
Tenuktitlan verze 0.7

V lustrijských pralesích stojí mnoho zapomenutých měst ještěřího lidu, jsou to jen zříceniny ztracené  v džungli, které nemají význam pro nikoho, často ani pro ještěří lid. Některé z nich jsou zasvěceny dávno zapomenutým Dávným bohům, jiné byly opuštěny, když přišla jakási přírodní katastrofa a opět jiné opustili jejich obyvatelé z důvodů zcela neznámých. Jedním z těchto měst je Tenuktitlan, založený prý dříve než vznikli elfové Dávným Tenukem. Tenuk však zmizel spolu s ostatními dávnými, jeho kult byl zapomenut a jeho město opuštěno. Zlaté poklady však mnohdy zůstávají na místě.

Nyní však do Lustrie připlouvá mnoho lodí, každý, kdo se doslechl o bohatství skrytém v Tenuktitlanu, snaží se urvat kus pokladu pro sebe.

Speciální pravidla kampaně:

Lokace:

V průběhu kampaně se dostanete na různá podivuhodná místa, která džungle Lustrie skrývají. Pokud nějaké takové místo dobudete, můžete zde založit svůj tábor. Každý gang však může tábořit pouze na jednom místě, pakliže se přestěhujete, výhodu okamžitě ztrácíte. 

Pokud se strhne bitva o místo, může vítěz místo obsadit. Pakliže nemá o toto místo zájem, může se zde usídlit prohrávající.

Pyramidový chrám

Až dva běžné pomocnické modely gangu mohou být nasazeny podle pravidel pro infiltraci

5 - pyramidový chrám - jako obsaďte kopec ale s pyramidovým chrámem bráněným útočníkem

8 - postavte most, chrám brání Krokodýl, šest BS4 skinků s krátkými luky a 2mi dýkami a kroxigor s lehkým brněním a halapartnou, neopustí postavení u chrámu dokud první skupina nepřekročí řeku

10 - strážní věž s pyramidou místo věže

Chotecův obelisk

Padlí mohou přehodit hod na zranění.

scénáře:

5 - obrana tábora se speciálním chotecovým obeliskem - moc obelisku způsobuje, že nikdo do 14" od obelisku nemůže být omráčen a všichni vstávají na počátku kola každého hráče

8 - skirmish u chotecova obelisku

10 - chaotit hunt u obelisku

Hospoda "U meče a čepice"

Žoldákům se platí polovic

5 - útok na hospodu

8 - boj o poklad - neplatí pravidlo o artefaktu

10 - recept

Pašerácké kotviště

Vzácné předměty je možné nakupovat jako běžné, ale jako by na kostkách na jejich cenu padly samé 6.  To neplatí pro králičí pacičku, amazončí vybavení a další vybavení s vzácností 11 a 12, ty mají jen o 2 nižší vzácnost.

5 - obrana naleziště 

8 - dobijte loď - na lodi hlídka 5 námořníků 2 pistole, meč, vítězství jako u obsaďte kopec jsou pobiti pašeráci

10 - hlídka na lodi - jako strážní věž, ale místo věže je u pobřeží zakotvená loď

Lazaret velmi milosrdných sester

Je zde k dispozici felčar za 10/2.

5 - boj v lazaretu - víceméně skirmiš, veprostřed budova lazaretu, budova lazaretu je 100% azyl, tedy nikdo v něm nemůže bojovat ani do něj střílet. Kterýkoliv model s více W, který do něj vstoupí má do příštího kola vyléčené všechny W na původní počet.

8 - lov krys, jako lov vlků ale krysa 2 za hlavu a je jich 2k6

10 - ochrana expedice

Obětiště pekelného klanu

Přízeň bohů chaosu dá veliteli do každé bitvy jedno kouzlo magie chaosu, toto kouzlo se náhodně určí před každou bitvou a lze je úspěšně seslat právě jednou. Počet neúspěšných pokusů je libovolný.

