Děti noci 1.6.1

Základní gang nemrtvých tak jak je v pravidlech Mordheimu uznává pouze jeden gang tohoto typu s jedním druhem upíra. V oblasti Mordheimu to dává smysl – tam narazíme především na upíry mladé, nezkušené a vesměs sloužící zájmům rodiny von Carstein. Jak se ale pohybujeme po impériu a blížíme se k Sylváni, je mnohem pravděpodobnější že upír vedoucí nemrtvé do boje bude vyšší člen upíří aristokracie hlásící se k jedné z pěti upířích krevních linií a ovládající jejich triky.  Zde je přehled pravidel pro hraní klanových upírů a jejich suity.

Všeobecná pravidla

Celý gang se odvíjí od upíra. Pokud si koupíte normálního, základního pravidlového upíra, pak je váš gang veden jedním z mladých, nezkušených upírů a hrajete normální gang ze základních pravidel. Pokud si koupíte upíra z jedné z pěti krevních linií, ovlivní to váš gang následujícím způsobem:

1. změna výběru hrdinů a pomocníků – tím že si vyberete jednoho z klanových upírů můžete získat možnost rekrutovat některé nové hrdiny a pomocníky, zároveň však můžete ztratit přístup k některým jiným. Platí že vždy můžete mít maximálně pět koupených hrdinů – takže například krvavý drak vám sice dává možnost zakoupit přízračného bojovníka, ten však musí být zakoupen na úkor nekromanta, případně jednoho ze špinavců.

2. speciální schopnosti – každý klanový upír má k dispozici schopnosti náležící jeho pokrevní linii. Tyto schopnosti však není snadné se naučit a obvykle je potřeba nevíc zaplatit učitele. Pokud by měl upír postoupit, může se rozhodnout že si místo normálního hodu na postup vezme klanovou schopnost – pokud tak učiní, musí za ní ve fázi nákupů zaplatit. Pokud byste z nějakých důvodů na konci fáze nákupů na onu schopnost neměli, nebo dospěli k názoru, že si jí například díky nízkým výdělkům nemůžete dovolit, můžete nákup schopnosti zrušit a hodit si normální postup. Jednu schopnost mu navíc můžete koupit do začátku když ho rekrutujete. 

Úpravy nekromancie 

Používá se následující nekromancie:

Vysátí života









obtížnost 10

Můžete si zvolit jeden nepřátelský model do 6 palců. Oběť ztrácí jeden život (bez možnosti hodu na brnění) a sesilatel získává navíc jeden život, který mu vydrží do konce této bitvy. Toto kouzlo neúčinkuje proti nemrtvým posedlým a démonům. Toto kouzlo může sesilatele dostat na více W než je jeho maximum, maximálně však o 1 (tedy W3 model se může dosát na čtyři W), pak kouzlo sice zraňuje, ale nedosává.

Rozpohybování 








obtížnost 5

Jedna zombie, která byla vyřazena v minulém kole z boje, se znovu vrací do hry. Položte model do 6 palců od sesilatele. Model nelze položit přímo do souboje na blízko. Kouzlo lze seslat podle stejných pravidel i na vlka hrůzy, ale s o 3 vyšší obtížností

Vidění smrti 









obtížnost 7

sesilatel do konce bitvy způsobuje strach. Pokud již strach způsoboval, pak mají všechny modely házející si na jeho strach postih -2 k morálce. Kouzlo lze úspěšně seslat jen jednou za bitvu.

Kouzlo zkázy









obtížnost 9

Vyberte si nepřátelský model do 12 palců. Model musí složit test na sílu. Pokud se test nezdaří, hází si model okamžitě na vyřazení.

Vanhelovo volání 








obtížnost 6

Až dvě zombie nebo jeden jiný nemrtvý neexpující model mohou buď vyhlásit napadení, nebo se posunout o svůj základní pohyb. Při zvýšení obtížnosti o 3 je limit zvýšen na až tři zombie, nebo až dva jiné modely.

