou vzdálenost nebo pohyb, díky dokonalému vyvážení oštěpů. Dovednost vrhač nožů nemůže skink využít pro oštěpy. 

bola

5 zl, běžná (jen pro ještěrce)

Bola mají dosah 16" a mohou být využita jen jednou za bitvu. Po bitvě si je majitel automaticky sebere a může je příště znovu použít.

nebezpečná: pokud hodíte na zásah přirozenou 1, bola zasáhne nositele silou 3.

zamotání: model zasažen bola není zraněn, ale jeho nohy jsou spoutané a nemůže se pohnout. Model má –2 k WS v souboji na blízko, ale může střílet normálně. V zotavovací fázi se může model pokusit osvobodit. Pokud hodí na d6 4+ je volný a může se normálně pohybovat a bojovat.

otrávené zbraně

Skinkové jsou odborníci na získávání jedů z jedovatých žab, pavouků a hadů. Skinčí hrdinové mohou nakupovat temnou sněť za  20 zl a černý lotos za 10 zl. Tyto předměty jsou nakupovány jako běžné, ale skinkové je smí použít jen na střelné zbraně. Sauří válečníci mohou nakupovat tyto jedy a používat je na zbraně na boj zblízka, ale musí je nakupovat jako normálně podle nákupní tabulky.

Skinčí pomocníci si mohou koupit slabý hadí jed za cenu 5 zl na zbraň. Hadí jed je běžný předmět a přidává jedna k síle zbraně, nicméně obranu zbrojí nemodifikuje. Hadí jed vydrží jednu bitvu a pamatujte, že všichni pomocníci ve skupině musí být ozbrojeni stejným způsobem.

dravčí štít

10 zl, běžná (pouze ještěrci)

Tento štít je plný hrotů a ostrých hran. Saurus používající dračí štít pro dravčí způsob boje používá tabulku kritických zranění pro zbraně s ostřím a k hodu na kritická zranění si přidává 1.

Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Quetzl

20 zl

Božský ochránce a válečník Quetzl dává +1 k obraně zbrojí. Jeho vyvolení jsou poznat podle zvláště silných šupin a kostěných výrůstků. 

Tzunki 

10 zl 

Mořská zeleň na šupinách prozrazuje znamení vodního božstva Tzunkiho. Získávají 1 k iniciativě.

Chotec 

20 zl 

Žár slunečního boha Choteca naplňuje jeho vyvolené energií. Oranžově poznamenaní hrdinové si mohou přidat 2“ k vzdálenosti pro napadení.

Sotek

20 zl 

Veliký hadí bůh Sotek naplňuje své vyvolené krvavým hněvem. Ti, kdo nesou jeho znamení, mají když napadají +1 útok.

Tlazcotl 

10 zl 

Žlutě poznačení jsou vybráni chladným Tlazcotlem. Jsou imunní na strach a testy na osamocení v boji. 

Huanchi

10 zl

Ti požehnaní mistrem skrývání nemají žádné viditelné znamení. Jejich přirozená nenápadnost jim dovoluje začít hru skrytí dvakrát tak hluboko v herním poli než ostatní. Dokážou se po pohybu ukrýt i když běželi ve fázi pohybu, ale jen když začali svůj pohyb skrytí nebo mimo dohled. Mohou běžet i když jsou blíže než 8“ od nepřítele, ale jen, když byli na počátku pohybu skrytí nebo mimo dohled a skončí tak zase svůj pohyb.

Tepok 

10 zl 

Tajemný opeřený hadí bod znamená své vyvolené fialově. Dává jim ochranu před kouzly a na 4+ nejsou ovlivněny nepřátelským kouzlem ani modlitbou. Navíc kouzlící model s Tepokovým znamením si může místo postupu automaticky házet na kouzlo, ne pouze když si hodí dovednost.
Dávní 

40 zl 

Zvláště vzácní albíni nesou takzvaná znamení dávných. Jejich moc jim dovoluje jednou za bitvu přehodit jednu kostku. Tato moc může být použitá jen na hody přímo se týkající se přímo postavy se znamením včetně jedné kostky z hodů 2d6 nebo 3d6 a včetně testů na útěk z boje. Požehnané zrození Dávných je natolik vzácné, že je může nést jen jeden člen gangu.

Seznam dovedností pro ještěrce:

	
	Soubojové
	Střelecké
	Akademické
	Silové
	Rychlostní
	Speciální

	Skinčí kněz
	
	
	x
	
	x
	x

	sauří šampion
	x
	
	
	x
	
	x

	skinčí lovci
	
	x
	
	
	x
	x


pouze skinkové:

Skinčí zákaz dovedností: Skinkové nemohou nikdy získat silové dovednosti

Proniknutí - jako skavení dovednost téhož jména

Velký lovec – Někteří skinkové jsou nesmírně zruční se střelnými zbraněmi, jejich ruce jsou pevné a střílejí s nevídanou přesností. Nemají postih za dlouhou vzdálenost.

Jednota s džunglí – Skinčí lovec dokáže maximálně využít každého krytu a kdokoliv na něj střílí, má další – 1 k zásahu pokud je skink v krytu. Vlastnost přesný střelec smaže i tuto výhodu. 

pouze sauři:

Sauří zákaz dovedností: Sauři nemohou nikdy získat akademické dovednosti a nikdy nepoužívají střelné ani vrhací zbraně.

bojový řev – sauří řev je natolik ohlušující, že nepřátelské modely v dotyku podstavců s ním utrpí postih –1 k zásahu v prvním kole souboje na blízko.

tvrdý hřbet – Za léta bojů saurův hřbet ztvrdnul a saurus je vyřazen z boje jen na 6+, počítej výsledek 5 jako omráčení.

vrcholový predátor – Saurus je na vrcholu potravního řetězce džungle. Jeho útoku nikdo nemůže vzdorovat. Způsobuje kritická zranění na 5 a 6 pokud jeho šance na zranění byla 4+ nebo lepší.