5 - hon na bestie viz eif str 48, místo bestií brání místo zde usídlený gang

8 - island hopping, na jednom ostrůvku je obětiště - počítá se za dva pro výsledek bitvy

10 - zničte obelisk, místo velké potvory obelisk brání gang obránců, moc obelisku je v prostoru mýtiny chrání před střelbou dokud sami nevystřelí

Hardbolové hřiště

Díky tvrdému tréninku tohoto předchůdce košíkové se zvedá jednomu z vašich hrdinů BS o 1, může se tím zvýšit i nad rasový limit a před každou bitvou můžete určit, kdo z vašich hrdinů zrovna trénoval. Pochopitelně pokud trénink opustíte, BS vám opět klesne.

5 - standardní obrana tábora

8 - prorážení

10 - mečból - ve středu hrací plochy je hardbolový kruh. každý gang se snaží vyhrát zápas tím, že prohodí první třikrát kámen kruhem. Každý hráč má kámen, kámen je možné na kruh házet z 2S palců. Gangy začínají do osmi palců od zvolené strany stolu a po každém zásahu kruhu se vrací na start. Pochopitelně hra končí i když jeden gang dobrovolně vyklidí bojiště. Tak daleko, že by se neoprali, sportovní duch nesahá. 

Plodící jezírko

Do každého boje s tebou jde navíc d3 skinků 2 dýky, krátký luk.
5 - obrana oázy

8 - jezírko

10 - island hopping
Ztroskotaná loď

Při prozkoumávání můžete v každém kole přihodit navíc jednu kostku. Tato kostka se nesčítá s ostatními, ale lze ji normálně přehazovat a lze ji použít pro vytváření uspořádaných k-tic.
5 - obrana naleziště - naleziště představuje vrak lodi.

8 - loupení pokladů - v lodi je 2k6 cenností každá za k6 zlatých, je-li někdo u lodi nebo v lodi a ne v souboji nablízko získává cennost, cennosti je třeba odnést ven svojí stranou pole, pak se může vrátit. Vítěz získává zbylé cennosti na 4+ každou, zbytek spláchne moře.

10- zastavte nekromanta

Gangy a jejich cíle

Každý z gangů se ocitl u Tenuktitlanu z jiného důvodu, každý gang má jednu doplňkovou možnost či schopnost právě pro tuto kampaň. 

Navíc má každý gang svůj cíl a své speciální hodnocení. Každý gang má svou charakteristiku vzniklou kombinací parametrů boje, pomsty/nenávisti a bohatství.

Jakmile některý gang dosáhne svého cíle, je toto veřejně vyhlášeno. Tento gang splnil svůj cíl a hodlá se z ruin stáhnout domů. V té chvíli je na čase odehrát scénář cesta domů. Pokud se gangu podaří scénář vyhrát, zvítězil a kampaň končí, pokud se mu to nezdaří, měřítko jeho úspěchu se sníží pod hodnotu cíle a hraje se dál.

Zvláštní body

Každý gang v bitvách získává navíc tři kategorie speciálních bodů. 

Body boje: Za každý model gangem vyřazený získá gang bod boje, za každý velký model 2, za každý, který zahyne bod navíc. (průměr 7)

Ve scénáři lov vlků se body boje nezískávají za vlky.

Po dosažení limitu dají body boje jednomu modelu gangu schopnost imunní na strach. Pokud již někdo z gangu dříve získal tuto schopnost, nezískává gang nic.

Limity: 30, 80, 140

Body nenávisti/pomsty: V každé bitvě si každý gang může zvolit jeden libovolný soupeřův model, který nenávidí. Za každý model vyřazený tvému gangu tímto modelem získá gang bod nenávisti. Za vyřazení nenáviděného modelu získá gang dva body pomsty. Body pomsty a body nenávisti se z herního hlediska sčítají a tvoří jedinou kategorii. Neurčí – li se předem objekt nenávisti, je ím automaticky soupeřův velitel. (průměr 4)

Navíc je ve scénáři zničte kacíře je automaticky nenáviděn čaroděj/lovec, ve scénáři zničte nekromanta nekromant (ne jeho kreatury), ve scénáři osobní nenávist soupeřův velitel.