Kouzlo zmrtvýchvstání 







  obtížnost 9 Sesílá se po bitvě. Za každý nepřátelský model, který zemře si můžete hodit na kouzlo a v případě úspěchu získáváte na trvalo jednu zombii.

Úpravy základních pravidel gangu

1. Upír nemůže zemřít. Pokud by měl upír zemřít, pak je efektivně postaven mimo hru i s vybavením, neúčastní se bitev a nepočítá se do ratingu. Kdykoliv v pobitevní fázi můžete zaplatit 50 zlatých a upír se vrátí do hry ve stavu v jakém padl – toto však nelze udělat po bitvě ve které měl zemřít, alespon jednu bitvu vynechat musí.

2. Pokud by šel upír mimo hru a v tu chvíli nebyl v gangu nekromant, pak v tu chvíli není aktivní síly, která by udržela nemrtvou energii při životě. Takže pokud se toto stane, gang automaticky bez náhrady přijde o všechny nemrtvé modely (kromě upíra pochopitelně). K témuž dojde, pokud nekromant zemře ve chvíli kdy je upír mimo hru. A nové nemrtcvé modely můžete pochopitelně koupit teprve až se alespon jeden z nich vrátí.

3. Pořád platí, že pokud upír nejde do bitvy, velí nekromant. Pokud by do bitvy nešel ani jeden z nich, pak gang nemá velení – tedy nemá žádný model s pravidlem velitel. Na ústup si hází podle běžných pravidel, tedy na nejvyšší přítomnou morálku. Nekromant upírovi po návratu vrací velení.

4. pokud se rozhodnete začít gang bez nekromanta, pak dostane jeden z vašich špionavců pravidlo „adept nekromancie“. Tento špinavec může získávat akademické schopnosti, velí v nepřítomnosti upíra a je ten, kdo drží nemrtvé pohromadě bez upíra (tak jako nekromant). Po dosažení 11 expů se stává regulérním kouzelníkem a může se učit nekromancii (a může se také učit podpůrné schopnosti pro kouzla, dokud není kouzelníkem tak si je brát nemůže).

5. nekromant se může rozhodnout neházet si na začátku bitvy na kouzlo a místo toho začínat automaticky s kouzlem rozpohybování. Pokud si při jeho nákupu připlatíte 20 zlatých, bude začínat se dvěma kouzly – jedno bude v tu chvíli rozpohybování a druhé si může buď hodit, nebo si automaticky vzít Vanhelovo volání.

6.vlci hrůzy stojí pouze 35 zlatých

Rodina Von Carstein

Pro rodinu von Carstein platí následující pravidla:

Upír – Upír rodu von Carstein stojí 130 zlatých.

Modely v gangu: 

máte k dispozici stejné modely jako v normálním nemrtvém gangu.

Speciální schopnosti – upír rodu von Carstein má k dispozici následující speciální schopnosti:

Nemrtvá milice (20 zlatých) – všechny vaše zombie získávají možnost používat vybavení (ze seznamu vybavení nemrtvých). Každá nová zombie kterou od této chvíle koupíte bude o 5 zlatých dražší.

Střelecká obrana (20 zlatých) – BS všech vašich zombií je od této chvíle 2.

Aura temné moci  (30 zlatých) – všechny nemrtvé modely které by normálně nemohly běhat a jsou na začátku pohybu (před napadeními) do šesti palců od upíra běhat mohou .

Ovládnutí větru (40 zlatých) – upír může tuto schopnost vyvolat ve své fázi střelby (čímž pádem ovšem nemůže vystřelit, je to jako kdyby kouzlil). Aktivace je automatická pokud se to kolo nepohyboval, na 3+ pokud šel, na 5+ pokud běžel (nebo napadal), navíc máte k hodu postih -2 pokud je upír v boji. Všechny střelné zbraně mají o třetinu nižší dostřel, veškerá střelba má -1 na zásah. Platí až do začátku vašeho dalšího kola.

Ovládnutí vlků (30 zlatých) – až dva vaše vlky hrůzy můžete na začátku bitvy umístit podle pravidel pro infiltraci.

