
Nový kampaňový projekt pro tábor 2005 - Khemri, bitvy v podzemí

Proč bychom nevyzkoušeli další variantu ...
Pro léto 2005 chci jako Mordheimovou kampaň vyzkoušet bitvy v podzemí stylem založeným na Khemri z webu a z TC.

Terén

Budeme hrát výhradně v podzemí. Rozhodně s sebou nepovezu nadzemní terén, pokud bude chuť, mohou ostatní hráči vytvořit terén pro nadzemí ...

Scénáře

Děj se bude točit kolem 4 hrobek králů (tří králů a královny). Nejprve se vylosuje hrobka a poté scénář. Hrobky budou mít vždy stejné rozestavení, případně změněné o události v hrobce. Pro každou hrobku bude vlastní (mírně odlišná) tabulka scénářů

Hrobka se určí hodem d4.

1. král Hatutehre

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 přepadení

4 osobní záležitost

5 sběr pokladů

6 okupace

7 šarvátka

8 boj o poklad

9 prorážení

10 zničte tu odpornost

11 přepadení při průzkumu

12 nižší hodnocení vybírá scénář

2. královna Neferasp

V hrobce královny Neferasp je podzemní jezírko čisté vody, vítěz si může zdarma doplnit vodu.

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 přepadení

4 osobní záležitost

5 jezírko

6 okupace

7 šarvátka

8 vylupování hrobky

9 prorážení

10 ochranka expedice

11 přepadení při průzkumu

12 nižší hodnocení vybírá scénář

3. král Rašeterep

Pohřební sál krále Rašeterepa hlídají strážní sochy, dva věční válečníci, kteří napadnou každého, kdo se přiblíží. Pokud scénář předepisuje umístění některého gangu přímo do pohřebního sálu, věční válečníci byli již zlikvidováni dříve a v místnosti nejsou.

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 přepadení

4 náhodné setkání

5 sběr pokladů

6 boj o poklad

7 šarvátka

8 vylupování hrobky

9 ochranka expedice

10 seberou, co není přivázané

11 osobní záležitost

12 nižší hodnocení vybírá scénář

4. král Menejsakeš

Paranoidní král Menejsakeš naplnil hrobku pastmi, d6 pastí na hru náhodně rozmístěných.

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 seberou, co není přivázané

4 okupace

5 sběr pokladů

6 přepadení při průzkumu

7 šarvátka

8 ochrana expedice

9 boj o poklad

10 zničte tu odpornost

11 osobní záležitost

12 nižší hodnocení vybírá scénář

V případě existence nadzemního stolu:

5. poušť

2 nižší hodnocení vybírá scénář

3 osobní záležitost

4 karavana

5 prorážení

6 náhodné setkání

7 šarvátka

8 ochranka expedice

9 zničte tu odpornost

10 ochrana oázy

11 osobní záležitost

12 nižší hodnocení vybírá scénář

Gangy

Standartní výběr, jsou na to figurky, dá se hrát. Pokud bude vůle, povolil bych i ještěrky. Moderátorský gang budou strážcové hrobek podle webu. Nicméně moderátor bude standartně hrát a rozvíjet se, nikoliv pouze přihlížet, jen se nepočítá do výsledku.

Dovednosti

Wyrdstone hunter: protože nesbíráme chaotit, ale poklady, je schopnost hledač chaotitu nahrazena schopností hledač pokladů (tomb raider)

Pit fighter: Výhody schopnosti zápasník platí všude v podzemních prostorách. (ano, je to poměrně výhodné)

Předbitevní sekvence

1) určete scénář a postavte bitevní plochu

2) spotřebujte vodu

Pobitevní sekvence

1) vážná zranění

2) rozdělte zkušenost a proveďte případné postupy

3) hoďte kostky na průzkum (hledání pokladů)

4) zkontrolujte nosnost gangu (osoby vyřazené z boje nemohou nést náklad)

5) Hoďte na hledání obchodních možností.

6) prodejte poklady (pokud máte zájem)

7) hoďte si na dokoupení zkušenosti pomocníkům

8) hoďte si na vzácnost a kupte vzácné předměty.

9) najměte nové členy gangu a kupte běžné předměty

10) přerozdělte případně vybavení

11) aktualizujte rozpisku gangu

Několikanásobné hody

Pro vyřešení speciálních míst nalezených pomocí několikanásobných hodů se používá tabulka z Khemri – Země mrtvých vyšlého v TC. 

Změny:

1-1-1 Nomádský tábor

Nalezli jste tábor nomádů. Arabský gang může v táboře nakoupit vybavení s 25% slevou. Pokud by prodávali, získají o 10% více. Nearabové mohou s nomády obchodovat jako by jim na hledání nákupu padla studna, ale nelze koupit vodu. Pokud využijí této možnosti, už si na hledání obchodních možností nehází. Polohu nomádů pak oznámí jejich příbuzným, kteří je za zprávu odmění 2d6 zlatými. Mohou rovněž nomády napadnout. Gang tak získá d6 zkušenosti k rozdělení mezi hrdiny, kteří nebyli v předchozí bitvě vyřazeni a 2d6 zlatých lupu , ale musí za každého člena gangu házet kostkou. Na +, 2 byl v bitvě s nomády vyřazen z boje a musí si hodit na tabulce vážných zranění.