Seznam vybavení ještěrců

	seznam vybavení pro saury

zbraně na boj zblízka

dýka .............……........ 1. zdarma/2zl

palice (kamenný mlat) ................  3zl

sekera .........................................  5zl

meč ...............……….................. 10zl

kopí .................……................... 10zl

halapartna .................................. 10zl

obouruční zbraň………….......... 15zl

Střelné zbraně

žádné

zbroj

kostěná přilbice ........................... 10zl

lehké brnění….. ..........................  20zl

štít …….. ...................................... 5zl

dravčí štít ……............................ 10zl

seznam vybavení pro kroxigora

zbraně pro boj zblízka

halapartna .................................. 10zl

obouruční zbraň …………......... 15zl

zbroj:

lehké brnění ......................... 40 zl
	seznam vybavení pro skinky

zbraně na boj zblízka

dýka ....................... 1. zdarma/2zl

palice (kamenný mlat) ...........  3zl

sekera .....................................  5zl

meč (pouze hrdinové)............ 10zl

kopí ...................................... 10zl

střelné zbraně

krátký luk .............................. 5zl

bola ....................................... 5zl

oštěpy ..............…................. 10zl

vrhací nože ……................... 15zl

foukačka ............................... 25zl

Zbroj

kostění přilbice (pouze kněz).. 10zl

lehké brnění ..........................  20zl

pěstní štít ................................  5zl

štít …....................................... 5zl




Hrdinové

1 Skinčí kněz

70 zl

Někteří skinkové spatřili část Velkého plánu Dávných a nyní vystupuji jako vyslanci slannů, kteří tlumočí jejich vůli ostatním. Pouze tito spolehliví jedinci mohou být pověřeni vedením ještěrčího gangu. 
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	kněz
	6
	3
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	7


zbraně/zbroj: Skinčí kněz používá vybavení ze seznamu pro skinky.

zvláštní pravidla: 

požehnaná zrození: skinčí kněz může začínat hru až se dvěma požehnanými znameními

vůdce, pokud je skinčí kněz zabit musíte najmout nového co nejdříve, ale musíte hrát alespoň jednu bitvu bez velitele než se kněz připojí. Nemůžete najmout nikoho jiného než nejmete nového skinčího kněze.

čaroděj – skinčí kněz užívá magii ještěrců a od začátku má k dispozici jedno kouzlo

vodní

pralesní

0-1 Sauří šampion

60 zl

Nejlepší válečník každé sauří generace se nazývá šampion. Tito výjimeční jedinci jsou pověřeni úkolem střežit skinčího kněze za jeho nebezpečných cest.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	šampion
	4
	4
	0
	4
	4
	1
	2
	1
	8


zbraně/zbroj: Sauří šampion je vybaven podle seznamu vybavení pro saury.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: sauří šampion může začínat hru až se dvěma požehnanými znameními 

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

0-2 skinčí lovci

30 zl

Někteří skinkové jsou výjimečně zdatní lovci, kteří stopují kořist v džunglích Lustrie. Zříceniny Mordheimu připomínají zřícená Lustrijská města a jejich zkušenosti z džungle přijdou k užitku v lesích obklopujících Mordheim.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	skinčí lovec
	6
	3
	3
	3
	2
	1
	4
	1
	7


zbraně/zbroj: Skinčí lovci používají seznam vybavení pro skinky.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: skinčí lovec může začínat hru až s jedním požehnaným znamením

 vodní, pralesní

Pomocníci

Skinčí válečníci

20 zl

Skinkové jsou rychlí a šikovní, chybí jim hrubá sauří síla, ale jsou inteligentnější a se střelnými zbraněmi jsou smrtící. Jejich stopařské schopnosti mohou být na této misi zvláště užitečné. 

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	skinčí válečník
	6
	2
	3
	3
	2
	1
	4
	1
	6


zbraně/zbroj: Skinčí válečníci používají seznam vybavení pro skinky.

Zvláštní pravidla:

vodní

pralesní

0-4 Sauří válečníci

40 zl 

Sauři byli stvořeni jako vynikající bojovníci, ale chybí jim schopnosti téměř ke všemu jinému. Na této misi dodávají gangu hrubou sílu. 

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Saurus
	4
	3
	0
	4
	4
	1
	1
	1
	7


zbraně/zbroj: Sauří válečníci používají seznam vybavení pro saury.

Zvláštní pravidla:

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

0-1 kroxigor

210 zl

Kroxigoři jsou obrovští bratranci Saurů. Jsou schopni rozumět povelům, ale jejich řeč je velice omezená a postrádají inteligenci k tomu, aby se doopravdy mohli poučit ze zkušenosti.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	kroxigor
	6
	3
	0
	5
	4
	3
	1
	3
	8


zbraně/zbroj: Kroxigor používá seznam vybavení pro kroxigory.

Zvláštní pravidla:

šupinatá kůže 4+

vodní

způsobuje strach

velký cíl

primitivní:  kroxigor je příliš primitivní než aby získával zkušenost

0-3 plazů džungle

15 zl

Lustrijská džungle je plná nespočtu druhů plazího života. Ještěrci chytají a krotí mnohé z těchto druhů, aby jim posloužili v časech války. Pátrací oddíly používají zkrocené ještěry a hady při plnění úkolů v zemích teplokrevných. 

