Nové gangy do Saikoro-da

Zde se představují nové gangy, které by měly projít testingem a následně být regulérně zařazeny do hry…

Evropská šlechtická výprava

Z Evropy doráží takzvaná kolonizační výprava – ve skutečnosti skupina nespokojených mladých šlechticů, kterým bylo doma těsno a kteří se domnívají, že se snadno prosadí v zámoří. A rozruch na ostrově Saikoro je přirozeně přilákal do této oblasti, takže se snaží prohlásit ostrov za svou kolonii a ostatní strany z ní vyhnat.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 baron

0-2 nižší šlechtici

0-1 vojenský přidělenec

0-1 uprchlík před inkvizicí

Pomocníci:

0-3 sluhové

vojáci

Zkušenosti:

baron začíná s 20 body zkušenosti

nižší šlechtici začínají s 8 body zkušenosti

vojenský přidělenec začíná s 12 body zkušenosti

uprchlík před inkvizicí začíná s 8 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

Znak bohatství –  do začátku máte až 100 zlatých navíc, tyto peníze ale můžete utratit pouze za vybavení pro šlechtice (což jsou baron a nižší šlechtici). Nicméně za tyto peníze nemusíte nakupovat jen základní vybavení, můžete jim koupit cokoliv co by si mohli opatřit během kampaně, variabilní cenová složka a vzácnost se ignorují. 

Pýcha šlechtice –  není možné aby měl nějaký chám cennější výstroj než šlechtic. Na konci pobitevní fáze nesmí mít u sebe žádný nešlechtický model dražší vybavení (počítá se celková hodnota bez variabilní složky) než libovolný šlechtic, pokud by tomu tak bylo, musíte provést redistribuci.

Raději zemřou než by ztratili své cennosti – pokud šlechtic hodí na tabulce vážných zranění okraden, je místo toho zabit

Namyšlenost – šlechta není ochotna najmout jakéhokoliv žoldnéře domorodého původu. To znamená, že z žoldnéřů v pravidlech je pro ně dostupný pouze cestovatel.

Námezdné síly – máte k dispozici speciální typ žoldáka – námezdní voják. 
Najímací cena 20, údržba 10, parametry stejné jako pomocnický voják, má u sebe libovolné, vojákům dostupné, vybavení do ceny 25 zlatých. Není unikátní, takže jich můžete nabrat kolik udržíte. 

Urozené velení – Pokud by vám umřel baron, je ten šlechtic který by přebral velení automaticky povýšen na barona se všemi změnami z toho plynoucími. Velení přebírá vždy šlechtic a stejně tak se při testu na ústup musí házet na morálku šlechtice – pokud už žádného nemáte, testem na ústup automaticky neprojdete. Musíte mít vždy tři šlechtice – pokud je nemáte, nemůžete nakupovat nic jiného, dokud je mít nebudete. Pokud byste na začátku bitvy neměli v gangu žádného šlechtice, ztrácí váš gang motivaci a je rozpuštěn. Pokud šlechtice máte, ale z nějakých důvodů do bitvy žádný nejde (z důvodů vynechávání), pak se u velícího šlechtice vynechávání zruší a nastoupí s postihem -1T.

Kontakty -  Šlechta si své specialitky umí obstarat. Celý váš gang má +1 k hledání vzácných předmětů a máte k dispozici 3 kostky smlouvání, které můžete mezi nákupy libovolně rozházet. Můžete shánět a nakupovat i puška a pistole, jinak v japonsku nedostupné

Speciální vybavení:

Exotičtí mazlíčci – Šlechta má přístup k různým exotickým mazlíčkům. Všichni tito jsou zvířata a platí pro ně stejná pravidla jako pro psy, včetně uvedení tzv. psího indexu (pro připomenutí – základní pes má tento index 1, bojový 2 a vycvičený bojový 3, psí index nesmí přesáhnout 6 a mazlíčci se do něj připočítávají).

Bojový sokol

25 + d6 zlatých, vzácnost 8

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

1       3     0   3  3   1   5   1     5

Psí index 2

Let – sokol se pohybuje letem až o 12 palců, podrobně je let popsán u oni.

Nálet – při napadení má sílu +1

Udeř a uteč – pokud sokol napadne a zaútočí, může se po provedení svých útoků zkusit odpoutat. Složí test na iniciativu a pokud uspěje, může opustit boj a pohnout se o tolik pohybu, kolik mu zbylo z napadení. Pokud neupěje, zůstane nadále v souboji (a je na něj následně zaprotiútočeno). Pokud by už sokol neměl žádného stojícího protivníka, odpoutá se automaticky.