Nosnost

Nosnost gangu tvoří součet sil všech humanoidních členů gangu, tato hodnota se snižuje o sílu všech členů vyřazených v bitvě. Snížená hodnota platí až do další bitvy. Osoby léčící se několik kol se do nosnosti počítají až po první bitvě, které se aktivně zúčastní (a přežijí). Některá zvířata (osel, mezek, mula, kůň, ...) mohou nosnost gangu zvýšit. Jedna dávky vody nebo jeden poklad zaberou jeden bod nosnosti.

Voda

Voda je v poušti vzácnou surovinou. Před bitvou spotřebuje každý váš model 1 vodní jednotku, velké modely spotřebují 2 a nákladní zvířata 2. Nemrtví vodu nepotřebují. Gang nemusí dopřát vodu všem členům. 

Pokud bojovník nedostane vodu, hodí si k6 aby viděl, jaký efekt bude dehydratace mít. Je-li válečník nucen zůstat bez vody déle, přičítá si k hodu na dehydrataci 1.

1) vyschlá pusa - válečník nemůže mluvit a tedy nemůže nadále podpořit svým Ld případné druhy, nemůže vyvolat efekt kouzel ani modliteb.

2) točí se hlava - válečník je omráčen na 2+ místo na 3+

3) oslaben - válečníkova síla a odolnost jsou snížené o 1.

4) vyčerpaný - za každé kolo souboje nablízko klesá válečníkova síla o 1, pokud síla klesne na 0 je automaticky vyřazen z boje

5) zmatený - válečník musí absolvovat test na Ld kdykoliv se chce pohnout. Pokud neuspěje, pohne se d6" náhodně.

6) omdlel - této bitvy se nezúčastní

Dehydratace pro zvířata:

1,2) odolný - zvíře je schopné nést jako normálně.

3-5) vyčerpané - zvíře nemůže nést ani bojovat

6) zhroucení - zvíře bylo třeba ponechat v poušti a je třeba mít je za mrtvé.

Nákupy

Podle materiálu z webu se určí místo a podle toho možnosti nákupu. V rámci pobitevní sekvence se hodí 2d6 a podle výsledku se určí na které místo gang dorazil a jaké má možnosti. Vítěz scénáře má k hodu na hledání +1, pokud někdo minule skončil v poušti, má při dalším hledání +1 k hledání, pokud by skončil opět v poušti, má ji +2 a tak dále. Předmět „Mapa Nehakhary“ ovlivňuje hod na hledání obchodních možností. Pokud má gang ve svých řadách žoldnéře hraničáře (elf, Kislevita, gobliní lovec, amazončí stopařka, …) může změnit to, co mu padlo o 1.

2-3

nic, gang bloudí pouští a do další bitvy musí vystačit s tím, co má u sebe

4-6

Kupec, +25% ceny, voda za d6 zlatých, nákup pokladů za běžnou cenu, vzácnost 9+ nedostupná, vlastnost smlouvání ruší nárůst cen

7-8

Město, nákupy, najímání a prodej jako normálně, voda za d3 zlatých

9-10
Nomádi u studny. d6+1 nomádů hlídá studnu. Nomád: 4,3,3,3,3,1,3,1,7, meč, dýka, luk, velitel 4,4,4,3,3,2,4,1,8, meč, dýka, puška, hunter, nimble, šermíř. Nákup vzácnost +3, +25% ceny (nebo smlouvání), max 3 pomocníci, voda za d6 zlatých, prodej pokladů jako by gang byl o stupeň větší. Možno nomády napadnout, voda zdarma, jen běžné předměty se vzácností  6, ale zdarma.

11-12
Oáza, na hod 3+ je v oáze karavana, pak nákupy normálně, voda zdarma

Felčar v Khemri

Ti nejodvážnější nebo nejzoufalejší se mohou pokusit svá vážná zranění vyléčit u jednoho z potulných šamanů a mastičkářů, které lze najít v každém lidském osídlení.

Pokud při hledání možností na nákup padlo Kupec, Město, Karavana je felčar k dispozici.

Použití felčara stojí 10 zlatých. Za 5 zlatých u kupce, 2 zlaté ve městě a 3 zlaté u karavany je možné si zaplatit lepší služby, každá částka za lepší služby zvýší hod na kostkách na léčení o 1.

Předměty specifické pro Khemri

Mapa Nehekhary

Předmět funguje obdobně jako mapa Mordheimu. 

Navíc: 1) Mapa je úplný podvrh, při příštím hledání obchodních šancí máte postih –1

2-3) Civilizovaná místa jsou na této mapě zachycena celkem obstojně. Pro příští hledání obchodních příležitostí můžete celý hod přehodit, musíte ovšem přijmout druhý výsledek.