Aura zmaru – (30 zlatých) – pokud se nepřátelský velitel nachází do 6 palců od upíra, má pro účely hodu na útěk z boje postih -1 k morálce.

Vlčí forma (20 zlatých) – upír má pohyb 9.

Rodina Krvavých Draků

Pro rodinu krvavých draků platí následující pravidla:

Upír – upír rodu Krvavých Draků stojí 150 zlatých a má +1 WS. Upír může do začátku nastoupit v rodovém brnění – to ho stojí maximálně 10 zlatých lehké a 30 zlatých těžké (tedy pokud by ceny brnění v kampani byly vyšší, pak platí do začátku tyto ceny). . Také může mít za 60 zlatých plnou plátovou zbroj (4+ hod na brnění, kombinovatelné). Pokud upír o své rodové brnění nějakým způsobem přijde, má smůlu a nové si musí opatřit normálně (plná plátová zbroj má pro jeho gang v tomto případě vzácnost 9 a cenu 85). Upír své rodové brnění nikdy nikomu jinému v gangu nedá a plnou plátovou zbroj může používat pouze on. Upíra rodu krvavých draků nijak nezpomaluje žádná kombinace brnění a štítu. 

Modely v gangu: 

Máte k dispozici přízračného šampióna a strážce hrobky

Maximální charakteritiky přízračného šampióna a strážců hrobky jsou:

                M  WS  BS  S  T  W  I  A Ld

                 4    6      2   5   5   4  5  4    9 


   0-1 Přízračný šampión

              hrdina


   60 zlatých

               M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

                4     3      2    4  4   1   2  1   8

Začíná s osmi expy. 

Přízračný šampión je nemrtvý a má všechny jejich výhody (imunita na jed,                         způsobuje strach, necítí bolest), nicméně může běhat a získávat zkušenosti.

Přízračný šampión používá vybavení pro nemrtvé. 

Přízračný šampión je schopen velet gangu – pokud je mimo upír, rozhoduje se velení mezi ním a nekromantem/adeptem podle běžných pravidel. Pokud padnou upír i nekromant, ale šampión přežije, on ani strážci hrobky se nerozpadnou (ostatní nemrtví ano). I šampion samozřejmě vrací velení upírovi.


    Schopnosti – bojové, silové.

              0-3 Strážci hrobky.

              pomocníci


   40 zlatých

               M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

                4     3      2    3  4   1   2  1   7

Strážci hrobky jsou nemrtví a mají všechny jejich výhody (imunita na jed,                         způsobují strach, necítí bolest), nicméně můžou běhat a získávat zkušenosti.

Strážci hrobky používají vybavení pro nemrtvé. 

Všichni špinavci v gangu mají +1WS, -1BS

Speciální schopnosti – upír rodu Krvavých Draků má k dispozici následující schopnosti:

Rudý vztek (30 zlatých) – upír získává +1A.

Mistrovský úder (25 zlatých) – upír způsobuje v boji na blízko kritická zranění i na pětky a může jich v jednom kole udělat i více.

Mistr štítu (25 zlatých) – upír může v boji používat štít jako druhou zbraň se stejnými pravidly jako palcát (zároveň má pořád bonus k brnění).

Mistr meče (20 zlatých) – pokud upír paríruje (mečem), pak uspěje vždy na 4+ nezávisle na tom kolik hodil soupeř na zásah a může parírovat i pokud padlo 6.

Riposta (25 zlatých, lze použít pouze pokud upír už umí mistra meče) – pokud upír úspěšně vyparíruje útok, může okamžitě udělat jeden útok na soupeře kterému útok vykryl.

Přesný útok (25 zlatých) – upír může v prvním kole souboje přehodit všechny neúspěšné hody na zásah.

Drtivý nájezd (15 zlatých) – upír získává +1S v kole kdy napadne soupeře.