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	plaz
	6
	3
	0
	3
	3
	1
	2
	1
	5


Zvláštní pravidla:

jed: plazi jsou jedovatá stvoření a všechny jejich útoky jsou jedovaté, použij pravidla pro Černý Lotos. 

stupidita: plazi jsou hloupí a musí projít testem na stupiditu, pokud není do 6“ od nich jakýkoliv skink, aby je vedl. 

pralesní

vodní

zvířata: plazi nezískávají zkušenost

Ještěrčí magie

Ještěrčí magie používá větry magie a je považována za magii a ne modlitbym, i když jednotlivá kouzla mají podobu modliteb k určitému Dávnému. 

1
Chotekův hněv


obtížnost 8

Kněz se modlí ke slunečnímu bohu Chotekovi a ten sesílá zkázu na jeho nepřátele.

Blesk z nebe udeří nejbližší nepřátelský model do 10“ od sesilatele kouzla a způsobí jeden zásah silou 5. Přidej na tabulce zranění 1, pokud model nosí kovovou zbroj jako je lehké brnění, těžké brnění, Ithilmarové brnění nebo Gromrilové brnění. 

2
Sotekovo požehnání


obtížnost 7

Kněz vzývá moc mocného Soteka a ten vyvolá to nejlepší, co ve vybraném válečníkovi je. 
Kouzlo může být sesláno na jeden přátelský model do 6“ od sesilatele kouzla nebo na sesilatele samého. Hoď k6 a urči, jak se projeví. Efekt zůstává v platnosti, dokud není kněz nebo cíl omráčen nebo vyřazen ze hry. V jedné chvíli může být požehnání sesláno jedním kouzlícím modelem jen na jeden model.
K6
Efekt
1-2
+1 BS nebo +1 k zásahu při souboji nablízko

3-4
odolnost (T) +1

5-6
pohyb a iniciativa (M a I) +1

3
Huanchiho nenápadnost


obtížnost 7

Vyvoláním moci Huanchiho, jaguářího boha země a noci jsou přirozené maskovací schopnosti skinků zvýšeny na maximum. 
Kouzlo ovlivňuje všechny skinky do 6“ od sesilatele kouzla, včetně něj, a dovoluje každému modelu v krytu okamžitě se ukrýt. Model se může ukrýt, i když ve fázi pohybu běžel nebo když střílel za střelné zbraně.

4
Tepokova ochrana


obtížnost 6

Moc opeřeného hada, boha vzduchu, chrání před magií.

Sesilatel kouzla a každý ještěrec do 4“ od něj získává hod na ochranu 4+ proti následkům kouzel a modliteb. Kouzlo zůstává ve hře, dokud není sesilatel kouzla vyřazen z boje.

5
Tinciho hněv



obtížnost 8

Moc dávného Tinciho naplňuje tělo vybraného válečníka a zvyšuje jeho válečnické schopnosti

Jeden ještěrec do 6“ od kouzlícího modelu je přemožen zuřivostí a platí pro něj pravidla pro zběsilost, navíc získává +1 k síle. Kouzlo zůstává ve hře, dokud není sesilatel kouzla nebo cíl omráčen nebo vyřazen. Na začátku každého kola musí sesilatel kouzla otestovat morálku, aby kouzlo dále působilo. Tinciho hněvem může být v jedné chvíli ovlivněn jen jeden model, ale sesilatel kouzla může na počátku kola zrušit kouzlo na jednom modelu, pokud se je chce později pokusit seslat na jiný.

6
Itzlova rychlost



obtížnost 8

Požehnání hřebenatého boha Itzla zvyšuje ještěrcovu rychlost a energii.

Jeden ještěrčí model do 6“ od kouzlícího modelu se může okamžitě pohnout další 4“. To se počítá ze běh a model se nemůže pohnout, pokud již střílel. Tímto zvláštním pohybem může napadat. Na jeden model lze toto kouzlo v jednom kole seslat nejvýše jednou.
Jižní kraje 1.2.1
Na jihu od pusté země mrtvých jsou džungle ještě záhadnější a neprostupnější než v Lustrii. Tyto jižní země skrývají nemalou populaci ještěrců. Protože zde však je nedostatek saurů, jsou místní skinkové divočejší a bojovnější.
Změny pravidel:

Skinčí zápasníci mohou získat silové dovednosti

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 saurus strážce – 11 zk

0-2 rudohřbetí skinkové – 8 zk

0-1 skinčí lovec – 8 zk

Pomocníci:

0-5 skinčí zápasníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-3 plazi džungle

Profily nových typů modelů:

0-1 saurus strážce

60 zl

Sauři jsou v jižních krajích vzácní a tak je to málo, které se líhne, zaměstnáno jako osobní strážci skinčích kněží nebo v chrámové stráži slannů.

	 Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	strážce
	4
	4
	0
	4
	4
	1
	2
	2
	8


Zbraně/zbroj: sauří stráž se vybavuje ze seznamu vybavení pro saury

Zvlášní pravidla:

Sauří stráž používá stejné dovednosti jako sauří šampion ze základních pravidel.

Požehnaná znamení: sauří stráž může začínat hru s jedním požehnaným znamením, 

Šupinatá kůže 6+

Dravčí boj

0-2 rudohřbetí skinkové

45 zl

Skinkové narození se znamením válečnického boha Soteka jsou zvláště bojovní a divocí. Někteří vynikají i nad svými druhy a stávají se tak jejich vůdci.
	Profile
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	rudohřbetý skink
	6
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	7


Zbraně/zbroj: rudohřbetí skinkové používají skinčí seznam vybavení.