Po dosažení limitu dají body nenávisti jednomu modelu schopnost nenávist vůči zvolenému soupeřícímu gangu. Pokud již někdo z gangu dříve získal tuto schopnost, nezískává gang nic.

Limity: 20, 50, 90

Body bohatství: Za každý nalezený poklad získává gang bod bohatství. 

Za každý získaný artefakt získá gang dva body bohatství, ty mu zůstávají i v případě, že o artefakt přijde a dokonce je opět získá, když si ten samý artefakt znovu vybojuje. (průměr 4)

Po dosažení limitu dají body bohatství jednomu modelu schopnost streetwise. Pokud již někdo z gangu dříve získal tuto schopnost, nezískává gang nic.

Limity: 20, 50, 100

Scénáře

2 výběr scénáře

3 osminohá komplikace

4 ochrana expedice

5 obrana tábora - méně početný gang brání tábor, charakteristika místa a scénář je učena místem tábora, nemá-li slabší gang dosud tábor, je zřejmě utábořen kdesi v lese a tedy se o žádné zvláštní místo nebojuje. Použijte normální scénář obrana tábora

6 prorážení

7 šarvátka

8 scénář určený místem

9 scénář určený gangem

10 scénář určený místem

11 scénář určený gangem

12 výběr scénáře

Hráči se pravidelně střídají v tom,zda jsou takzvaně aktivní či pasivní. Gang aktivního hráče určuje scénáře 9 a 11 sídlo pasivního gangu určuje scénáře. 5, 8 a 10 Pakliže některý z hráčů nemá sídlo, určí místo u scénářů 8 a 10 náhodně z neobsazených míst.

Scénáře boje:

lov vlků

most

strážní věž

gorkova socha

pouliční boj/průsmyk

Scénáře nenávisti:

vyjednávání

náhodné setkání

přepadení při průzkumu

osobní záležitost

chyťte kacíře

zastavte nekromanta

Scénáře bohatství:

okupace

ukrytý poklad

seberou co není přivázané

honba za chaotitem

recept

Gangy

Gangy mají 3 body charakteristik, každý bod je jednou z vlastností pro speciální body. To určuje jejich cíl. Cílem je vždy dosáhnout ve své primární charakteristice 2. limit plus heroická podmínka. Heroická podmínka u boje je dosáhnout smrti alespoň dvaceti soupeřových modelů, u nenávisti dosáhnout smrti alespoň jednoho velitele soupeřova gangu alternativně dosáhnout vyřazení alespoň 5 různých velitelů a u bohatství získat alespoň jeden artefakt.

Speciální scénáře

úpravy standartních scénářů

ve scénářích, kde je zisk 15 k6 se redukuje na 10 k6

ve scénářích, kdy je získáno kromě značného množství peněz navíc i nemalý majetek se veškerý majetek ruší

cesta domů

Hraje se na ploše 2x4 stopy. Cílem je projít napříč přes plochu (tedy urazit ty 2 stopy. Obránci se staví první kdekoliv v území, útočníci kdekoliv na okraji území. Útočníci nejsou nikde marchblockováni, pokud se pohybují směrem ke druhé straně plochy. 

Obránci i útočníci mají k dispozici svého nejvyššího velitele bez ohledu na vzájemný poměr sil.

Všichni útočníci, kteří projdou nastupují do dalšího kola proti dalšímu ze soupeřů. Jakmile útočník nehodí test na útěk z boje, prohrál. Mezi koly je možné změnit terén. 

Útočník musí proběhnout proti 3 (4) náhodně určeným soupeřům. 

V každém kole se testy na útěk z boje počítají zvlášť podle počtu modelů, které jdou do tohoto kola. Útočník může boj kdykoliv vzdát. Ze scénáře se nezískává žádná zkušenost kromě fragů. Výdělek v případě vyhrané bitvy nemá smysl, u prohrané se výdělek nepočítá. 

Známí a slavní

V Lustii je mnoho známých a slavných osob, kteří ctí spravedlnost a přátelí se s jistým gangem, jehož cíle jsou mu blízké. Za jistých okolností se k vám mohou přidat.