Obří leguán

45 + 2d6 zlatých, vzácnost 10

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       3     0   4  4   1   4   2     5

Psí index 3

Jed – leguán má své útoky otrávené jedem na bázi černého lotosu

Šupinatá kůže – leguán má k dispozici 6+ hod na brnění

Mládě wyverny

90 + 4d6 zlatých, vzácnost 12

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       3     0   5  5   2   4   2     6

Psí index 4

Šupinatá kůže – mládě wyverny má 5+ hod na brnění

Ocas – kromě normálních útoků má wyverna ještě navíc šlehnutí ocasem, tento útok jde na všechny její protivníky (takže pokud bojuje proti třem osobám, praští každou z nich ocasem a k tomu přirozdělí své dva útoky) a pro účely zásahu ocasem se její WS porovnává s nepřátelskou iniciativou.

Tabulka dovedností evropské šlechtické výpravy:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní
Speciální

Baron
×
x

×
×
×

Nižší šlechtici
×
x


×
×

Vojenský přidělenec
×
x
×

×


Uprchlík před inkvizicí



x
x


Vybavení evropské šlechtické výpravy: 

Vybavení šlechticů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

dlouhý luk……………………15zl.

kuše........................................20zl.

puška…………………………30zl.

Pistole………………………..15zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.


Vybavení vojáků

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....……………………….....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

kuše........................................20zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.

Vybavení uprchlíka:

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Meč.....……………………….....10zl.

Střelné zbraně:

žádné

Brnění

žádné



Hrdinové:

1 Baron

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení šlechticů

0-2 nižší šlechtici

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení šlechticů

0-1 Vojenský přidělenec

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   4  4   1   4   2     7

vybavuje se z vybavení vojáků

ochránce – pokud by byl napaden libovolný šlechtic do 3 palců od přidělence, může si s ním přidělenec vyměnit místo (není-li ani jeden z nich v boji) a stát se cílem napadení

zocelený – proti starosti o bandu urozených spratků je sežrání mořským červem celkem příjemná vyhlídka. Přidělenec je imunní na strach

0-1 Uprchlík před inkvizicí

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4      2     2    3  3   1   3   1    7

vybavuje se z vybavení uprchlíka

magie – uprchlík je čaroděj a používá magii starých mystiků

Pomocníci:

Vojáci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení vojáků

0-3 sluhové

20 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení šlechticů

zkušení ve výpomoci – za každého sluhu, který nebyl vyřazen z boje, můžete buď zlepšit jednomu šlechtici hledání vzácných předmětů o 1 (kumulativně), nebo přidat do libovolného nákupu jednu kostku smlouvání

Speciální schopnosti šlechticů:

(tyto speciální schopnosti mohou mít pouze šlechtici, postoupený pomocník na ně nemá nárok)

Zajištěná péče

Pokud byl model vyřazen z boje, na 5+ automaticky přežil a nemusí si házet na tabulce vážných zranění

Doktorský kontakt

Zlevňuje jak základ, tak i doplatky u felčara pro všechny šlechtice o 1. Schopnost je kumulativní, ale minimální doplatek je vždy +1

Obchodní kontakt

Model má +3 na hledání vzácných předmětů. Alternativně může při svém hledání prohlásit že danou věc našel automaticky, pak se ale počítá maximální možná variabilní cenová složka a nelze uplatnit žádné zlevňovací efekty.

Trenérský kontakt

Model získává za bitvu o zkušenost víc

Umění najít cennost

Model po hodu na průzkum přidá k výsledku +2

Ochránci

Ochránci jsou elitní skupinou bojovníků kobudo, kteří přísahali chránit vesničany před vším útlakem a nepřáteli. Za tímto účelem navázali spojenectví s kami a s jejich pomocí dělají svou nelehkou práci…

Složení gangu:

3-10 osob

Hrdinové:

1 ochránce

0-2 pobočníci

0-1 učitel

Pomocníci:

bojovníci kobudo

vesničané

Zkušenosti:

ochránce začíná s 20 body zkušenosti

pobočníci začínají s 8 body zkušenosti

učitel začíná s 12 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností vesničanů pod velením bojovníků kobudo:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní

stařešina
×
×
×
×
×

pobočníci
×

×

×

Učitel
×
x
x

×

Vybavení vesničanů pod velením bojovníků kobudo:

Vybavení bojovníků kobudo 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Sai...........…………… ……..7zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Pádlo...........………..........….7zl.

Suruchin…………………….7zl

Bo.....…………......………..10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

těžký prak………………….15zl

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.



