Kampaň 2007/8 – Chrámy prastarých

Daleká Lustrie přitahuje všemožné dobrodruhy. A v tuto chvíli navíc přišla zvěst o sérii prastarých artefaktů, nalézajících se v pobořených chrámech poblíž pobřeží – což samozřejmě přitahuje dobrodruhy nejrůznějšího typu a zrna. Malá tileánská enkláva na pobřeží brzy praská ve švech a party různých hrdinů a rádoby hrdinů postupně vyráží do míst, kde lidské kolonie postupně mizí úplně a nahrazuje je neprostupná džungle

Terény

kromě běžných budov budeme hrát i s kopci a lesy. Kopec žádná zvláštní pravidla nemá, je to prostě terénní vyvýšenina – nicméně se hraje warhammerově, to znamená, že za kopec není z definice vidět, nezávisle na skutečné situaci. V lese jsou stromy, nicméně les je vždy ohraničen zelenou plochou pod stromy. V lese se dá normálně pohybovat, napadání probíhá normálně v rámci viditelnosti. V lese je vidět na 2 palce před sebe, z lesa a do lesa je vidět palec od kraje. Jízdní modely do lesů nesmí. Model v lese je vždy v krytu.

Alternativní pravidla 

(většina je již zaběhnutá, nicméně zde uvádím všechna odlišná od originálu).

Štít dává pěším v boji zblízka bonus k brnění +2.

Veškeré amazončí speciální vybavení má vzácnost 11.

Hrají se jak speciální kritická zranění pro každý typ zbraní, tak i odměny vládce stínů pro posedlé.

Veškerá kouzla, sesílaná na konkrétní osobu, požadují LOS.

Žoldáci jsou povoleni všichni, kteří jsou v Bizonově tabulce „kdo z koho“ na valdoře podle této tabulky. Žoldák, který by měl jen jednu jednoruční zbraň a druhou ruku volnou má automaticky dýku.

Svěcená voda funguje na: všechny modely gangu posedlých kromě bratrů, všechny modely karnevalu chaosu kromě bratrů, všechny modely gangu bestií a modely s podtypem „nemrtvý“ (čili upír, vlk hrůzy, zombie, neúnavný pátrač a věčný válečník, všechny modely gangu Vládců hrobek (kromě škorpionů)). 

Nová schopnost – mistr stopař

Tato schopnost nahrazuje hledače chaotitu. Je to běžná akademická schopnost. Kromě přehození jedné kostky dává ještě jednu výhodu (viz níže). Pokud nemá v gangu nikdo přístup k akademickým schopnostem, může se jí neučit vždy alespoň velitel a může si jí vzít i hrdinský pomocník (který takto ale obětuje jednu skupinu schopností na čistě jednu schopnost).

Felčar

 Felčar funguje podle následujících zjednodušených pravidel. Určíte jedno z následujících zranění:poranění nohy, šílenství (platí na frenzy i stupiditu), poranění ruky a poškozené nervy, zaplatíte základní cenu a hodíte 2k6, výsledek je podle následující tabulky:

2 – model zemřel

3-4 – ošetřovaná končetina musela být amputována, případně se stává stupidním 

5-6 léčba se nepovedla a vynechá bitvu

7-8 léčba se nepovedla

9-10 zranění bylo vyléčeno a vynechá bitvu

11-12 zranění bylo vyléčeno

zároveň bývá u felčara stanoven doplatek, ten zle zaplatit libovolněkrát, za každý jeden doplatek se hod zvýší o jedna. Platí se před hodem.

Vesnice – základ 15, doplatek 5.

Hospoda- základ 10 doplatek 3

Tržiště – samo o sobě felčara neumožňuje, nicméně pokud je k dispozici odjinud, zlevňuje ho nekumulativně o 5/1

Léčitel

 Pro léčitele platí totéž co pro felčara, nicméně může vyléčit libovolné vážné zranění.

Léčitel je k dispozici v klášteře za základ 12, doplatek 4.

Určení bitvy

V každé bitvě je určen aktivní a pasivní člen dvojice. Kdo bude kdo nikterak nezávisí na hráčích, je to určeno koordinátorem během párování hráčů a to tak aby u každého byly obě role více méně v rovnováze (respektive během lichého otočení může dojít k nerovnováze, během sudého pak bude aktivní a pasivní opačně než byl minule a tím se to vyrovná).

