21 Беспокойный Дух.
Неисчислимые неудачи, повлекли за собой агонистические смертельные исходы в различных формах, в следствии попадании кометы в город. Не все они с легкостью приняли свое новое состояние и отреклись от мирской суеты. Возможно, какое-то важное дело у них осталось незавершенным или месть не дает им покоя. Отряды наткнулись на такого призрака. Любой член отряда, находящийся на расстоянии 8" от духа, должен пройти тест на Лидерство в начале стадии Движения или спасаться бегством (так же, как если бы он спасался бегством с поля боя). Модели, иммунные к психологическим тестам, автоматически проходят испытание. Это существо неспособно оказать воздействие на окружающий физический мир, но тем не менее пугает. Дух может перемещается на 4" в случайном направление, причем, сквозь стены, препятствия и членов отряда так, как если бы там никого не было. Он не будет атаковать и никому не может причинить никакого вреда. Единственное исключение из правила, когда дух входит в контакт с Матриархом или Воином-Священником Зигмара. Эти модели могут упокоить мертвеца. Если игрок, управляющий такой моделью решает это сделать, то дух немедленно улетает (исчезает, и не возвращается), а священник получает одно очко Опыта.
12 Крысиная Стая.

Что-то испугало крыс, живущих в коллекторах. Крысы спешат убраться, и нападают на все, что встает на их пути. Используйте шаблон 80мм x 120мм, чтобы представить стаю крыс. Шесть зверюг (используйте модель "Крысиная Стая", если она у Вас есть), помещаются на прямоугольник лицом в сторону наименьшей стороны, которая для удобства будет считаться "лицом". Каждый ход крысы передвигаются на 2D6". Они будут всегда двигаться по середине улицы и если попадают на перекресток, то направление выбирают случайным образом (например: для обычного перекрестка, имеющего четыре стороны бросают D6: 1-2 вправо, 3-4 прямо, 5-6 налево).Крысы не могут быть задействованы в рукопашном бою и если они вступают в контакт с моделью, они будут пробегать под ней. Любая модель, через которую пробежала стая крыс, получает D3 попаданий с Силой 2, обычные доспехи могут защитить.

41 Фонтан Крови.
Создается такое впечатление, что город плачет, причем кровью, пролитой на своих улицах. До конца игры, всякий раз, когда для модели в рукопашном бою возникает ситуация вне игры, ее противник должен пройти тест на Силу или быть сбитым с ног потоком крови, брызнувшим из земли. Если в рукопашный бой были вовлечены и другие модели, то на них это не распространяется, так как эта вякая жидкость направлена только против того, кто своими кровожадным действиями вызвал кровавые слезы.

К сожалению, для увлекшегося отряда, аромат крови привлек внимание одного из любимцев Хорна. Нарушается сама реальность, поскольку из Царства Хаоса появляется порочный Bloodletter, чтобы принести еще больше крови для своего повелителя. 

                  Bloodletter имеет следующие характеристики и специальные 

                  правила:

                        Характеристика 
M
WS
BS
S
T
W
I
A    Ld

                        Bloodletter     

4
6  
0
4
4
1
6
2   +10

Страх: Как все чудовища и страшные существа, Bloodletters внушают страх.

Защита: Демонические доспехи защищают на 4+.

Психология: Иммунитет ко всем психологическим тестам.

Адский Клинок: Bloodletter вооружен Адским Клинком, который автоматически наносит критические повреждения, если при попадании по противнику выпало 4+.Bloodletter ищет самую ближайшую рукопашную схватку и присоединяется к ней, привлеченный звоном стали. Демон имеет столько Атак, сколько с ним сражается противников, но не меньше 2-х. Он разделяет свои атаки между противниками, и не зависимо от их количества, он может нанести удар по каждому из них, по меньшей мере один раз. Это также предотвратит удары вне игры по бойцам противника, задействованных в масштабном бою, поскольку противник также как и Вы обеспокоен находящимся рядом Демоном, чтобы отвлекаться на других врагов!Если рядом с Bloodletter-ом нет схваток, то он нападет на 

модель с самым высоким показателем Мастерства Владения Оружием, чтобы сразиться с достойным противником. Если рядом нет стоящих внимания бойцов, то Демон поспешит к ближайшему воину, чтобы как можно скорее начать бой и напоить бога, измученного жаждой.
46 Туча Мух.
Огромное облако мух появляется в небе и пикирует на отряд. Все модели имеют дополнительный модификатор -1 к попаданию при стрельбе или рукопашном бою, поскольку мухи вокруг жужжат и лезут в уши, глаза, рот, за шиворот. Мухи остаются на D3 хода, а затем улетают.