Hrdinové:

1 ochránce

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení bojovníků kobudo

 požehnaný – ochránce může mít až tři požehnání kami (viz níže)

0-2 Pobočníci 

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

požehnaní – pobočníci mohou mít až dvě požehnání kami (viz níže)

0-1 Učitel

55 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   3   2     7

vybavuje se z vybavení bojovníků kobudo

učitel – učitel je mistrem všech zbraní kobudo (viz žoldák učitel kobudo), pokud je přítomen v gangu, může se kterýkoliv váš model učit mistrovské kobudo schopnosti a schopnost prakovník

požehnaný – učitel může mít až dvě požehnání kami (viz níže)

Pomocníci:

Bojovníci kobudo 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

požehnaní – bojovníci kobudo mohou mít jedno požehnání kami (viz níže)

Vesničané

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     5

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

požehnaní – vesničané mohou mít jedno požehnání kami (viz níže)

Požehnání kami:

Při nákupu kteréhokoliv člena gangu mu můžete koupit požehnání kami (tolik kolik má povoleno), později už modelu požehnání dokoupit nelze. Požehnání kami se dělí na tři druhy – místní může mít každý, krajová pouze hrdinové a pro zemská platí totéž co pro krajová, při čemž každé zemské požehnání může být v gangu pouze jednou a jeden model může mít maximálně jedno zemské požehnání. Pokud má model víc požehnání, musí být každé jiné (ale s výjimkou zemského požehnání se mohou stejná požehnání vyskytovat u různých modelů), za druhé požehnání se platí 5 a za třetí 10 zlatých navíc. Vylepšení atributů se nepočítají do rasového maxima.

Místní požehnání 

Požehnání síly 
 10 zlatých 
 Model má +1S

Požehnání boje
 15 zlatých 
 Model má +1A

Požehnání rány
 5 zlatých
Model má +1WS

Požehnání přesnosti 
 10 zlatých 
Model má +1BS

Požehnání odvahy 
 10 zlatých 
Model je imunní na strach

Krajová požehnání 

Požehnání výdrže
 30 zlatých 
 Model má +1T

Požehnání tvrdosti
 30 zlatých 
 Model má +1W

Požehnání ochrany
 30 zlatých
Model má 5+ záchranný hod proti všem zraněním

Požehnání hněvu 
 25 zlatých 
Model může přehodit všechny neúspěšné útoky v boji na blízko

Požehnání pevnosti 
 15 zlatých 
Model má +1 k hodu na brnění, musí ovšem alespoň nějaké brnění mít

Zemská požehnání 

Požehnání vyšší ochrany
 50 zlatých 
 Model má Model má 4+ záchranný hod proti všem zraněním

Požehnání nezastavitelnosti
 65 zlatých 
Útoky vedené modelem v boji na blízko automaticky zasáhnou (ale je možné je parírovat)

Požehnání nezabitelnosti
 60 zlatých
Pokud byl model vyřazen z boje, automaticky hodí na přežití „plně uzdraven“

Požehnání smrti 
 50 zlatých 
Kdykoliv model zraní (zblízka i střelbou), způsobí 2 zranění, navíc má +1 k hodu na vyřazení

Požehnání blesku 
 50 zlatých 
Model má +2 k iniciativě a vždy první úder

Žoldáci: stejní jako u bojovníků kobudo

Kuei-Jin

Brány Yomi, kde jsou trýzněné duše těch, co zemželi obtěžkáni hříchem či s nenaplněnou karmou dovolily uniknout několika duším, které kolem sebe zformovaly těla a v podobě nočních přízraků Kuej-jin se vypravili využít mocné magie ostrova Saikoro k dosažení konečného vyrovnání se se smrtí.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 kuei-jin

0-2 nově povstalí

0-2 dhampýři

Pomocníci:

0-3 služebníci

Potrava

0-2 temní psi/netopýří hejna

Maximální profil:

Kuei-jin

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       7     6   6  5   4   7   5    10

Zkušenosti:

Kuei-jin začíná s 20 body zkušenosti

Nově povstalí začínají s 12 body zkušenosti

Dhampýři začínají s 4 body zkušenosti.

Pomocníci začínají s 0 body zkušenosti

Speciální pravidla:

Příliš strašní – gang kuei-jin nesmí vlastnit žádné běžné psy

Povýšení – pokud by kuei-jin zemřel, pak se velitelem automaticky stává jeden z nově povstalých, který je zároveň povýšen na kuei-jina (což pro něj nemá žádné posilující důsledky, nicméně se vám takto uvolní místo pro nového nově povstalého a stále můžete mít tři upíry).

žoldáci: za normálních okolností nesmí gang kuei-jin používat žádné žoldáky

Tabulka dovedností oni:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní

Kuei-jin
×

×

×

Nově povstalí
×

×

×

Dhampýři
×

x

×

Vybavení oni: 

Vybavení bojovníků 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

luk……..…………………..10 zl.

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba……………………….5zl.