Aktivní hráč si hodí 2k6, přičte případné modifikátory a porovná výsledek s následující tabulkou:

-1-2 – šarvátka nebo osobní záležitost (náhodně)

2-5 – zvolí si jeden ze dvou náhodně vybraných scénářů ze skupiny 1

6-9 – zvolí si jeden ze tří náhodně vybraných scénářů ze skupiny 1

10-13 – zvolí si jeden ze čtyř náhodně vybraných scénářů (tři ze skupiny 1, jeden ze skupiny 2)

14-17 – zvolí si libovolný scénář ze skupiny 1, případně jeden ze dvou náhodně vybraných ze skupiny 2

18- 21 – zvolí si libovolný scénář ze skupiny 1, případně jeden ze dvou náhodně vybraných ze skupiny 2, případně jeden náhodně vybraný ze skupiny 3

22 – 26 – zvolí si libovolný scénář ze skupin 1 a 2, případně jeden ze dvou náhodně vybraných ze skupiny 3.

27+ může si zvolit libovolný scénář z kterékoliv skupiny, nebo dobývaní chrámu

Seznam scénářů i popis chrámů je níže.

Modifikátory k určení bitvy – pokud určující minule zvítězil, má modifikátor +2. Pokud určující minule prohrál, má modifikátor -2. Gang má +2 za každého mistra stopaře. 

Během pobitevní fáze může každý gang provádět takzvané získávání informací. To probíhá úplně stejně jako hledání vzácných předmětů, základní vzácnost informace je 13. Ta se o jedna snižuje za každou absolvovanou bitvu, o další jedna pokud ta bitva byla vyhraná, a o jedna zvyšuje pokaždé, když nějakou informaci naleznete. Nalezenou informaci si hráč zapíše a má jí k dispozici, dokud jí nepoužije. Kdykoliv při určování scénáře jí pak může odpálit a získá +3 k hodu, ale před hodem – tedy nejdřív znáte kompletní modifikátor a pak se teprve hází, po hodu už informace odpalovat nelze.

Mapa Lustrie funguje podle normálních pravidel pro mapu Mordheimu, kromě případů kde se volí scénář. Tam se v obou případech efekt posouvá až do chvíle kdy budete aktivní, pak dává mapa +5 k hodu pokud byste měli vybírat vy, -5 pokud soupeř.

Lokace

S lokacemi se to má tentokrát následovně:

Výhra ve většině scénářů znamená zisk lokace (jaké a jakým způsobem je popsáno u scénářů), jiným způsobem lokaci získat nelze. Lokací je několik typů, popsaných níže. Každý hráč může mít maximálně tři lokace, pokud by měl získat novou, může jí vyměnit za nějakou jinou ze svých, ale nemůže si jí přidat. Není-li řečeno jinak, efekty stejných lokací se sčítají. Pokud je u lokace uvedeno, že jí některé gangy nemohou vlastnit, pak jí tyto při zisku vždy zničí a dostanou d3 expů pro hrdiny. U některých lokací je uvedeno maximum, pokud už gang toto množství lokací má tak novou nemůže získat a případný zisk lokace mu propadne. Je-li u scénáře uvedeno víc lokací, může si vítěz vybrat.

Lokace jsou následující:

Vesnice – vynáší d6 zlatých za kolo

Tržiště – +2 k hodům na hledání vzácných předmětů.

Hospoda – vynáší 7 zlatých za kolo, ty se ovšem dají použít pouze na nájem a údržbu žoldáků, co se neutratí, propadne

Pohraniční věž (max 2) – dává vám +3 modifikátor při hodu na určení bitvy.

Klášter (max 1, 2 pro lovce a sestry) – umožňuje přehodit u jednoho vyřazeného modelu hod na smrt. Nelze získat nemrtvými, posedlými, bestiemi a karnevalem chaosu, lovcům čarodějnic, blouznivcům a sestrám Sigmara navíc vynáší d6  zlatých.

Magická věž (max 1) – umožňuje veliteli gangu brát si akademické schopnosti. Pokud už to velitel umí, získá tuto možnost nejbližší hrdina v pořadí, který jí ještě nemá (pořadí jde podle expů). Pokud tento hrdina opustí gang, vybere se v pobitevní fázi nový podle stejných pravidel. Pokud gang ztratí věž, přijde i o tuto možnost. Pokud už by všichni hrdinové akademiku měli, mají smůlu, ovšem případný další přibivší hrdina, který akademiku nemá, jí takto dostane.  Věž navíc poskytuje slevu 30 zlatých na nákup knihy kouzel. Nelze získat lovci čarodějnic, blouznivci a sestrami Sigmara.