Body zevloty: Za každou prohranou bitvu získá hráč bod zevloty, za každou vyhranou bod ztrácí. Za tyto body je možné si najímat slavné hrdiny. 

Hodnocení: Pomoc slavného hrdiny okamžitě vyrovnává vaše hodnocení se soupeřovým tak, že nikdy neberete žádné body zkušenosti navíc.

Slavného hrdinu se můžete pokusit povolat jen do bitvy, kde berete na soupeři alespoň jeden bod zkušenosti navíc. K vámi ušetřeným bodům zevloty navíc pro tuto bitvu dostáváte tolik bodů zevloty, kolik zkušenosti navíc v této bitvě získáváte. Můžete vždy povolat libovolné množství slavných hrdinů z vám příslušejících a to podle následujících pravidel. Když voláte hrdinu, určíte kolik bodů zevloty na jeho volání použijete, pak hodíte kostkou a pokud hod kostkou plus body zevloty dají alespoň 7, příslušný hrdina dorazil. Pokud neuspějete, body stejně ztrácíte. Zbývají-li vám ještě nějaké body zevoty, můžete pak volat dalšího z vám příslušných hrdinů.

Tentýž hrdina vám nikdy nemůže pomoci ve dvou po sobě následujících bitvách.

Slavný hrdina je hrdina a tak vám, pokud přežije, dává jednu kostku průzkumu navíc. Pravidlo o maximálním počtu kostek stále platí.

Nejvyšší velitel

Pro každý gang je jedna cizí postava určena jako takzvaný nejvyšší velitel. Tato osoba v případě, že bojuje se svým gangem je braná jako další velitel gangu, na jeho morálku je možné skládat testy na útěk z boje a podobně. Jeho velící vzdálenost je vždy 12 palců.

Slavní hrdinové - přehled

Krokodýl - strážce tenuktitlanských ruin

Helbrecht van Goudel - Marienburgský obchodní rada

Berta Bestraufung - nejvyyší matka představená

Otakar Heinzer - šílený Otto - bývalý Reiklandský střelec

kapitán Gert Freidstahl - Averlandský vojenský přidělenec

rytíř Luis de Longeville - upír z rodu krvavých draků

Drumog - náčelník bestií a vyslanec chaosu

Grušgor - orčí kuchař slavné pověsti

Smrtící Kvíkal - skavení zabiák

Alakudóza - královnina šampionka

Durgrin Tvrdá Palice - trpasličí válečný náčelník

Sádlo Ječmínek - půlčický dobrodruh

otec Dominik - kněz Sigmarův

Turiel Bílý Luk - elfí stopař

Mongris Lovec Hlav - temný elf

Gustav "Smraďoch" Muller - Ostlandský stařešina

Michail Lvovič Myškov - kupec z Erengradu

Artúras Zuokas - Ostermarcký sedlák

Tabulka k-tic

Zvláštní pravidlo - muzeum: Pokud máte u sebe 6 a více různých speciálních lustrijských předmětů, můžete si otevřít muzeum. To vám vynáší k6 zlatých, máte-li takových předmětů 12 různých 2k6 zlatých, 18 a více 3k6 zlatých.

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. 

55 - opuštěné tábořiště - hoďte k6 1-2 mapa Tenuktitlanských ruin, 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, sídlíte-li v hospodě pak 6k6. Neuspějete-li tak váš gang soudky vypije a zbytek prodá za k6 zlatých. Sigmaritské gangy (sestry, lovci, blouznivci, ...) 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

333 - osamělý bojovník - osamělý cizinec se k vám ochotně a zdarma přidá. Pro příští bitvu si můžete zdarma najmout některého z vám dostupných žoldnéřů. 

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 - opeřený 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, počítají se jako 2 různé předměty do muzea a nosíte-li je, získáváte +1 k hodu na hledání vzácných předmětů. Najdete-li více takových dílen, považují se šperky vždy za různé od předchozích.

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. Vlastníte-li pyramidový chrám,  schopnosti se kumulují a můžete tak umístit až 5 modelů.