Rudohřbetí skinkové mají přístup k bojovým, střeleckým, silovým a rychlostním dovednostem.

Zvlášní pravidla:

Požehnaná zrození rudohřbetí skinkové mají požehnané znamení Sotekovo

Vodní, pralesní

0-5 skinčí zápasníci

35 zl

Kvůli nedostatku saurů v jižních zemích musí skinkové vyplnit jejich roli. K tomu jsou nejlépe uzpůsobeni ti s požehnaným znamením Sotekovým. Jsou divočejší a bojovnější než jejich druzi a rovněž toho více vydrží.
	Profile
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Skink zápasník
	6
	2
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	6


Zbraně/zbroj: skinčí zápasníci používají seznam vybavení pro skinky, mohou používat meč, po postupu na hrdinu si mohou zvolit silové dovednosti.

Zvláštní pravidla:

Požehnané znamení Sotekovo, vodní, pralesní

Obránci Tenuktitlanských ruin 1.0.0
Ztracené a zničené město Tenuktitlan leží na mořském pobřeží a je nejčastějším cílem loupežných výprav ze starého světa. Jsou do něj položeny moje Lustrijské kampaně a v první z nich byla uvedena pravidla pro speciální Tenuktilánskou variantu ještěrců. (Tenuktitlan dle oficiálního GW fluffu neexistuje, ale zase mám město, kde si mohu dělat, co mě napadne.)

Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Obránci Tenuktitlanských ruin mohou používat všechna běžná požehnaná zrození, navíc mají k dispozici požehnané zrození Tenukovo.

Tenuk

15 zlatých

Dávný Tenuk podporuje své poddané v tom, co jim jde nejlépe. Zvyšuje saurům WS a skinkům BS o 1 a rovněž i rasové maximum o 1.
Xhotlská armáda odporu 1.3.0
Po zhroucení polárních bran, ve chvíli kdy celý svět válčil s armádami démonů, podařilo se po dlouhém boji smést slanny držící zoufale město a jednoho po druhém zahubit. Avšak velitel města, slavný veterán Kroq Gar na mocném karnosaurovi shromáždil zbytky armády Xhotlu a rozdrtil démony.

Kroq Garova armáda pak pronásledovala zplozence chaosu po celé Lustrii a v tomto pronásledování neustala dodnes. Komanda Xhotlských bojovníků pročesávají svět a snaží se zlikvidovat každou z nesčetných hrozeb chaosu.

Xhotl již nikdy nebyl obnoven, ale jezerní líhně Xhotlu čas od času dodnes zplodí několik skinků či saurů. Není jich dost, aby vytvořili větší jednotky, ale většina z nich se přidá k armádě odporu a potírá v malých skupinkách zplozence chaosu, kdekoliv na ně narazí. Není divu, že i do Mordheimu byly vyslány skupiny bojovníků, neboť právě zde se začínají opět démoni projevovat a kráčet po zemi.

Zvláštní pravidla:

pro Xhotl neplatí pravidlo průzkumná mise
nenávist k démonům – veškeré modely gangu nenávidí modely s démonickou podstatou (posedlí, moronoši, ...)

Výběr válečníků:

Ještěrčí gang musí obsahovat minimálně tři modely. Na nákup a vybavení svého počátečního gangu máš 500 zlatých. Maximální počet modelů v gangu nesmí přesáhnout 15.

Hrdinové:

1 sauří velitel - 20 zk, velitel

0-2 sauří šampioni - 11 zk

0-1skinčí lovec - 8 zk

0-1 skinčí požehnaný – 0 zk

Pomocníci:

skinčí válečnící

0-5 sauří válečnící

0-1 kroxigor

Žoldnéři:

Xhotlští ještěrci mohou najmout pouze jakéhokoliv ještěřího žoldnéře a elfího stopaře.

Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Xhotlská armáda odporu může používat všechna běžná požehnaná zrození, navíc má k dispozici požehnané zrození Xhotlovo.

Xhotl

30 zlatých

Zakladatel města Xhotlu chrání ty ze svých následovníků, kteří směřují k velikosti. Mají 5+ záchranný hod proti všem zraněním.
Seznam dovedností pro Xhotlské ještěrce:

	
	Soubojové
	Střelecké
	Akademické
	Silové
	Rychlostní
	Speciální

	skinčí požehnaný
	
	
	x
	
	x
	x

	sauří šampion
	x
	
	
	x
	
	x

	skinčí lovec
	
	x
	
	
	x
	x

	sauří velitel
	x
	
	
	x
	
	x


Profily nových typů modelů:

1 Sauří velitel

100 zl

Armádu Xhotlu vedou sauří velitelé, mají neobyčejný vhled do tajemství vedení války a nesmírnou úpornost Kroq-Gar je pověřil vedením jednotlivých skupin ještěrců a ti vedou své voje do bitvy proti nenáviděným armádám chaosu.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Sauří velitel
	4
	4
	0
	4
	4
	1
	3
	2
	8


zbraně/zbroj: Sauří velitel je vybaven podle seznamu vybavení pro saury.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: sauří velitel má požehnané znamení Xhotlovo může začínat hru až s jedním dalším požehnaným znamením 

vůdce: sauří velitel je velitelem gangu, pokud je zabit, velení převezme některý z jeho zástupců, ale přesto je velitele možné dokoupit.