Poustevníkova chatrč (max 1) – moudrost starého muže vám umožní rozdělit mezi své hrdiny 1 exp za kolo navíc.

Zbrojnice (max 2) – sleva 25% na nákup zbraní a zbrojí, +3 na hledání vzácných předmětů pokud se jedná o zbraň nebo zbroj.

Skinčí tábor (max 1, ještěrci neomezeně)) – umožňuje vám do každé bitvy vést navíc 2 skinky (základní parametry, nepočítají se do maxima, 2 nože, krátký luk), ti neexpují a máte je na každou bitvu nezávisle na tom, jestli umřou (dokud máte tábor)

Sídlo šamana (max 1) – šaman vám na každou bitvu potře d3 zbraní černým lotosem
Scénáře

K dispozici jsou následující scénáře.

Skupina 1:

Šarvátka

Osobní záležitost

Prorážení

Okupace

Průsmyk (ulička)

Skupina 2

Sběr pokladů

Seberou, co není přivázané

Ukrytý poklad 

Náhodné setkání

Dems my gubbinz

Skupina 3

Chyťte kacíře

Strážní věž

Lov vlků

Lov odměn

Ochrana expedice

Popis scénářů

  Scénáře jsou vesměs standardní (respektive dají se najít na valdoře), takže zde jen jakou lokaci získáte (a případné odchylky)

Šarvátka – libovolná soupeřova lokace (pokud žádnou nemá tak nic)

Osobní záležitost - libovolná soupeřova lokace nebo hospoda

Prorážení - vesnice

Okupace – tržiště nebo vesnice 

Průsmyk (ulička) – hospoda nebo vesnice
Sběr pokladů - zbrojnice

Seberou, co není přivázané – poustevníkova chatrč
Ukrytý poklad – sídlo šamana
Náhodné setkání – skinčí tábor
Dems my gubbinz - klášter

Chyťte kacíře – magická věž nebo vesnice

Strážní věž – hlídková věž nebo tržiště

Lov vlků – poustevníkova chatrč nebo skinčí tábor

Lov odměn – zbrojnice nebo hospoda

Ochrana expedice – klášter nebo vesnice

Chrámy

Pokud dojde k útoku na chrám, hraje se scénář „Obsaďte kopec“ (na kterém je chrám). Ten, kdo útok na chrám vede (určoval scénář), je ve výhodě (ten druhý se k němu akorát přifařil a šel v jeho stopách). Proto má určovatel scénáře pro účely rout testu +1 k morálce a smí si jeden nepovedený rout za bitvu přehodit.

Vítěz boje o hrobku získá kromě normálního průzkumu i mocný artefakt (popis níže). Artefakt může mít u sebe pouze hrdina. Pokud je nositel artefaktu vyřazen z boje a zemře, získá artefakt ta strana, která v bitvě vyhrála (pokud vyhrál jeho původní držitel, zůstává mu). Totéž platí, pokud je o něj nějak jinak připraven (okraden, obrán v aréně po prohraném zápase) – gangy si danou vzácnost prostě příliš hlídají, aby si jí nechali jen tak sebrat.

Artefakty:

Všechny artefakty jsou unikátní, artefakt již držený nemůže znovu získat nikdo jiný. Číslo v závorce udává, o kolik vám držení daného předmětu zvyšuje hodnocení gangu.

Scimitar slunce (+15) – počítá se jako meč, dává nositeli +2 útoky.

Svatá stegadoní helma (+15) – počítá se jako helma, dává +1 k hodu na brnění, kritická zranění která by negovala záchranu brněním tak nečiní a dávají místo toho jen AP -1

Ceremoniální maska (+20) – nositel masky automaticky projde jakýmkoliv testem na morálku (kromě testu na útěk z bitvy). Modely, které chtějí nositele masky napadnout musí nejprve složit test na morálku, pokud nehodí, tak se chovají stejně, jako kdyby neprošly testem na strach.

Krvavá soška zášti (+15) – před bojem určete jeden soupeřův model, nositel sošky má proti tomuto modelu +1 za zásah, zranění i vyřazení (na střelbu i boj zblízka)

Svitky slanní moudrosti (+20) – Majitel svitků má k dispozici záznamy vědění starší rasy. To mu dává přístup k akademickým schopnostem, a pokud se naučí schopnost arcane lore, může se učit nižší magii. Pokud by o svitky přišel, zůstane mu, co už umí, ale nemůže se to, co mu svitky propůjčily, učit dál. Svitky může vždy používat jen jeden model v gangu a nový si je může vzít, teprve když původní majitel opustí gang.