 
Vybavení otroků

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Střelné zbraně:

Prak………………………....5 zl.

Brnění

žádné



Hrdinové:

1 Kuei-jin

120 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       4     4   4  4   2   5   2     8

Velitel

Způsobuje strach

Vybavení: Kuei-jin se vybavuje z vybavení bojovníků

Imunita na jedy: Kuei-jin je imunní na veškeré jedy a nemůže používat drogy

Necítí bolest: pokud by Kuei-jin měl být omráčen, je pouze sražen

Zkušený: Kuei jin se od počátku stává následníkem jedné dharmy. (viz níže)

Hlad: po každé bitvě hoďte d6. Na 1-2 má kuei-jin záchvat hladu a zakousne jednu potravu podle vašeho výběru (definitivně, odstraňte jí z rozpisu). Pokud nemáte potravu, zakousne služebníka, pokud ani toho tak dhampýra a pokud byste neměli v gangu ani toho, vynechá příští bitvu. 

0-2 Nově povstalí

65 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       4     3   4  4   1   5   1     7

Způsobuje strach

Vybavení: Nově povstalý se vybavuje z vybavení bojovníků

Imunita na jedy: Nově povstalý je imunní na veškeré jedy a nemůže používat drogy

Necítí bolest: pokud by Nově povstalý měl být omráčen, je pouze sražen

Zkušený: Nově povstalého můžete při nákupu koupit jako následníka jedné dharmy za 30 zlatých (viz níže). Alternativně mu můžete znalost dharmy koupit během kampaně, ale za 50 a pouze po bitvě ve které postupoval (nezávisle na postupu).

Hlad: po každé bitvě hoďte d6. Na 1 má Nově povstalý záchvat hladu a zakousne jednu potravu podle vašeho výběru (definitivně, odstraňte jí z rozpisu). Pokud nemáte potravu, zakousne služebníka, pokud ani toho tak dhampýra a pokud byste neměli v gangu ani toho, vynechá příští bitvu. 

0-2 Dhampýři

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       3     2   4  3   1   4   1     7

Vybavení: Dhampýři se vybavují z vybavení bojovníků

Návrat ze smrti: pokud dhampýr zemře, může se vrátit jako nový kuej-jin. Hoďte v takovém případě k6, padne-li 6, dhampýr vám zůstává se stejnými parametry jako měl, ale stává se nadpočetným nově povstalým a získává všechny jeho vrozené schopnosti.

Pomocníci:

0-3 služebníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

Vybavení: Služebníci se vybavují z vybavení bojovníků

potrava

10 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     1   3  3   1   3   1     4

Vybavení: Potrava se vybavuje z vybavení otroků

Neschopní: potrava nezískává zkušenosti

Zmatení: pokud není na začátku kola do šesti palců od potravy žádný váš hrdina, podléhá potrava pravidlům pro stupiditu

0-2 temní psi

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

7       3     0   4  4   1   4   2     6

Způsobují strach

Prudký útok: při napadení mají +1S

Necítí bolest: pokud by temný pes měl být omráčen, je pouze sražen

Imunita na jedy: temný pes je imunní na veškeré jedy

Zvíře: temný pes je sice divné, ale pořád zvíře a tedy nemůže šplhat a nezískává zkušenosti

Pokud máte v gangu nějaké temné psy, již nemůžete mít netopýří hejna

0-2 netopýří hejna

50 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

2       3     0   2  2   3   4   4     5

Zvířata: netopýří hejna nemohou šplhat a nezískávají zkušenosti

Létání: netopýří hejna se mohou za kolo pohnout až o 12 palců a můžou vyletět na libovolnou terénní nerovnost. Tento pohyb se nijak nemění – tedy i při napadení zůstává 12 a hejno efektivně nemůže běhat (což mu při defaultním  pohybu o 12 nepochybně děsně vadí). Pokud by hejno chtělo, nemusí letět a může se pohybovat normálně. 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).

Pokud máte v gangu nějaká netopýří hejna, již nemůžete mít temné psy.

Dharmy:

Východní upíři mají k dispozici celkem tři typy dharmy – pekelný tygr, tisíc šepotů a jasný jeřáb. Způsoby získání dharmy jsou popsány u konkrétních modelů. Pokud model získá jednu dharmu, už nikdy nemůže mít jinou (nicméně můžete mít v gangu přítomny různé dharmy). Každá dharma jednak upíra nějak modifikuje, jednak mu dává přístup k patřičných krevním schopnostem. Krevní schopnost si může upír vzít místo hodu na postup, pokud obětuje jednu potravu. Není-li uvedeno jinak, může být každá krevní schopnost naučena pouze jednou.