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

0-1 Skinčí požehnaný

15zl

Někteří skinkové spatřili část Velkého plánu Dávných a obdrželi požehnání dávných, které jim dovoluje čerpat ze studnice moci a používat magii. Toto je začátečník v magii, který ještě nebyl vysvěcen na kněze, ale který se poté, co opustil líhně v ruinách Xhotlu rovnou přidal ke Kroq Garově armádě.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	požehnaný
	6
	2
	2
	3
	2
	1
	5
	1
	7


zbraně/zbroj: Skinčí požehnaný používá vybavení ze seznamu pro skinky.

zvláštní pravidla: 

požehnaná zrození: skinčí požehnaný musí začínat hru se znamením dávných nebo xhotlovým

čaroděj – skinčí požehnaný se může naučit magii ještěrců ale na počátku nezná žádné kouzlo

vodní

pralesní

Hexoatl – průzkumníci lorda Mazdamundiho 1.1.0
Hexoatl nebyl vždy tím, čím je dnes, kdy se jako sídlo lorda Mazdamundiho, jednoho z posledních zbývajících slannů druhé generace, stal nejdůležitějším městem ještěřího lidu. Nyní však leží na bedrech obyvatel Hexoatlu organizace zbytku ještěřího národa v souladu s plány Dávných. Aby se mohl kvalifikovaně rozhodovat, vysílá lord Mazdamundi své vyslance do všech končin světa, kde hodlají dohlížet na plnění Plánu podle slannových pokynů.

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 saurus šampion – 11 zk

0-2 skinčí lovci – 8 zk

0-1 skinčí učedník – 0 zk

Pomocníci:

0-3 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-1 plazi džungle

Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Hexoatl byl sídlem Dávného Tepoka, není divu, že jeho požehnání je zde zvláště silné.

Tepok pro Hexoatl

15 zl 

Tajemný opeřený hadí bod znamená své vyvolené fialově. Dává jim ochranu před kouzly a na 4+ nejsou ovlivněny nepřátelským kouzlem ani modlitbou. Svá vlastní kouzla však naopak sesílají silněji, model s Tepokovým požehnáním má automaticky dovednost čarodějnictví.

Profily nových typů modelů:

0-1 Skinčí učedník

15zl

Někteří skinkové projevují talent, který jim dovoluje čerpat ze studnice moci a používat magii. Toto je začátečník v magii, který ještě nebyl vysvěcen na kněze, ale který po boku svého mistra slouží jako jeho písař a učí se, aby sám mohl nastoupit na jeho místo.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	učedník
	6
	2
	2
	3
	2
	1
	5
	1
	6


zbraně/zbroj: Skinčí učedník používá vybavení ze seznamu pro skinky.

zvláštní pravidla: 

požehnaná zrození: skinčí učedník může začínat hru až se dvěma požehnanými znameními

čaroděj – skinčí učedník se může učit magii ještěrců ale na počátku nezná žádné kouzlo

vodní

pralesní

Geomancie

Lord Mazdamundi, vládce Hexoatlu, je pravděpodobně největším žijícím kouzelníkem světa. Je největším a nepřekonaným mistrem zejména geomancie. Jeho věrní se proto mohou rovněž naučit slabší geomantická kouzla. Skinčí kněz a učedník se mohou učit geomancii místo magie ještěrců. Výběr je třeba učinit před hozením kouzla. Druhou magii se pak již naučit nemohou.

Zemětřesení                                                                                                                       obtížnost 8

Urči bod, který bude centrum kouzla, bod je do 12“ palců od čaroděje a v linii pohledu. Model přímo v centru obdrží jeden zásah silou 4. Navíc však musí všichni do 2“ od centra otestovat sílu, a pokud neuspějí, jsou okamžitě sraženi. Hod 6 je vždy neúspěch. Obyvatelé Hexoatlu mohou hod přehodit a použít iniciativu místo síly.
Skok .......................................................................................................................................obtížnost 7
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám je úderem země vymrštěn a přemístěn až o 12“ libovolným směrem, v cíli musí složit test na iniciativu. Pokud uspěje, stojí, jinak je sražen. Ocitne-li se skokem v kontaktu podstavců s nepřátelským modelem, počítá se jako napadající. Pokud by napadající napadal model, který není v osobním souboji s nikým jiným a nesložil test na iniciativu a spadl, vždy se mu podaří srazit i napadeného. Skokem může být model i přemístěn ze souboje nablízko. Cíl skoku nemusí být od kouzelníka vidět.

Brnění z kamene ..............................................................................................................obtížnost 6
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám získá 6+ AS, který sčítá s dalšími AS. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem sesláno jen na jeden model v gangu.

Ochrana kamene ............................................................................................................obtížnost 5
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám je imunní na účinky veškeré magie i modliteb. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem sesláno jen na jeden model v gangu.

Kamenná zbraň .............................................................................................................. obtížnost 7
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám získá jednu ze zbraní proměněnou na pevný kámen a naplněnou silou země samé. Taková zbraň útočí se silou +2. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem sesláno jen na jeden model v gangu.