Jaguáří symbol (+15) dává nositeli +2 k pohybu a schopnosti sprint a úhyb 

Hůl blesku (+20) – počítá se jako střelná zbraň. Majitel z ní může ve své střelecké fázi dvakrát vystřelit, síla 4, bez záchrany brněním, dostřel 24, bez postihu za dlouhou vzdálenost. Pokud se této zbraně zmocní amazonky, mají výhodu, že jsou již v používání podobných věcí trénované – amazonka, která by normálně mohla používat sluneční hůl nebo rukavici může s holí blesku vystřelit třikrát, pokud se rozhodně vystřelit jen dvakrát, má bonus +1 k BS.

Rtuťová vážka (+10) – po tomto magickém předmětu touží každý temný elf. Může ho používat pouze velitel a při hodech o to, kdo si zvolí stranu nebo bude začínat, umožňuje hodit dvakrát a brát lepší hod.

Starý šamanský symbol (+20) – díky držení symbolu se vás při průzkumu drží štěstí. Kátice se vám určí normálně, ale jakékoliv následující určující hody si můžete určit (to se netýká třeba souboje nebo úniku před balvanem, ale při hodu d6 co najdete, si můžete určit, co to bude, hody xd6 peněz máte automaticky za plný počet a podobně)

Opeřený plášť (+25) – držitel získává nemodifikovaný 5+ záchranný hod na libovolné zranění a schopnost infiltrace.

Konec kampaně

Ve chvíli kdy se na konci kampaňového otočení pohybuje mezi hráči alespoň pět artefaktů nebo má jeden člověk u sebe 4 artefakty, normální kampaň končí a začíná velké finále – gangy již ukončily plundrování prastarých chrámů a snaží se odnést svůj lup domů… a pro ty méně šťastné není jiná možnost než se pokusit okrást ty šťastnější.

Nejprve se hráči rozdělí na ty s artefaktem (alespoň jedním) a ty bez artefaktu. Pokud má všechny artefakty u sebe jeden hráč, pak si může (ale nemusí) mezi ostatními vybrat spojence a dát mu jeden svůj artefakt. Po té si gangy bez artefaktu počíhají na nositele artefaktů, ovšem na číhané je místo pouze pro omezený počet gangů – tolik, aby se součet jejich hodnocení co nejvíc blížil součtu obránců. Pokud je bezartefaktových gangů víc než je místa, nejprve se o místo poperou. Za tímto účelem bude proveden výpočet, kolik útočníků bude – takový počet, kde s přihlédnutím k ratingům jednotlivých gangů bude průměrný součet ratingů nejblíže ratingům obránců (pro objasnění – sečte se rating obránců a dostaneme číslo X. Pak se spočtou všechny možné součty ratingů dvou útočníků a zprůměrňují. Totéž se udělá se třemi útočníky, se čtyřmi a tak dále. A počet útočníků se určí podle toho, které zprůměrňované číslo se nejvíc blíží číslu X). Až se určí počet útočníků, začne boj o místo na čekané – kandidáti se seřadí podle ratingu, zahraje první s posledním, poražený vypadne. Pokud je stále moc útočníků, hraje předposlední a druhým a tak dále (v případě lichého počtu si střední trojice zahraje mulťák s jedním nebo dvěma vítězi, podle toho kolik lidí je ještě potřeba vyhodit). Všechny tyto hry jsou skirmiš bez podpsů.

Při finálním počíhání pak hrají vítězové bezartefaktové soutěže mulťák proti dvěma hráčům s nejvíce artefakty (v případě rovnosti artefaktů rozhoduje hodnocení, pokud by hráč s artefakty byl jen jeden tak se soupeři opět určí tak, aby dorovnali jeho hodnocení). Hraje se na povinná spojenectví, skirmiš bez podpsů, test na ústup až při vyřazení poloviny gangu. Pokud vyhrají držitelé artefaktů, mají přepadatelé smůlu. Pokud vyhrají přepadatelé, sebere každý z nich jeden artefakt poraženým (kdo komu si vybírají, konkrétní artefakt se určí náhodně). 