Rodina nekrarchů

Pro rodinu Nekrarchů platí následující pravidla:

Upír – upír rodu nekrarchů stojí 160 zlatých, má -1 WS a ovládá nekromancii , nemá k dispozici bojové schopnosti. Při postupu si může hodit nové kouzlo automaticky, ne pouze pokud mu padne schopnost. Stejně jako nekromant může začínat s rozpohybováním a doplatit si za druhé kouzlo, doplatek je ale v jeho případě 30 zlatých.

Modely v gangu:

Nemáte k dispozici nekromanta 

Ghůlové jsou omezeni na 0-5

Máte k dispozici slouhu, nižšího slouhu, odpornost a bánší, maximální charakteristiky slouhů jsou stejné jako u lidí:

0-2 Slouha

40 zlatých

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

 4     3     3   3  4   1   2  1    7

hrdina. Začíná s osmi expy.

Slouha je vrchol nekrarších pokusů vytvořit zombii bez jejích nevýhod. Jako takový je nemrtvý a má všechny jejich výhody (imunita na jed, způsobuje                                                strach, necítí bolest), nicméně může běhat a získávat zkušenosti.

Slouha používá vybavení pro nemrtvé. 

Poskok – slouha je vytvořen tak, aby mohl krátkodobě zastupovat svého pána. Proto pokud upír nejde do boje se vedení gangu automaticky ujímá slouha s nejvyšší morálkou, pokud mají oba stejnou tak nejzkušenější a příští bitvu vede on, za stejných pravidel jako normálně nekromant. Dokud má gang alespon jednoho slouhu tak se nemrtví nerozpadnou.

Schopnosti – bojové, silové, rychlostní, akademické.

Nižší slouha

30 zlatých

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

 4     2     2   3   3   1   2  1    6

pomocník

Nižší slouha je pořád ještě dobrý výsledek nekrarších pokusů vytvořit zombii bez jejích nevýhod. Jako takový je nemrtvý a má všechny jejich výhody (imunita na jed, způsobuje strach, necítí bolest), nicméně může běhat, získávat zkušenosti a postoupit na hrdinu.

Nižší slouha používá vybavení pro nemrtvé.

Nižšího slouhu je možno oživit kouzlem rozpohybování stejně jako zombii, ale kouzlo má pak o 3 vyšší obtížnost. Toto platí pouze pro pomocníky, nižšího slouhu který postoupil na hrdinu již takto vrátit na bojiště nelze.

0-1 odpornost         

200 zlatých (160 do začátku)

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

 6     3     0   5   5   4   1  3   5

pomocník.

Odpornost je něco jako obrovská hromada masa, kostí a kdo ví čeho valící se dopředu a válcující vše živé. Je umístěna na 40mm podstavci.

Odpornost nepoužívá žádné vybavení.

Odpornost je nemrtvá, má všechny jejich výhody (imunita na jed, způsobuje                                                strach, necítí bolest), nezískává zkušenosti, nemůže běhat.

Velký cíl – odpornost je velký cíl.

Těžko ovladatelná – pokud není na bojišti nekrarch (byl vyřazen potažmo na bitvu vůbec nenastoupil), platí pro odpornost pravidla pro stupiditu.

0-2 Bánší

80 zlatých

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

 6     3     0   3   3   1   2  1   5

pomocník.

Bánší nepoužívá žádné vybavení.

Bánší je nemrtvá, způsobuje strach, nezískává zkušenosti.

Nehmotná – Bánší je víceméně nehmotná. Proto může procházet zdmi a lezení na zeď, potažmo ze zdi (seskakovat nemůže) pro ní sice platí podle normálních pravidel, ale testem na lezení vždy automaticky projde.

Těžko s ní bojovat – bánší nikdy nikoho nenapadne a v boji na blízko nevrací útoky. Běžné útoky jí zraní pouze na 6+, nezávisle na síle, nicméně proti kouzla, sigmarova svatá kladiva a libovolná zbraň v rukou sigmarova kněze nebo matky představené jí zraňuje normálně. Na bánší se při nepřátelské střelbě nevztahuje pravidlo o střelbě na nejbližší cíl. Při hodu na vyřazení je bánší na 1-2 sražena, na 3-6 vyřazena.