Kamenný klid ................................................................................................................. obtížnost 6
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám je imunní na veškerou psychologii kromě testů na útěk z boje. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem na libovolně modelů v gangu, nicméně protože je nutné se na udržování jednoho kouzla soustředit, stoupá obtížnost každého dalšího kouzla o 2.
Itza 1.0.0

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 saurus šampion – 11 zk

0-2 skinčí lovci – 8 zk

Pomocníci:

0-3 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-3 skinčí poháněči

0-1 spinonychus

0-5 plazi džungle

Zvláštní vybavení:

Poháněčský hák

15 zlatých, běžná

Poháněčský hák funguje jako kopí ve všech ohledech. Navíc dovoluje ovládat zvířata. Je nutný pro pohánění zuřivých spinonychů.
Seznam vybavení:

	seznam vybavení pro skinčí poháněče

zbraně na boj zblízka

dýka ....................... 1. zdarma/2zl

palice (kamenný mlat) ...........  3zl

sekera .....................................  5zl

kopí ...................................... 10zl

poháněčský hák .................... 15zl
	střelné zbraně

krátký luk .............................. 5zl

oštěpy ..............…................. 10zl

foukačka ............................... 25zl

Zbroj

lehké brnění ..........................  20zl

pěstní štít ................................  5zl

štít …....................................... 5zl


Požehnaná zrození:

Někteří ještěrci se vylíhnou se znamením určitého dávného božstva. Toto zvláštní znamení značí, že byli vybráni k velikosti. Musíš nakupovat znamení, když najímáš ještěrce do gangu. Nelze je dokoupit později. 

Itza je nejstarší město založené pradávno společně všemi Dávnými a pojmenováno Itza – první. Itzl, vládce zvířat, v něm pak měl své sídlo a stále je zde jeho požehnání k dispozici.

Itzl pro Itzu
10 zl 

Vládce zvířat Itzl vyznamenává své vyvolené schopností boj v sedle. Zároveň však jim dává moc nad obyčejnými zvířaty. Model získává schopnost boj v sedle. Model vzbuzuje ve zvířatech úctu, která se z herního hlediska projeví jako strach. Hod na úctu je třeba i házet u zvířat, které samy strach vzbuzují a u jízdních modelů. Dále může Itzlův požehnaný předávat svou morálku libovolnému zvířeti do 6 palců od něj.

Profily nových typů modelů:

0-3 Skinčí poháněči

25zl

Ti ze skinků, kteří zvláště rozumí zvířatům, mají za úkol řídit zvířata při boji i na cestách.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	učedník
	6
	3
	2
	3
	2
	1
	4
	1
	6


zbraně/zbroj: Skinčí poháněč používá vybavení ze seznamu pro skinčí poháněče.

zvláštní pravidla: 

poháněč: skinčí poháněč začíná hru s požehnaným znamením Itzlovým

vodní

pralesní

0-1 spinonychus

100 zl

V džunglích Lustrie žije ohromné množství veleještěrů. Některé z nich ještěrci cvičí, aby po jejich boku stáli v boji.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	spinonychus
	6
	3
	0
	5
	4
	2
	3
	2
	5


zbraně/zbroj: žádné

Zvláštní pravidla:

šupinatá kůže 5+, vodní, způsobuje strach, velký cíl, zvíře
nezvladatelný: spinonychus je jen obtížně ovladatelný, pokud u sebe nemá do 6“ skinka se znamením Itzlovým a poháněčským hákem, chová se jako stupidní, spinonychus nepřevezme nikdy morálku od modelu, který nemá znamení Itzlovo.

Zuřivý: pokud spinonychus vyřadí svého protivníka, zběsile se vrhá do dalšího boje, získává bojové šílenství a zaútočí okamžitě na nejbližší model (v případě stejně vzdálených modelů urči náhodně), pokud je v dosahu velení skinka se znamením Itzlovým a poháněčským hákem, napadá nejbližší soupeřův model, je-li takový v dosahu, není-li, pak nejbližší model. Zuřivost trvá jedno kolo, může se však v tom kole novou smrtí znovu vyvolat. Spinonychus nikdy nezaútočí na model s poháněčským hákem.
Tlaxlan 1.0.0

Jeden ze Slannů druhé generace lord Adohi-Tehga vládne z hlubin Tlazcotlova chrámu ve městě Tlaxlanu. Učedník Dávného Tlazcotla s neochvějným klidem vládne svému městu a provádí je přes úskalí tisíciletí.

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-2 tlaxlanský šampion – 11 zk

0-1 skinčí lovec – 8 zk

Pomocníci:

0-3 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-3 plazi džungle

Zvláštní vybavení:

Tlazcotlova socha

50 zlatých, vzácná 10

Maximálně jedna na gang. Dokud je model s tlazcotlovou sochou ve hře, není třeba házet test na útěk z boje, je však možné utéct dobrovolně. Sochu musí mít u sebe sauří hrdina a musí být do 6“ od velitele.

Profily nových typů modelů:

0-2 tlaxlanský šampion

65 zl

V Tlaxlanu se za nejcennější považuje požehnané znamení Tlazcotlovo. Právě sauři poznamenaní zakladatelem města.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	šampion
	4
	4
	0
	4
	4
	1
	2
	1
	8


zbraně/zbroj: tlazcotlův šampion je vybaven podle seznamu vybavení pro saury.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: Tlazcotlův šampion má požehnané znamení tlazcotlovo, může začínat hru až s jedním dalším požehnaným znamením 

šupinatá kůže 6+

dravčí boj

Xlanhuapec 1.0.0

Xlanhuapec je jedno z ještěřích měst, která přežila a kypí životem do dnešních dnů. Jako jiná města byl i Xlanhuapec cílem mnoha útoků. Je známo, že jen sotva odolal armádě skavenů a zde rovněž skončila nešťastná výprava prince Rodrika. Xlanhuapec tak uctívá nejvíce Huanchiho, zakladatele města, a Soteka, který jej ochránil před skaveny.