A nastává finální boj majitelů artefaktů. Ti, kteří mají jen jeden artefakt, tiše zmizí a jsou rádi, že jsou rádi. Držitelé více než jednoho artefaktu spolu pak povedou finální boj (skirmiš podle stejných pravidel jako výše) – pokud by byl jen jeden tak sám se sebou pochopitelně bojovat nemusí, pokud by byli nějakou náhodou tři tak se určí pořadí (artefakty, v případě rovnosti hodnocení) a hraje 1 s 3, vítěz pak s 2. Vítěz vždy sebere jeden artefakt poraženému.

Nakonec se pak určí vítěz kampaně – rozhoduje počet artefaktů, v případě rovnosti pak počet výher.

Explorační tabulka:

 11 - obřadní sekera - zdobená obřadní sekera stojí 10 zl a může být prodána za polovinu této částky. Frajeři ji mohou rovněž používat jako sekeru.

22 - kamenný palcát - prodáš jej sběratelům za k6 zlatých nebo tuto historickou památku může někdo z tvých bojovníků použít jako palcát

33 - brnění ze stegadoních kostí  - toto zvláště těžké brnění váží tolik, že je může nosit jen osoba se silou 4 a více a pokud nemá vlastnost silák, zpomaluje svého nositele o 1. Brnění chrání jako těžké brnění a přilba. Toto těžké brnění žádný ze sběratelů nekoupí, protože by ho nedokázal odnést.

44 - domorodý šaman - při příští průzkumné fázi hoďte o kostku více a na konec jednu vyřaďte. Skaveni však místo toho šamana prodají jako otroka. Chaosové gangy (posedlí, bestie, karneval,…) šamana obětují bohům chaosu a získají tak 1 bod zkušenosti pro svého kouzlícího hrdinu, nemrtví ho zabijí, oživí a získají zombii.

55 - opuštěné tábořiště - hoďte k6 1-2 mapa Lustrie, 3-4 2k6 zlatých, 5-6 - zdobený meč a dýka (původem ze starého světa)

66 - obětní dýka - lze prodat za k6 zlatých nebo využít jako dýka. Tato dýka vzbuzuje strach ve skavenech.

111 - domorodá vesnice - v domorodé vsi naleznete několik soudků proslavených lustrijských vín. Pokud uspějete v testu na morálku velitele, získáte jeho prodejem 4d6 zlatých. Neuspějete-li, tak váš gang soudky vypije a zbytek prodá za k6 zlatých. Sigmaritské gangy (sestry, lovci, blouznivci,…)a nemrtví v testu automaticky uspějí.

222 - zbloudilá výprava - nalezli jste zbytky zbloudilé předchozí expedice, za to, že je dopravíte do přístavu, vám dají 2d6 zlatých a navíc se jeden z nich k vám přidá jako pomocník do libovolné vaší pomocnické skupiny. Chaosové gangy zbloudilce obětují za D3 expů pro hrdiny, nemrtví získají D3 zombií a skaveni prodají do otroctví za 4D6 peněz.

333 - osamělý bojovník - osamělý cizinec se k vám ochotně a zdarma přidá. Pro příští bitvu si můžete zdarma najmout některého z vám dostupných žoldnéřů, ovšem dál už mu musíte normálně platit. 

444 - lovecká stanice - z vybavení si můžete vzít jeden předmět. Hoďte k6: 1 - krátký luk, 2 - luk, 3 - dlouhý luk, 4 - kuše, 5 - samostříl, 6 - lovecké šípy

555 - trosky pirátské lodi - hoďte si k6, co moře vyplavilo 1- k3 dýk, 2 - lustrijská váza, kterou můžete prodat za k6 zlatých, 3 - k3 mečů, 4 - jeden poklad, 5 - trombón, 6 - k3 halaparten

666 - zbytky skinčí osady - naleznete předměty za 2k6 zlatých

1111 - zlatem vykládané brnění - můžete použít jako lehké brnění nebo prodat za 4k6 zlatých

2222 - mrtvý skink - u těla padlého skinčího bojovníka naleznete d3 dávek temné sněti a krátký luk

3333 - šamanský plášť - dává +1 k hodu na brnění a +1 k hodu na hledání vzácných předmětů. Je jej možné prodat sběratelům za 3k6 zlatých.

4444 - skinčí dílna - v opuštěné skinčí dílně naleznete šperky za k6 * 5 zlatých, případně si je můžete nechat a nosíte-li je, získáváte +1 k hodu na hledání vzácných předmětů.  