Vřískot – ve své fázi střelby může bánší zavřeštět na libovolný nepřátelský model do 10 palců (vyžaduje LoS). Hoďte 2k6, odečtěte nepřítelovu morálku (s případnou velitelskou úpravou), výsledek (pokud je kladný) je počet zranění které model dostane. Pokud je bánší v boji na blízko, vřeští ve fázi boje zblízka (místo útoku, tedy i v soupeřově) na jeden model který s ní bojuje. Vřískot nemá žádný efekt na nemrtvé, posedlé a démony. Vřískot ignoruje brnění.

Speciální schopnosti – upír rodu Nekrarchů má k dispozici následující schopnosti:

Mistr temných věd (20 zlatých) – nekrarch dosáhl vrcholu při výrobě svých nemrtvých služebnků. Pokud kupujete libovolného slouhu (vyššího či nižšího), můžete mu při nákupu za drobný doplatek zvýšit WS, BS, S nebo A o 1 (10zl. Za WS nebo BS, 15 za S nebo A). Takto nakoupený slouha může mít zvýšený maximálně jeden parametr pomocník a maximálně dva hrdina. Pokud dokupujete do skupiny, musíte vždy kupovat stejnou verzi. Takto zvýšený parametr zároveň zvýší rasové maximum modelu

Učenec (20 zlatých) – místo hodu na kouzlo si můžete vzít libovolné kouzlo, které ještě nemáte

Mistr magické síly (30 zlatých) – nekrarch získává +1 k hodu na všechna kouzla (kumulativní se sorcery).

Opravování (30 zlatých) – jednou za pobitevní fázi můžete přehodit hod na přežití u jednoho vašeho nemrtvého modelu (s výjimkou upíra samotného). Navíce můžete libovolněkrát za pobitevní fázi odstranit jakékoliv vážné zranění (vypíchnuté oko, uříznutá ruka, staré bojové zranění) za cenu 20 zlatých za kus u libovolného nemrtvého modelu (včetně upíra). Pokud by nějaký nemrtvý model měl v důsledku hodu na vážná zranění vynechat bitvu, můžete vynechanou bitvu za 20 zlatých negovat a poslat ho tam (opět včetně upíra).

Vysoká moc (40 zlatých) – nekrarch může seslat až dvě nekromantická kouzla (i dvě stejná) za kolo, ovšem druhé s -3 k hodu.  

Efektivní využívání zdrojů (30 zlatých) – na každou bitvu získáváte k3 zombií. Funguje stejně jako děti rohaté krysy, viz příslušné kouzlo.

Experimentátor (25 zlatých) – pokud by gang získal nestandartními cestami zombii (hod 61 u soupeřova hrdiny, vězni, blázen , kouzlo zmrtvýchvstání atd.), může si místo obyčejného vytvoření zombie  hodit na následující tabulce (pokud by případných zombií mělo být víc, třeba k3 (s tím že padne víc než jedna), házejte za každou zvlášť, přičemž se po každém experimentu můžete zastavit a zbytek vzít jako normální zombie 

Hod k6                                                                           
výsledek

1
experiment se nezdařil, nepodařilo se vám z mrtvoly vytvořit nic použitelného.

2-6
experiment byl úspěšný a vy získáváte nižšího slouhu (viz výše) ze kterého můžete buď vytvořit novou skupinu nebo ho přidat do již existující (stejně jako u vězňů). Pro další experimenty v tomto kole získáváte modifikátor -2 (kumulativní). Pokud má upír zároveň schopnost mistr temných věd, můžete ho za doplatek rovnou vylepšit (v případě doplňování do vylepšené skupiny pochopitelně musíte)

Rodina Strigoi

Pro rodinu Strigoi platí následující pravidla:

Upír – upír rodu Strigoi stojí 140 zlatých, má +1 A, nesmí používat žádné zbraně ani vybavení, od začátku má automaticky schopnost nezlomný, nenávidí všechny nepřátelské modely a nemůže používat akademické schopnosti.