Dharmy:

Dharma pekelného tygra:

Model získává +1WS a schopnost používat těžké brnění

Schopnosti získatelné prostřednictvím Dharmy pekelného tygra:

Hněv

Model získává +A

Krutý úder

úspěšné zraňující útoky  způsobují dvě zranění

Mistr zbroje

Kritické zásahy, které ignorují brnění ho neignorují, nicméně znemožňují využití schopnosti využití pancíře

Využití pancíře

Model může libovolněkrát přehodit neúspěšný hod na brnění, ovšem každý další hod je o 1 horší

Odrážeč

Pokud má model parírovací zbraň, může parírovat dvakrát a to i útoky kterým padlo na zásah 6.

Dharma tisíce šepotů:

Pokud máte v gangu alespoň jednoho následníka této dharmy, získáváte přístup k následujícím žoldákům: Zápasník sumo, ronin samuraj, pirátský psanec, nájemný vrah, pouliční dítě

Schopnosti získatelné prostřednictvím Dharmy tisíce šepotů:

Temná aura

Model způsobuje strach i v těch, kteří jsou na to normálně imunní (pokud nemají také temnou auru), modely které na strych imunní nejsou mají při hodu na strach z tohoto modelu postih -1 k morálce

Viditelná moc

Nepřátelské modely do 3 palců od modelu mají -1 k morálce

Pohled ochromení

Pokud ve fázi střelby není v boji, může model vybrat libovolný nepřátelský model do 6 palců od sebe. Ten musí složit test na morálku, pokud se mu to nepodaří, pak se až do konce svého kola počítá, jako kdyby nehodil test na stupiditu

Aura beznaděje

Všichni v kontaktu podstavců s modelem mají -1 k morálce

Vyjednavač

Model získává současně schopnosti pouliční moudrost a smlouvání

Dharma jasného jeřába:

Model získává přístup k akademickým schopnostem a přístup k magii starých mystiků (nicméně nemá žádné kouzlo, jen se je může učit)

Schopnosti získatelné prostřednictvím Dharmy jasného jeřába:

Výuka

Model získává nové kouzlo které si může vybrat.   Tuto schopnost je možno vzít si vícekrát

Magický úder

Kouzla která mají definovanou nějakou sílu (tedy oheň a kamení) jí mají o 1 vyšší

Ovládnutí techniky

Pokud je součástí efektu kouzla hod kostkou (což platí i pro případný hod na zranění, ne však už na případný hod na vyřazení), může jednou za kouzlo jeden takový hod přehodit

Rychlokouzlení

Model může po úspěšném seslání kouzla okamžitě zkusit seslat další, ovšem s postihem -2 (kumulativní)

Specializace

Vyberte jedno kouzlo které model ovládá, model získá bonus +3 k jeho seslání. Tuto schopnost je možno vzít si vícekrát, ale pro každé kouzlo jen jednou.

Posvátné spojenectví

Nad ostrovem Saikoro se stahují mračna a temné síly se jej snaží uchopit do spárů. A jelikož se již ukázalo že bílé lišky jsou naprosto neschopné, v hodině nejtemnější se rozoduje Amaterasu Omikami, sluneční kami a matka císařského rodu vyslat na ostrov svého vyslance, mocného hrdinu, spolu s dalšími hrdiny spojené v posvátném svazku spojenectví a vyslané, aby na ostrově zahubili zlé síly a navrátili ostrov světlu.

Složení gangu:

3-10 osob

Hrdinové:

1 posvátný bojovník

0-2 mistři kobudo

0-2 nové naděje

Pomocníci:

0-4 sluneční čepele

bojovníci kobudo

Zkušenosti:

Posvátný bojovník začíná s 20 body zkušenosti

mistři kobudo začínají s 12 body zkušenosti

nové naděje začínají s 0 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální vybavení:

Posvátná čepel: (50, vzácná 10) Posvátná čepel je zvláštní katana požehnaná dotykem samotné Amaterasu. Tuto zbraň může mít posvátný bojovník nebo kterýkoliv ze slunečních čepelí, je však maximálně jedna na gang. Posvátná čepel je součástí gangu, darem Amaterasu, nelze ji ukrást, ztratit ani zničit. Posvátná čepel ignoruje veškeré brnění a dává držitel +1 sílu, navíc má všechny vlastnosti katany.

Drahokam magatama:(30 zlatých, vzácný 10) Drahokam chrání svého nositele před smrtí, kdyby měl model s drahokamem zemřít, je možné místo toho jen odstranit drahokam. Drahokam magatama mohu nosit všichni členové spojenectví.