5555 - opuštěná hlídková stanice - zbytek po jednom z neúspěšných kolonizačních pokusů, hoďte k6, co zde naleznete. 1 - zápisník dá vašim hrdinům k3 zkušenosti, 2 - soubojová pistole, 3 - pár pistolí, 4 - puška, 5 - k3 obouručních mečů, 6 - pár soubojových pistolí

6666 - vchod do tunelu - v příští bitvě můžete nasadit až 3 modely normální velikosti podle pravidel pro infiltraci.  

11111 - hvězdná věž - na stropě věže je z drahokamů sestaven obraz hvězdné oblohy, drahokamy vyloupáte a prodáte za k6 *10 zlatých.

22222 - zápisky ztracené výpravy profesora Horsta Futchmana - jeden z vašich hrdinů získává studiem zápisníku přístup k akademickým schopnostem

33333 - balvanová past - hrdina vylupující dávný chrám spustil past připravenou na takové. Musí utéct obrovskému balvanu, který se na něj valí. Proveďte test na pohyb, pokud uspějete, hrdina z pasti unikl. Hrdina s dovedností sprint hází dvěmi kostkami a může si vybrat. Hrdina, který neuspěje, si musí hodit 3* na tabulce vážných zranění. Pokud přežije, získá jadeitovou sošku, kterou může prodat za 50 zlatých.

44444 - bludiště - jeden z hrdinů může vstoupit do bludiště, nalezne poklady za 3d3x10 zlatých a zabloudí, hoďte k6 - 6 - zachránil se, jinak vynechá bitvu a hoďte znovu k6 - 5+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a hoďte znovu k6, 4+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a hoďte znovu k6 3+ zachránil se, jinak bídně hyne. Peníze získáte jen jestli (a až) hrdina z bludiště vybloudí. Má-li hrdina alespoň jednu akademickou dovednost, má +1 k hodu na bloudění.

55555 - ještěří hnízdo - vámi vybraný hrdina musí bojovat s mladým cold onem. Ten automaticky získává iniciativu a útočí. Pokud jej hrdina porazí, uzná jej zvíře za vůdce smečky a přidá se k němu podobně jako pes, pokud prohraje, hází si na vážná zranění. Navíc získá +1 zkušenost za boj a další +1 pokud ještěra porazí. Profil ještěra 6,3,0,4,4,1,5,2,6.

66666 - skryté dveře - při dalších průzkumech můžete přehodit jednu kostku. Pokud naleznete další skryté dveře, další bonus nepřidávají.

111111 - jezírko vědění - jeden z vašich hrdinů může pohlédnout do jezírka a spatřit netušené hlubiny vědění.  Hrdina získá k6 bodů zkušenosti, přístup k akademickým dovednostem a pokud již ovládá nějakou magii nebo se naučí dovednost tajemství kouzel i automaticky přístup ke kouzlům nižší magie. Hrdina však rovněž získá vidění budoucnosti, které se projeví obdobně jako staré bojové zranění a pokud mu někdy v budoucnu padne na tabulce vážných zranění šílenství, získá automaticky stupiditu, neboť tak se projeví jeho váhavost a přehnaná opatrnost.

222222 - zlatý poklad, hoďte kostkou, co obsahuje 5k6*5  zlatých automaticky, k3 pokladů na 4+, svatá relikvie na 5+, těžké brnění na 5+, k3 drahokamů po 10 zl. na 4+, elfí plášť na 5+, písmo svaté nebo knihu kouzel na 5+.

333333 - chrám zázraků - v ruinách prastarého chrámu můžete najít ledacos. Získáte k6 zkušeností pro vaše hrdiny, 10k6 zlatých, 2 poklady a k6 různých lustrijských předmětů získaných při hození dvojic nebo trojic dle vašeho výběru.

444444 - sauří zápasiště – vámi určený váš hrdina může nastoupit do arény proti vámi vybranému protivníkovi, pokud zvítězíte, získáte patřičnou odměnu, pokud prohrajete, házíte si na vážná zranění. Plaz džungle - získáte 1 exp a 5 zlatých, skinčí válečník se dvěma palicemi - 1 exp a 10 zlatých, mladý cold one podle 55555 - 2 expy a 15 zlatých, sauří válečník - meč, predátoří štít - 2 expy a 20 zlatých, sauří šampion - W2, A2, Tzunki, Quetzl, meč, predátoří štít - 3 expy a 30 zlatých navíc získáte možnost cvičit silové dovednosti, pokud je dosud nemá.