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. Hoďte k6 a porovnejte s hodnotou pro pohyb. Pokud hodí méně, pasti unikl. Hrdina s dovedností sprint hází dvěmi kostkami a může si vybrat. Hod 6 je vždy neúspěch. Hrdina, který neuspěje se musí hodit 3* na tabulce vážných zranění. Pokud přežije, získá jadeitovou sošku, kterou může dát do muzea nebo prodat za 50 zlatých.

44444 - bludiště - jeden z hrdinů může vstoupit  do bludiště, nalezne artefakt 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. Artefakt 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. Navíc získá +1 zkušenost za boj a další +1 pokud ještěra zabije. Profil ještěra 8,3,0,4,4,2,5,2,6.

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+, artefakt na 5+, pokud má váš gang nalezení artefaktu jako cíl, pak na 3+.

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 - můžete nastoupit do arény proti vámi vybranému protivníkovi, pokud zvítězíte získáte patřičnou odměnu. Plaz džungle - získáte 1 exp a 5 zlatých, skinčí váečník 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, Tenuk, 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+

666666 - vejce - toto podivné vejce můžete prodat sběrateli za 2k6*10 zlatých nebo si nechat v museu jako 3 předměty.

Mocné artefakty

Pakliže model s artefaktem je v bitvě vyřazen, získává artefakt vítěz bitvy.

V Lustrii ještěří lid hlídá velké množství podivuhodných artefaktů, protože však jich většina byla z okolí Tenuktitlanu již dávno odstraněna, můžete s v průběhu kampaně setkat pouze s těmito exempláři:

1) Astrolabium - tato unikátní věštecká pomůcka dovoluje lépe naplánovat místo střetnutí. Kdykoliv gang s astrolabiem bojuje, vždy se určuje o jeden scénář více a gang s astrolabiem určuje, který ze scénářů se bude hrát. V případě, že soupeři  padne výběr scénáře, soupeř zvolí scénář, pak se kostkami určí scénář za astrolabium a gang s astrolabiem volí. Vždy se však hází na stejné tabulce scénářů.

2) Štít temného zapomnění - v boji se používá jako štít, pokud je úspěšný hod na brnění, útočník ztrácí v příštím kole jeden útok do minima jednoho. Navíc pokud model se štítem hodí úspěšně hod na záchranu brněním proti všem ranám, které jej v tomto kole mohly zasáhnout, minimálně však alespoň jedné, může ihned utéci ze souboje o 2d6 palců přímým směrem 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 osobě mizí. Kouzlo mizí rovněž, když je cíl sražen nebo omráčen nebo když je sražen nebo omráčen model s deskou.

4) dýka rekonverze životní síly - tato podivuhodná zbraň byla původně vyvinuta jako zbraň proti nemrtvým a démonům, paradoxně se však bude nejvíce hodit právě jim. Dýka zafunguje pouze pokud ji v ruce drží někdo s jednou podstatou životní síly a zasáhne tím někoho s jinou podstatou. Podstaty životní síly jsou: živý (většina modelů), nemrtvý (modely s podtypem nemrtvý), démon (posedlí, moronoši, nurglingové ...), oživený (například dřevěný golem ze scénáře čarodějův dům), pokud tedy někdo zasáhne někoho s jinou podstatou životní síly, tento ztrácí jeden život a dále se hází na zranění a může případně ztratit další. Pokud oběť uspěje v hodu na brnění, život neztrácí.

5) amulet přesného zásahu - funguje ve spojení z libovolnou zbraní - pokud by majitel o příslušnou zbraň přišel, přijde i o amulet, vždy před bitvou je třeba určit, která zbraň je amuletem ovlivněna. Ale přidělání amuletu na zbraň je natolik náročné, že zbraň není možné měnit v průběhu bitvy.Tato zbraň má +1 k hodu na vyřazení. Výhoda je kumulativní s loveckými šípy nebo se strike to injure.

6) předmět na nic - tento artefakt dělá nic - při každém souboji zcela neguje jednu dovednost jednoho soupeře nebo zvláštní schopnost libovolné jeho zbraně