Zrcadlo: (20+3k6, vzácné: 8) Zrcadlo je posvátným symbolem Amaterasu a obsahuje zlomek její moci. Držitel zrcadla získává jedno kouzlo magie síly ducha. Kouzlo urči náhodně při nákupu zrcadla. Jedna osoba může mít i více zrcadel. Na kouzlo ze zrcadla se vztahují veškeré magii podporující dovednosti.

Tabulka dovedností posvátného spojenectví:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní

Posvátný bojovník
×
×
×
×
×

Mistr kobudo
×
×
×

×

Mladá naděje
×

×

×

Vybavení posvátného spojenectví:

Vybavení bojovníků kobudo 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Sai...........…………… ……..7zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Pádlo...........………..........….7zl.

Suruchin…………………….7zl

Bo.....…………......………..10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

těžký prak.............................15 zl

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.


Vybavení slunečních čepelí 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

luk..............................................10zl

dlouhý luk ….............................15zl

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.



Hrdinové:

1 posvátný bojovník

85 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       5     3   4  3   1   4   2     9

velitel, vybavuje se z vybavení slunečních čepelí

posvátné umění – posvátný bojovník se může učit samurajské speciální dovednosti a platí pro něj speciální pravidla pro samuraje.

0-2 mistři kobudo

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

mistr kobudo – mistr kobudo ovládá všechny kobudo zbraně na mistrovské úrovni (viz popis učitele kobudo)

0-2 nové naděje

20 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

žák - pokud jsou v gangu přítomni mistři kobudo, mohou se jako speciální skupinu dovedností učit mistrovké dovednosti kobudo nebo dovednost prakovník

Pomocníci:

0-4 sluneční čepele 

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení slunečních čepelí

posvátné umění – postoupí-li sluneční čepel na hrdinu získá automaticky přístup k samurajským speciálním dovednostem navíc ke dvěma voleným skupinám dovedností. Pro sluneční čepele platí samurajská speciální pravidla

bojovníci kobudo

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

žák – pokud je v gangu přítomen mistr kobudo, mohou se při postupech při hodu 10+ místo postupu na hrdinu naučit mistrovskou úroveň ve vybrané kobudo zbrani nebo dovednost prakovník, postoupí-li na hrdinu, mohou tyto dovednosti získávat za stejných podmínek jako mladé naděje

Povolení žoldnéři (při zařazování toto smazat a vyznačit v textu u žoldnéřů.): zápasník sumo, učitel kobudo, svatý poutník, ronin, cestovatel, dítě

Arabští piráti

Do moří kolem ostrova Saikoro občas zabloudí i lodě pirátů z Arábie, příznivci proroka Mohameda mají na ostrovech Indonésie i na pobřeží Číny mnoho svých souvěrců a tedy pro ně není těžké nalézt odbytiště pro poklady uloupené nevěřícím žluté i bílé pleti.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 kapitán

0-2 důstojníci

0-2 plavčíci

Pomocníci:

0-4 fanatici

0-3 střelci

námořníci

Zkušenosti:

kapitán začíná s 20 body zkušenosti

důstojníci začínají s 8 body zkušenosti

plavčíci a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální vybavení:

Damascénská čepel: (2x cena, vzácná 10) Arabové mohou sehnat zvláště kvalitní zbraně z damascénské oceli. Tato zbraň má dvojnásobnou cenu a dává -1 k brnění. Z damascénské oceli se vyrábí halapartny, meče a dýky.

Tabulka dovedností arabských pirátů:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní
Speciální

Kapitán
×
×
×
×
×
×

Důstojníci
×

×

×
×

Plavčíci
×

×

×
×

Vybavení arabských pirátů: 

Vybavení pirátů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Damascénská zbraň...................2xcena*

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.

* jen pro hrdiny
Vybavení střelců

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....……………………….....10zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

dlouhý luk..............................15zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.



Hrdinové:

1 Kapitán

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení arabských pirátů

0-2 důstojníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení arabských pirátů

0-2 Plavčíci

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení arabských pirátů

Pomocníci:

0-4 fanatici

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4      4      2   3  3   1   3   1     9

vybavují se z vybavení arabských pirátů

fanatici – na počátku kola velitel gangu může dát fanatikům povel „Alláh je veliký“ a poslat je do útoku. Velitel gangu toto kolo může napadat nebo nedělat nic, nesmí střílet, kouzlit ani se hýbat bez napadání, nesmí se ukrývat. Fanatici jsou v té chvíli posednuti bojovým šílenstvím. Fanatici jsou rovněž posednuti bojovým šílenství, když je velitel gangu vyřazen z boje. 