555555 - elfí průzkumník - zachráněný elf se k vám přidá, je to elfí hraničář ze základních pravidel. Nikdy se nepřidá ke zlým gangům, nicméně je ochoten se přidat i k trpaslíkům. Tento elf se stane vaším pomocníkem a není třeba mu nikdy platit. Navíc získáte něco z toho, co elf na svých cestách nalezl. Ithilmarové brnění na 4+, meč automaticky, elfí plášť na 4+, elfí luk na 4+, artefakt na 5+, k3 pokladů na 4+.

Tohoto elfa můžete mít najednou i elfím žoldákem, pokud by vám však tato kombinace padla znovu, druhého elfa již nedostanete (pokud vám tedy mezitím ten původní neumřel)… stále si však házíte na to, co elf nalezl na cestách.

666666 - vejce - toto podivné vejce můžete prodat sběrateli za 2k6*10 zlatých.

Gangy:

Každý gang má v této kampani nějakou svou soukromou výhodu, viz níže

Řeikland, Middenheim, Marienberg, Ostermarka: mohou najmout jako pomocníky 0-3 Tileánských vojáků, cena 30 zlatých, parametry 433331317, +1 k BS pokud používá kuši, vybavení stejné jako říšký válečník, ale bez černoprachových zbraní.

Averland: hobití zvědové, kteří postoupí na hrdinu, se můžou naučit schopnost infiltrace.

Ostland: v přístavech se nalézá spousta ztracených existencí a opilců kteří už nemají co ztratit. Ostland může najímat opilce za 15 zlatých.

Nuln: díky nutnosti opatřit si patřičné kontakty i do nového světa mají nulnští ještě další +1 bonus ke shánění zbraní na černý prach.

Kislev: Banánová vodka – právě jeden z kislevských hrdinů se může naučit jako dovednost profesi výrobce lihovin. Pak může z místního ovoce vyrábět pokusně speciální ovocnou vodku. A to jednu dávku za bitvu, ve které nebyl vyřazen. Tato vodka funguje stejně jako vodka z Kislevských pravidel, ale je natolik slabá, že není třeba testovat odolnost, otrlí Kislevané tenhle čajíček vydrží automaticky. Banánová vodka se dá prodat za k6 zlatých.   Vodku je možné vařit do zásoby, nicméně Kislevité si uloží v zásobě nejvýše jednu dávku banánové vodky. Banánovou vodku rovněž můžete podstrčit soupeři. Ti ovšem (nejsou-li rovněž Kislevité) nejsou na takové nápoje zvyklí, takže to s jejich morálkou neudělá nic a navíc si musí před bitvou každý hodit test na odolnost a pokud neuspěje, má iniciativu sníženou o 1 (toto se netýká modelů imunních na jedy, ty testovat nemusí).

Orkové a goblini: Lépe uzpůsobení pro džungli – v Lustrii orkové zdráhavě uznávají schopnosti goblinů a tedy se goblin může stát i hrdinou.

Černí orkové: nemaje gobliny na krmení, přeškolili trola na pojídání rostlin – a těch je v džungli dost. Proto musí platit za údržbu trolla jen 10 zlatých.

Lesní skřeti: Za 10 zlatých na osobu je možné při úvodním sestavování gangů najmout již zkušené šéfíky, kteří automaticky nepodléhají animozitě a pokud mají v ruce svou tyč, je pro účely rušení animozity její dosah o 6 vyšší.

Nemrtví: Nemrtví mohou navíc najmout nemrtvé piráty, zombie udělané z obětí námořních neštěstí. Tito piráti mají profil zombie ale s BS 1, cenu 25 zlatých, ale mohou používat tyto zbraně: Šavle (meč), dýka, palice, obouruční zbraň, rezavé pistole, rezavý trombón, rezavá puška.

Rezavé střelné zbraně stojí o 5 zlatých méně než jejich obvyklé verze, mají stejnou vzácnost. Je z nich možné vystřelit vždy jen jednou za bitvu. Při každém výstřelu hoďte k6 a pokud padlo 1, zbraň vybuchla zombii v rukou. Zombie obdrží k3 s4 zásahů.

Von Carstein – pokud váš upír má schopnost nemrtvá milice, můžete pirátům kupovat i nerezavé verze pistolí, trombónu a pušek. U schopnosti střelecká obrana se text mění na: zvedá BS všech vašich zombií o 2.

Krvaví draci – krvaví draci najímají piráty s WS3, I2, ale nikdy jim nekoupí pistole, pušky ani trombón.