Opovrhovaný – i ti žoldáci kteří jsou normálně ochotni pracovat pro nemrtvé mají vůči strigoiům určité skrupule. Nájemní cena libovolného žoldáka je o 5 zlatých vyšší (údržba se nemění). 

Modely v gangu:

Máte k dispozici ghasta

0-1 Ghast

hrdina

50 zlatých

M  WS  BS  S  T  W  I  A  Ld

 4     4     0   4   4   1   3  2   7

Začíná na osmi expech.

Ghast je ghůl (elitní) a vztahují se na něj normální pravidla pro ghůly (způsobuje strach, nemůže používat zbraně ani jiné vybavení).

Ghast je schopen velet gangu – pokud je mimo upír, rozhoduje se velení mezi ním a nekromantem/adeptem podle běžných pravidel. Nicméně pokud jsou upír i nekromant mimo, nemrtví se rozpadnou. I ghast samozřejmě vrací velení upírovi.

Schopnosti – boj, síla, rychlost

Všichni ghůlové v gangu (včetně ghasta) jsou schopni používat zbraně, pokud si na to vezmou patřičnou schopnost.

Speciální schopnosti – upír rodu Strigoi má k dispozici následující schopnosti:

Železné svaly (20 zlatých) – upír získává +1 k síle

Věčná nenávist (15 zlatých) – pro upíra platí nenávist i v ostatních kolech boje, nejen v prvním.

Ovládnutí ghůlů (30 zlatých) – až tři vaše ghůly můžete na začátku bitvy umístit podle pravidel pro infiltraci.

Rychlé hojení (80 zlatých) – upír získává regeneraci (jako troll u Orků)

Netopýří forma (50 zlatých) – Upír získává schopnost létat – může se za kolo pohnout až o 15 palců a může vyletět na libovolnou terénní nerovnost. Tento pohyb se nijak nemění – tedy i při napadení zůstává 15. Pokud by upír chtěl, nemusí letět a může se pohybovat normálně. Sprint a skok se s létáním nekombinují. Letem není možno vletět do lesa ani z lesa. Při napadení je stále nutno útočit nejkratší možnou cestou a do napadení je možno skočit, pokud skákající stojí do dvou palců od napadaného (a splňuje i ostatní podmínky pro skok do napadení).

Nálet (35 zlatých, vyžaduje netopýří formu) – pokud upír napadá nepřítele netopýřím pohybem (viz výše), počítá se to jako napadení seskokem.

Extrémní výdrž (30 zlatých) – upír může jednou za pobitevní sekvenci přehodit výsledek na tabulce umírání.

Rodina Lahmia

Pro rodinu Lahmia platí následující pravidla:

Upír – Upírka rodu Lahmia stojí 150 zlatých, má -1 WS, +1 I a má k dispozici střelecké schopnosti

Modely v gangu: 

Máte k dispozici až dva obdivovatele a až pět sebranců

Obdivovatel může být libovolný lidský hrdina/hrdinka s následujícími omezeními – nesmí to být velitel gangu ani model schopný sesílat kouzla/modlitby. Hrdina má k dispozici své parametry a může používat svůj seznam vybavení. Do začátku mu můžete nakoupit cokoliv ze seznamu, později to co se dá normálně sehnat. Rovněž má k dispozici své standardní tabulky schopností, které se ale nepočítají jako default gangu.

Pro obdivovatele platí početní omezení jeho gangu.

Pokud by padla upírka i nekromant/adept, může velet obdivovatel. 

Sebranec může být libovolný lidský pomocník. Má k dispozici své parametry a může používat svůj seznam vybavení (jako obdivovatel). Normálně postupuje, pokud postoupí na hrdinu, vybírá si schopnosti jako by postupoval ve svém gangu. Pro sebrance platí početní omezení jejich gangu. Stejné sebrance můžete nakoupit jako skupinu a do skupiny sebranců je možno normálně dokupovat. Říšský sebranec je vždy základním říšským pomocníkem bez vylepšení konkrétního gangu (takže žádné nákupy reiklandských střelců). 