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-2 xlanhuapečtí lovci – 8 zk

0-2 rudohřbetí skinkové – 8 zk

Pomocníci:

0-5 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-5 plazi džungle

Profily nových typů modelů:

0-2 xlanhuapečtí lovci

35 zl

Někteří skinkové jsou výjimečně zdatní lovci, kteří stopují kořist v džunglích Lustrie. Zříceniny Mordheimu připomínají zřícená Lustrijská města a jejich zkušenosti z džungle přijdou k užitku v lesích obklopujících Mordheim. A lovce z Xlanhuapecu Huanchi zvláště vyznamenal.
	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	skinčí lovec
	6
	3
	3
	3
	2
	1
	4
	1
	7


zbraně/zbroj: xlanhuapečtí lovci používají seznam vybavení pro skinky.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: Xlanhuapecký lovec má požehnané znamení Huanchiho, lovec může začínat hru až s jedním dalším požehnaným znamením

vodní, pralesní

Posvátná vojska 1.0.2
Někdy se stane, že se vylíhne celý vrh ještěrců s požehnaným znamením určitého Dávného. To je signálem k tomu, aby se z nich sestavilo posvátné vojsko poslané bránit ještěří země ve jménu určitého Dávného. Je-li snad požehnaných méně, znamená to, že je třeba sestavit jen průzkumnou skupinu a poslat ji za nějakým účelem k zajištění velikého Plánu.

Obecná pravidla

Pokud se nechceme pouštět do detailních rozborů jednotlivých požehnaných vojsk, můžeme postupovat podle těchto obecných pravidel: 

· Každý hrdina musí mít příslušné požehnané znamení za cenu dle tabulky

· U modelů, které mohou mít více než jedno požehnané znamení, je možné dokoupit další požehnaná znamení za normální cenu

· Pomocníci (sauři a skinkové) jsou rovněž nakupováni s příslušným požehnaným znamením, které v tomto případě stojí polovinu ceny pro hrdiny

· Kroxigor musí být koupen s příslušným požehnaným znamením za plnou cenu tohoto znamení.

· Plazi nemají požehnaná znamení

· Skinčí kněz má automaticky do začátku kouzlo spojované s příslušným dávným, pokud takové je, jinak se určí náhodně.

Pokud však chceme k požehnaným vojskům přistupovat individuálně, nabízí se nám možnost personalizovat požehnaná vojska pěkně podle jednotlivých dávných. Výše uvedená obecná pravidla jsou vždy v platnosti.

Sotek

Sotek je především bohem skinků, není tedy divu, že v jeho vojsku bude více skinků a především více plazů.

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 saurus šampion – 11 zk

0-2 rudohřbetí skinkové – 8 zk

Pomocníci:

0-5 skinčí zápasníci

0-2 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

plazi džungle

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Sotekovo požehnání.

Quetzl

Výběr válečníků:

Požehnané vojsko Quetzlovo má 3-15 členů.

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-2 sauří šampioni – 11 zk

0-2 skinčí lovci – 8 zk

Pomocníci:

0-5 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-3 plazi džungle

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Quetzlova ochrana. Toto kouzlo nahrazuje kouzlo Tepokova ochrana.

Quetzlova ochrana                                                                                                     obtížnost 7
Přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám získá AS + 1, který sčítá s dalšími AS. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem sesláno jen na jeden model v gangu.

Chotec

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Chotekův hněv. Kouzlo Tinciho hněv je nahrazeno kouzlem Chotekova síla, které funguje stejně jako ruka zhojení. Kouzlo Huanchiho nenápadnost je nahrazeno kouzlem Chotec tě vidí.

Chotekova síla                                                                                                                obtížnost 5

Jeden model do 2“ od kouzelníka nebo kouzelník sám získává zpět všechny body zranění, které v bitvě ztratil, všechny spřátelené modely do 2 palců od kouzelníka vstanou a budou normálně bojovat.

Chotec tě vidí                                                                                                                    obtížnost 6

Jeden přátelský model do 6“ od kouzelníka nebo kouzelník sám je schopen odhalit skryté modely na dvojnásobek své iniciativy, která pro tento a jen pro tento účel roste o 2. Kouzlo trvá, dokud není kouzelník sražen, omráčen či vyřazen nebo očarovaný model vyřazen. V jednom okamžiku může být jedním kouzelníkem sesláno jen na jeden model v gangu.

Tzunki

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 sauří šampion – 11 zk

0-2 skinčí lovci – 8 zk

Pomocníci:

0-4 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-3 jedovatí obojživelníci

Profily nových typů modelů:

0-3 jedovatí obojživelníci

25 zl

Lustrijské vody skrývají nespočet druhů rozličných obojživelníků. Některé z nich je možné vycvičit a použít v bitvě, což tzunkiho skinkové rádi dělají.

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	obojživelník
	6
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Zvláštní pravidla:

jed: tito obojživelníci jsou jedovatá stvoření a všechny jejich útoky jsou jedovaté, použij pravidla pro Černý Lotos. 

stupidita: obojživelníci jsou hloupí a musí projít testem na stupiditu, pokud není do 6“ od nich jakýkoliv skink, aby je vedl. 

Pralesní, vodní, regenerace,

zvířata: obojživelníci nezískávají zkušenost

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Tzunkiho cesta. Toto kouzlo nahrazuje kouzlo Itzlova rychlost.

Tzunkiho cesta                                                                                                               obtížnost 8

Pomocí kouzla Tzunkiho cesta se jeden přátelský model stojící ve vodě do 6“ od kouzelníka přenese na libovolné místo stolu, kde je rovněž voda. Ocitne-li se tak v dotyku podstavců s nepřítelem, počítá se jako napadající.

Tlazcotl

Seznam dovedností pro Tlazcotlovy ještěrce:

Dovednost pro každého s Tlazcotlovým znamením.