Nekrarchové – i nekrarchové najímají piráty jako obyčejné zombie, nicméně pokud má schopnost experimentátor, tak za 10 zlatých se může pokusit udělat z pirátů nižší slouhy. Hodí si na pokus podle stejných pravidel jako u vytváření experimentálních zombií. Cena představuje cenu surovin vloženou do pokusu a je zaplacena v každém případě. Případné vybavení piráta není neúspěšným hodem na experiment zrušeno. Pokus je možné dělat i s pirátem, který byl dříve najat jako obyčejná zombie.

Strigoi – kromě pirátů můžete naučit vaše špinavce speciální dovednost námořník, která jim rovněž dovolí používat rezavé pistole, pušky a trombóny.

Lahmia – nová zvláštní schopnost vábení sirény – 15 zlatých, dovoluje najímat nemrtvé piráty za 20. Je aktivována ve fázi střelecké jako kouzlo s obtížností 6. Všichni nemrtví piráti se pohnou směrem k upírce o nejvýše 4 palce.

Lovci čarodějnic: větší skupiny – Do nehostinné Lustrie se lovci vydávají ve větších skupinách. Maximální počet osob v gangu je 15 místo 12. Nicméně na každého člena nad standartní velikost skupiny je třeba získat theogonův dispens. Cena 15 zlatých, vzácnost 8.

prostředí pro zvířata – není žádný limit na počet psů

Blouznivci a fanatici: Díky Sigmarově milosti začíná prorok hru s dvěma modlitbami.

Sestry Sigmarovy: Požehnání Sigmarovo – Sigmar milostivě shlíží na své zástupkyně v džunglích Lustrie a zajistí jim imunitu na veškeré jedy. 

Sestry se mohou naučit novou silovou schopnost – zvláště odolná – je vyřazena pouze na 6, 5 znamená omráčena. Tuto schopnost se mohou naučit i hrdinky, které nemají normálně přístup k silovým dovednostem.

Elfové stínu: Ve stínu stromů – ve stínu pralesních velikánů hustých džunglí Lustrie je možné stínová kouzla sesílat kdekoliv.

Trpaslíci: Trpaslíci mohou najmout až 3 dlouhé vousy – cena 50 zlatých, parametry 353341219, vybavení z vybavení pro trpasličí bojovníky, imunní na strach.

Skaveni: Skaveni mohou najmout kromě obyčejných krys i 3 morové krysy klanu Pestilence, kteří je v Lustrii pěstují. Charakteristiky jako normální krysa, ale kousnutí je otrávené – jako černý lotos.

Temní elfové: Místní zvířata – místo otrokářského psa si můžou temní elfové koupit normálního psa (počítá se do početního omezení psů, ale má pohyb 6, stojí 15 a nepodléhá stupiditě). Stále ale platí, že abyste mohli mít psy, musíte mít i pána šelem.

Vznešení elfové: Vznešení elfové mohou mít ve skupině až dva vybavené silovými schopnostmi.

Posedlí: V Lustrii se velmi špatně shání posily do řad posedlých hrdinů, proto si členové kultu posedlých musí dávat velký pozor na své lidi. Máte jednou za bitvu přehoz na vážná zranění u hrdinů, ale každý hrdina, kterého nekupujete do začátku, stojí o 5 zlatých víc.

Bestie: Do Lustrie vyráží převážně ostřílení veteráni, proto můžete každý model koupit o 10 zlatých dráž s morálkou +1.

Karneval chaosu: Totéž co posedlí
Bretonské rytířské družiny: žabožrouti – až dva bretonci si mohou vzít speciální schopnost lovec žab. Majitel této schopnosti může potom jednou za pobitevní sekvenci odeslat pochytané žáby do Bretonie na královský stůl a vydělat tak d6 zlatých.
Zápasníci: Vybavení typu skink a witch elf stojí v Lustrii o 5 zlatých méně

Ještěrci: jsouce ve své domovině, neplatí nutnost mít na každého sauřího válečníka jednoho skinčího a je možno koupit jako velitele sauřího šampióna (v tom případě si on a skinčí kněz prohodí základní expy, saurus bude stát o 20 víc, kněz o 20 méně, dokupování padlého velitele je pořád stejné nezávisle na tom kdo to je)

Jižní ještěrci: si navíc mohou pořídit až tři sauří válečníky, ti se ale počítají i do limitu skinčích zápasníků (tedy sauřích pomocníků a skinčích zápasníků může být dohromady 5 nezávisle na poměru)

Amazonky – veškeré Amazonií speciální vybavení zde má vzácnost pouze 8