0-3 střelci

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     4   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení střelců

námořníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení arabských pirátů

Zvláštní dovednosti arabských pirátů:

Fanatik – pirát se stává fanatikem a platí pro něj pravidla pro fanatika

Sebevražedný útok – může získat jen pirát se zvláštním pravidlem fanatik, pirát se rozběsní a má ve chvíli šílenství trojnásobek útoků. Pokud však je v tomto stavu vyřazen, automaticky umírá a nelze na něj použít žádná pravidla pro zabránění umírání hrdinů.

Ochrana alláhova – pirát získává 6+ hod na ochranu proti všem zraněním. Tento hod se buď hází samostatně jako 6+ není-li k dispozici jiná ochrana nebo jej lze přičíst ke všem ochranám (úhyb, úkrok, brnění, ...) a zvedá tyto ochrany o 1.

Lékařské znalosti – Arabští lékaři paří k nejproslulejším. Po bitvě, kdy tento pirát nebyl vyřazen z boje můžete využít felčara s +2 k hodu. Při více znalých pirátech se efekt kumuluje.

Pevné odhodlání – Může získat pouze velitel gangu. Hrdinné odhodlání mu dovoluje přehazovat hody na útěk z bitvy.

Prorocké vize – Hrdina s prorockými vizemi může až u třech svých spolubojovníků odhadnout, jak po bitvě dopadnou. Hoď si u těchto modelů na vážná zranění. Pokud je model v následující bitvě vyřazen, platí dříve hozený hod. Model, o kterém je prorokováno, že zemře nebo bude mít trvalé následky, nemusí do bitvy nastoupit. Počítá se pak od začátku do hodů na útěk jako vyřazen, ale po bitvě si pochopitelně již na vážná zranění nehází a přežije

Povolení žoldnéři (při zařazování toto smazat a vyznačit v textu u žoldnéřů.): zápasník sumo, ronin, vrah, cestovatel, špeh, dítě, arabský podloudník (dosud nenapsaný, je v plánu)

Banditi a psanci

Skupina vyvrženců a psanců všeho druhu nemůže chybět u pátrání po bájných pokladech ostrova Saikoro. Pestrá skupinka všehoschopných indiviuí se nezastaví před ničím a nikým, co stojí mezi nimi a bohatstvím, které si vysnili.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 náčelník banditů

vyberte 4 z následující nabídky, zemře-li vám hrdina, musíte doplnit takového, kterého jste dosud neměli, nemůžete znovu koupit stejného

0-1 bezectný válečník

0-1 nájemný vrah

0-1 adept temných věd

0-1 posel

0-1 překupník

0-1 mladý šikula

0-1 starý bandita

Pomocníci:

0-2 bandité

0-2 loupežníci

0-2 kapsáři

0-2 dotěrové

0-2 rváči

0-2 dezertéři

0-2 lučištníci

uprchlíci

Zkušenosti:

Žoldácký náčelník začíná s 20 body zkušenosti

bezectný začíná s 8 body zkušenosti

nájemný vrah začíná s 12 body zkušenosti

adept temných věd začíná s 12 body zkušenosti

posel začíná s 0 body zkušenosti

překupník začíná s 8 body zkušenosti

šikula začíná s 0 body zkušenosti

starý bandita začíná s 8 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností banditů a psanců:

 
Bojové
Střelecké
Silové
Akademické
Rychlostní

Žoldácký náčelník
×
x
×
×
×

Bezectný válečník
×

×

×

Nájemný vrah
×
×
×

×

Adept temných věd
 


×
 

Posel
×
×


×

Překupník
×


×
×

Mladý šikula
×
×
×

×

Starý bandita
×
×
×

×

Vybavení banditů a psanců:

Vybavení vesničanů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Sai...........…………… ……..7zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Pádlo...........………..........….7zl.

Suruchin…………………….7zl

Bo.....…………......………..10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

těžký prak.............................15 zl

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.

Vybavení banditů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.+

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl

Dlouhý luk..............................15zl*

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl+

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.

* jen pro střelce

+ není pro střelce
Vybavení vojáků 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

luk..............................................10zl*

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.

* ne pro bezectného

Vybavení nindžů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

vrhací hvězdice.............................10zl.

Luk................................................10zl.

Prak.............................................7zl.

Brnění

tradiční hábit..............................25zl.



Hrdinové:

1 náčelník banditů

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení banditů

0-1 bezectný

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   4  1     7

vybavují se z vybavení vojáků

Pro bezectného platí všechna speciální pravidla která platí pro samuraje a mají přístup k samurajským speciálních schopnostem (i když to není uvedeno v tabulce)

0-1 Nájemný vrah

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       5     4   3  3   1   5   1     7

vybavuje se z vybavení ninjů

Pro nájemného vraha platí všechna speciální pravidla která platí pro ninji a má přístup k ninjovským speciálních schopnostem (i když to není uvedeno v tabulce)

0-1 Adept temných věd

50 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   2  3   1   3   1     7

Vybavení – adept nepoužívá žádné zbraně ani brnění kromě své hole, kterou má automaticky a nedá se o ní nijak připravit. Hůl využívá obě ruce a dává mu +1 k síle.