Tlazcotlova vyrovnanost: kdykoliv můžeš přehodit neúspěšný hod na útěk z boje

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Tlazcotlův klid. Toto kouzlo nahrazuje kouzlo Tepokova ochrana.

Tlazcotlův klid                                                                                                                obtížnost 6

Tímto kouzlem se jeden model do 6“ od čaroděje uvede do stavu ledového klidu, při útoku nablízko i na dálku má +1 k hodu na zásah, neboť se nedá ničím v okolí jakkoliv vyrušovat. Kouzlo trvá do počátku dalšího kola Tlazcotlova vojska.

Huanchi

Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-2 náčelníci lovců – 8 zk

0-2 skinčí lovci – 4 zk

Pomocníci:

0-4 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

0-5 plazi džungle

Profily nových typů modelů:

0-2 náčelníci lovců 

45 zlatých

Nejschopnější skinčí lovci vedou lovecké výpravy a jejich schopnosti přesahují běžnou míru. Právě tito mívají požehnání Dávného patrona lovců Huanchiho.

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	náčelník
	6
	3
	4
	3
	2
	1
	5
	1
	7


zbraně/zbroj: Náčelníci používají seznam vybavení pro skinky.

Dovednosti: náčelníci mají stejný přístup k dovednostem jako skinčí lovci.

zvláštní pravidla:

požehnaná zrození: náčelník má požehnané znamení Huanchiho, může začínat hru až s jedním dalším požehnaným znamením

 vodní, pralesní

Magie:

Skinčí kněz začíná hru s kouzlem Huanchiho nenápadnost. 

Tepok

Seznam dovedností pro Tepokovy ještěrce:

Každý Tepokův skinčí hrdina automaticky získává akademické dovednosti navíc k obvyklým skupinám dovedností. Postoupený skink tak má tři skupiny dovedností.

Dovednost pro kouzlícího skinčího hrdinu s Tepokovým znamením.

Oko Tepokovo: pokud v bitvě s tebou někdo sesílá jakékoliv kouzlo nebo modlitbu, můžeš se je rovněž naučit pouhým pozorováním. Bylo-li sesláno kouzlo nebo modlitba a kněz není v okamžiku jeho seslání omráčen nebo sražen, hoď k6 a na 5+ se kouzlo naučíš. Respektive nenaučíš se totéž kouzlo, ale naučíš se sesílat kouzlo se stejným efektem, aby fluffomilci neomdlévali při představě ještěrek sesílajících chaosová nebo nekromantická kouzla, případně Sigmarovy modlitby. Kouzelníci v gangu se mohou Okem Tepokovým učit kouzla navzájem, ovšem pouze v bitvě.
Výběr válečníků:

Hrdinové:

1 skinčí kněz – 20 zk, velitel

0-1 skinčí lovec – 8 zk

0-2 skinčí učedníci – 0 zk

Pomocníci:

0-4 sauří válečníci

skinčí válečníci

0-1 kroxigor

Magie:

Tepokovi vyvolení mají znalost magie nesrovnatelnou s normálními skinky Skinčí kněz může získávat kouzla z nižší magie, ještěří magie a geomancie. Před každým hodem na kouzlo může určit, z jaké magické školy si kouzlo vybírá. Skinčí kněz si své první kolo rovněž háže z dostupných magií, nezačíná povinně s kouzlem „Ochrana Tepokova“, které by mu v tomto gangu bylo zcela k ničemu.
Sauří postup na hrdinu:

Pokud postoupí saurus na hrdinu, má na výběr tytéž skupiny dovedností, které jsou k dispozici sauřímu šampionovi i když tento v gangu není. (Nemusí být tedy limitován na skinčí skupiny...).

Jízdní zvířata 1.1.1
Zde kompiluji přehled jízdních pravidel pro ještěrce, zejména profily jejich jízdních tvorů.

Ještěrec může jezdit na jízdním tvorovi. Pakliže má požehnané znamení Itzlovo nebo pakliže se naučí dovednost boj v sedle, může využít výhody z toho plynoucí. Sauři mohou využít jen cold-ony, skinkové jen horned-ony. (V rozporu s jízdními pravidly v Mordheimu se koupením jízdního tvora do začátku nezíská automaticky dovednost boj v sedle, v rozporu s tradicí Warhammeru se ještěrci mohou naučit jízdní boj i když nemají znamení Itzlovo)

Požehnané znamení Itzlovo mohou využít ještěři ze všech gangů, pokud si hráč myslí, že by rád hrál jízdní modely.

Itzl

10 zl 

Pakliže se hraje v kampani na jízdní zvířata, je k dispozici požehnání Itzlovo. Vládce zvířat Itzl vyznamenává své vyvolené schopností boj v sedle. Dále může Itzlův požehnaný předávat svou morálku libovolnému zvířeti do 6 palců od něj.
Cold One (Kaltosaurus Ineptus)

100 zl

vzácná 11, jen sauři

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Cold one
	7
	3
	0
	4
	4
	1
	2
	1
	3


Zvláštní pravidla:

Cold one způsobuje strach

Hloupý: cold one používá pravidla pro stupiditu, použijte pro test jezdcovu morálku.

Šupiny: cold one přidává další +1AS (tedy +2 celkem)

Horned One (Kaltosaurus Australis)

110 zl

vzácná 11, jen skinkové

	Profil
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Horned one
	8
	3
	0
	4
	4
	1
	3
	1
	3


Zvláštní pravidla:

Horned one způsobuje strach

Hloupý: Horned one používá pravidla pro stupiditu, použijte pro test jezdcovu morálku.

Šupiny: Horned one přidává další +1AS (tedy +2 celkem)

2