Speciální schopnosti – upírka rodu Lahmia má k dispozici následující speciální schopnosti:

Znehybnění (20 zlatých) – lze použít ve fázi střelby na libovolný nepřátelský model do 10 palců od upírky který není nemrtvý, posedlý ani démon (LoS potřeba), neleze použít na model v boji ani pokud je upírka v boji. Dotyčný otestuje morálku a pokud neuspěje, nemůže se až do vaší další střelecké fáze hýbat, střílet ani kouzlit, v boji na blízko je automaticky zasažen a nevrací úder. 

Pohled hrůzy (25 zlatých) – lze použít za stejných omezení jako znehybnění s jediným rozdílem a to že ho upírka může použít i v boji na model s kterým bojuje. Pokud cíl nesloží morálku, prchá o 2k6 palců směrem pryč (od upírky), na začátku kola mu majitel hází na morálku jestli se zastaví nebo prchá dál a pokud ho upírka zažene z boje a nebojuje s nikým jiným, automaticky ho zasáhne všemi svými útoky.

Děs (30 zlatých) – lze použít za stejných omezení jako pohled hrůzy, ovšem dosah je pouze 6 palců. Pokud model neuspěje v hodu na morálku, je omráčen.

Svůdnost (40 zlatých) – tuto schopnost může upírka použít na libovolný model se kterým bojuje (a není to posedlý, nemrtvý ani démon) místo útočení. Model složí test na svojí morálku (bez velitele), pokud neuspěje, vzdálí se palec od upírky a od této chvíle ho kontrolujete vy. Na začátku kola jsou tři možnosti – 1. model je do dvou palců od upírky. V tom případě zůstává pod vaší kontrolou. 2. Upírka byla vyřazena ze hry. V tom případě se model automaticky vrací ke svým. 3. Neplatí ani jedno z předchozích. Tehdy si model hází na svojí morálku, pokud uspěje tak se utrhne, jinak zůstává. Je možno takto během bitvy mít najednou pod kontrolou až tři modely do čehož se nepočítají dlouhodobě svedení (viz níže).

Pokud je na konci bitvy model stále pod vaší kontrolou a je to pomocník s 1W (hrdina nebo pomocník s W2+ se automaticky vrací do svého gangu), hodí za něj majitel k6 – na 4-6 se vrací k majiteli, jinak zůstává ve vašem gangu jako sebranec (v tomto případě neplatí omezení na lidi). Pokud byste takto získali více než pět sebranců, zůstávají vám, ale nemůžete koupit nové dokud jich není pod pět. Takto můžete získat i nelidského sebrance, ale jeho skupinu pochopitelně nelze rozšiřovat.

Pokud je dotyčný model žoldák, házíte si stejně jako u pomocníka (ovšem žoldák přechází k vám i pokud má víc než 1W). Pokud přejde k vám, zůstává vám, ale musíte ho normálně platit (nicméně můžete takto získat i žoldáka kterého byste normálně mít nemohli). Pokud takto získáte hobita, nemá na vás jeho schopnost zvýšit maximum členů gangu žádný vliv.

Majestát (50 zlatých) – na začátku kola si všechny nepřátelské modely do tří palců od upírky které nejsou v boji hodí test na morálku – pokud neuspějí, nemohou to kolo nic dělat, pouze stojí, zírají na upírku a slintají (a všichni víme jak je slintání náročné). To se ovšem zlomí pokud je někdo napadne, pak fungují normálně.

Umění manipulace (30 zlatých) – při použití kterékoliv manipulační schopnosti (znehybnění, pohled hrůzy, děs, svůdnost, majestát) má cíl/cíle pro účely hodu na morálku postih -2 k Ld.

Zmijí výstřel (30 zlatých) – tuto schopnost můžete upírce koupit až dvakrát. Poprvé se její střelecké útoky stanou otrávenými (6 na zásah automaticky zraní) a získá +1 k BS,  podruhé získá +1 k síle střelby a +1 k hodu na vyřazení na střelbu (kumulativně s loveckými šípy). Zmijí výstřel platí pouze pro zbraně střílející ostré projektily (luky, kuše, samostříly atd.).