Zbabělec – adept nikdy nikoho nenapadne, pokud je však sám napaden, bude se normálně bránit. Pokud by hodil na postup 6, může hod přehodit (a druhý výsledek akceptovat i kdyby padla znovu 6).

Učený – adept se může při postupování automaticky rozhodnout pro nové kouzlo (a nemusí si házet, jestli mu padne schopnost)

Mág – adept je čaroděj a začíná hru se dvěma kouzly. Při vybírání kouzel (ať už na začátku nebo v průběhu hry) může libovolně kombinovat veškeré magie ve hře (v tomto případě moře, starých mystiků a síly ducha).

0-1 posel

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   5   1     7

vybavuje se z vybavení vesničanů, navíc má automaticky mulu, pravidla pro mulu viz dále

0-1 překupník

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavuje se z vybavení banditů

překupník – pokud je v gangu překupník, tak po bitvě, kterou nebyl vyřazen může celý gang shánět vzácné předměty s vzácností o jedna menší nebo je možné shánět jeden vzácný předmět s vzácností o 4 menší.

Všímavý – u jednoho modelu, který v bitvě padl (vašeho nebo soupeřova) se může pokusit „zachránit“jeho vybavení, což se mu na 4+ podaří.

0-1 mladý šikula

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavuje se z vybavení banditů

0-1 starý bandita

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavuje se z vybavení banditů

Zástupce: starý bandita poskytuje svou morálku ostatním podle stejných pravidel jako velitel.

Pomocníci:

0-2 bandité 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení banditů

0-2 loupežníci 

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení střelců

infiltrace

0-2 kapsáři 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     5

vybavují se z vybavení banditů

Všímavý – u jednoho modelu, který v bitvě padl (vašeho nebo soupeřova) se může pokusit „zachránit“jeho vybavení, což se mu na 4+ podaří.

0-2 dotěrové 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     3   3  3   1   2   1     5

vybavují se z vybavení střelců

dobíječi – z dobíjení padlých nekouká žádná část, dorazí-li dotěra na zemi ležící model (sražený nebo omráčený), který předtím srazil (omráčil) někdo jiný, nedostane zkušenost za jeho vyřazení dotěra (ani kdyby byl hrdinou nebo se jednalo o speciální model, kde získávají zkušenost i pomocníci), ale model, který jej dostal na zem má-li na tuto zkušenost normálně nárok (tedy je-li hrdinou nebo se jedná o speciální model za jehož vyřazení získávají zkušenost i pomocníci)

0-2 rváči 

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     2   4  4   1   3   1    8

vybavují se z vybavení banditů

0-2 dezertéři

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení vojáků

vojenská kázeň – je-li ve velící vzdálenosti od nich bezectný, nemusí si házet na strach

0-2 lučištníci 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     4   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení střelců

Uprchlíci

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     4

vybavují se z vybavení vesničanů

zvláštní vybavení:

mula

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

7       2     0   3  3   1   3   1*   5

Mula je jízdní zvíře, v Saikoro-do dosud jízdní zvířata nebyla, postupuje se podle následujících zjednodušených jízdních pravidel:

Jezdec na mule nesmí vstupovat do budov, zřícenin ani lesů.

Sesednutí a nasednutí na mulu stojí model polovinu pohybu, tato polovina lze za  běžných okolností využít i k běhu.

Mula bez jezdce stojí na místě, je-li napadena, brání se a bojuje podle svých schopností, za jiných okolností mula nebojuje. Za vyřazení muly bez jezdce není zkušenost. Mula bez jezdce není povinným cílem na střelbu i kdyby byla k soupeři nejblíže.

Jezdec a mula ať již spojeni nebo rozděleni tvoří z hlediska smrtí jeden model – tento model případně umírá společně a to když je vyřazen (a zemře) jezdec bez ohledu na aktuální stav muly.

Jezdec na mule si v případě souboje hází na normální tabulce zranění. Mula mu přídává 1 do obrany zbrojí.

Protože dosud nebyla jízdní zvířata zavedena, je mula z hlediska nákupu součástí modelu posla a proto nemá uvedenou vzácnost a cenu. V případě přidání pravidel pro jízdní zvířata bude patřičně upraveno.

Povolení žoldnéři (při zařazování toto smazat a vyznačit v textu u žoldnéřů.): zápasník sumo, učitel kobudo, ronin, psanec, vrah, špeh, cestovatel, dítě, duch (je-li jako hrdina v gangu adept temných věd)