66 Паук Итси-Битси.
Присутствие чудо-камня изменило этого обычного домашнего вредителя в монстра колоссальных размеров! Этот Гигантский Паук имеет следующие характеристики:

	Характеристика
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	Паук
	5
	3
	0
	5
	4
	4
	1
	2
	10




Животное внушающее Страх: Гигантский Паук внушает Страх.
Хитиновый Покров: Паук имеет защиту от своих хитиновых доспехов 4+.
Ядовитый Укус: Если при любых бросках на ранение выпадает 5 или 6 (а не только 6), то это считается критическим попаданием.
Гигантский Паук начинает свое движение от одного края стола, и движется к противоположному, нападая на любых членов отрядов, попадающихся на его пути.

25 Искривление Пространства.
Создается впечатление, что все вокруг начинает крутится, вращаться, пульсировать и ты теряешься, никто не может быть уверенным в том, что то, что они видят - реально. Бросайте один К6 в начале каждого хода игроков. В течении следующих D3 ходов, это и будет расстоянием, в пределах которого воины могут использовать показатель Лидерства своего командира, а также расстояние, за пределами которого модель должна пройти тест "Совсем Один", вместо обычных 6". Все расстояния между моделями также считаются увеличенными на то самое D6" при определении дальность стрельбы или атаки.
Обратите внимание, что модели на самом деле не перемещаются, просто то, что творится перед их глазами, мешает им реально оценить расстояния.
Сами локации:

1. Библиотека Каждый выживший герой кидает по 2D6 если выпадает 12, то он находит магическую книгу. В библиотеке сидит Варлок с 3-мя спеллами и D6 рейкландскими арбалетчиками и D6 мечниками, каждый ход к этой пачке присоединяются по 1 мечнику и 1 арбалетчику, каждые 2 хода – базовый варлок(т.е. 2 спелла). Всего 15 книг.

2. Лачуги Мордхеймеров там живет 3 банды мордхеймеров по 500 очков если кто-то из этой кучи погибает насовсем, то убийце достается вся экипировка жертвы.

3. Порт: особый ландшафт, туман( видимость 5 D6, если вне этого расстояния, то спрятаны)
4. Жертвенный алтарь (правило фонтан крови(см выше, каждый раз, когда модель вне игры на 5+ появляется Bloodletter)
5. Свалка: 2 стаи крыс (если сделаю свармы, а то прокси) и правило туча мух.

6. Кладбище: каждый ход D3 зомби появляются на поле в месте, указанном мастером (или, тем, кого попросят), изначально D6 беспокойных духов.

7. Вилла аристократа: +D6 gc  за каждого выжившего героя.

8. Крысиный район: 4 стаи крыс, на 4+ на поле банда скавернов на 600 очков (каждый раз новая), если в этой локации банда скавернов, то это событие не происходит.

9. Вилла волшебника : играется особняк волшебника из хаоса в переулках, но все предметы из списка найденных при победе находятся по правилу: сначала на 5+ после сложность самого предмета по списку.
10. «Проклятое место»: искривление пространства, воющие стены (любая модель в 8” от стены проходит тест на лидерство, если не проходит, то ничего не делает в этот ход, окаменев от ужаса, не для моделей, вовлеченных в бой). После боя +1 к найденным камням (на 4+).
каждые 2 хода в городе объявляется драматик и заявляет, что за голову случайным образом выбранного героя объявляется награда 80gc и за банду, которая ему поможет в этом он будет сражаться в бою с жертвой бесплатно, однако, если банда отправится с ним и не достигнет цели, то он возьмет свой апкип, если просто выведет жертву из игры, то апкип банда не платит, но и золота не получает. Героя-жертву определять будем так: команды на 2 подгруппы: на 4+ он из второй. В ней 5 команд бросаем кубик 6-переброс 1-5 - выбрана банда жертвы, еще раз - жертва. Капитаны некоторых банд могут сами сдавать своих бойцов (орки уж точно), только при таком поступке капитан лишается 1 Ld.
Система хода такова: каждый игрок в начале дня имеет 10 ходов, затем каждый в индивидуальном порядке пишет на отдельном листе 10 чисел (или перемежевывает их буквами, обозначающими базы дислокации), причем соседние числа должны обозначать соседние гексы (нельзя "прыгать" по карте) (исключения типа "прошел через катакомбы" будут оговорены в случае возникновения) далее мастер их сравнивает и на пересечениях возникают бои (если оба игрока драться не хотят, то они могут продолжить движение к своей цели). Для исследования клетки и проведения разработки  необходимо затратить 3 хода. После боя выигравший оказывается на ближайшей базе, а проигравшие на последних базах, которые они посетили (соответственно).Во время движения по базам банда, уже участвовавшая в бою в течении этого хода, не может быть вовлечена в столкновение (причем она теряет все очки движения). Банда, проводившая разработку в этот ход, а после вовлеченная в бой стандартную разработку повторно не ведет.