4) Podle této mapy můžete si při příštím hledání změnit to, co vám padlo o 1.

5) Podle této mapy si můžete při příštím hledání příležitostí k obchodu změnit to, co vám padlo, o 2.

6) Tato mapa vám dává trvale +1 na hledání obchodních příležitostí. 

Měch na vodu

5 zlatých, běžná

Každá osoba může nést měch na vodu a to nejvýše jeden. S měchem na vodu unese osoba o jednu dávku vody více.

Magická fontána

10 zlatých, vzácný 7

Tento běžný výtvor elementární magie může být použit jednou po každé bitvě. Dodá d3 dávek vody. Poté hoď d6, na 6 je magie fontány vyčerpána a předmět se stává bezcenným.

Vítězné body

Protože nebudou žádné speciální lokace jako v Lustrijské kampani, budou se přidělovat vítězné body jinak.

a) 10 bodů za vítězství nebo při multiplayerových standartní přepočet.

b) speciální body za speciální činy (mohou případně získat obě strany): 

· 1 bod za vyřazení soupeřova velitele z boje, 2 body, když je velitel zabit

· 2 body, když je nakonec vyřazeno více než 50% soupeřova gangu

· 1 bod za vítězství aniž bys dosáhl hranice route testu

· 2 body za vítězství beze ztrát

· pokud by byl rozdíl hodnocení obou soupeřů takový, aby jeden z nich získával navíc zkušenost za boj se silnějším protivníkem, získá tento navíc tolik vítězných bodů v případě výhry, kolik zkušenosti navíc získával a silnější gang naopak získává v případě vítězství o tolik vítězných bodů méně.

Tajné cíle

Každý gang přichází do Khemri s jiným cílem, toto částečně pokrývají tajné cíle. Na počátku hry si každý, kdo chce, hodí d6 na tajný cíl. Pokud tento cíl do konce kampaně splní, získá bonus k celkovému hodnocení (body*1,5), pokud si losne a nesplní, získá postih (body*2/3).

1
shromáždit alespoň 3 artefakty

2
zničit šéfa alespoň jednoho z vybraných gangů (tj. jest vyřadit a soupeř si musí hodit smrt)

3
nashromáždit 20 pokladů (míněno najednou, ne postupně odprodávaných)

4
mít hodnocení přes 300

5
mít velitele s 10 trofejemi (osobně vyřazenými válečníky)

6
mít vyhranou nadpoloviční většinu bitev

Artefakty

V každé z hrobek je jeden artefakt. Artefakt automaticky získá vítěz prvního scénáře boj o poklad nebo vylupování hrobky. Dále kdykoliv je vyřazen z boje nositel artefaktu a jeho strana prohraje, artefakt přechází na nový gang.

1) Hatutehreova zdobená zbroj

Tato zbroj dává hod na záchranu 5+ ale nezpomaluje nositele ani kdyby byla nošena spolu se štítem, navíc dává speciální nemodifikovatelný hod na záchranu 6+ proti všemu.

2) Neferaspin jadeitový luk

Luk zvedá BS nositele o 1 a rovněž přidává 1 pro hod na vyřazení

3) Rašeterepův krevelový amulet

Dává nositeli schopnost regenerace jako troll z O&G.

4) Menejsakešův meč pravdy

Zvedá WS nositele o 1 a sílu o 1.

Soupis scénářů

Khemri 2005 používá několik seznamů scénářů, budou se zejména hrát podzemní scénáře, pro případ vytvoření nadzemního stolu dodávám i přehled nadzemních scénářů. Tato kapitola popisuje úpravy scénářů pro Khemri a speciální scénáře.

Obecná podzemní pravidla:
Pro rozmístění se nepoužívá okraj terénu, ale vzdálenost od vchodu.

Šarvátka

Gangy se rozmístí podle podzemních pravidel a bojuje se do té doby než jedna strana nezvládne route test.

Náhodné setkání

Scénář se hraje beze změn.

Sběr pokladů

Scénář bez úprav. Umístí se d3+1 pokladový žeton a bojuje se než jedna strana uteče.

Boj o poklad

V jedné z místností je poklad, hází se po vstupu do místnosti 2d6 na 6-6 tam poklad je. Poklad je třeba vynést ven jiným vchodem než kterým bylo vstoupeno. Nebyl-li dosud artefakt nalezen, je automaticky součástí pokladu.

Prorážení

Scénář víceméně bez změn, nicméně bludiště podzemních chodeb mu dává nový rozměr. Útočníci se rozmístí do 8 palců od vybraného vchodu, útočníci 14 a dále vzdušnou čarou od nich. Útočníci se snaží vyjít ven některým ze vchodů v jiném rohu.

Přepadení

Na 4+ je hrdina nebo skupina pomocníků přítomna na bojišti od začátku, Jinak se každé kolo počínaje druhým hází a na 4+ se hrdina nebo skupina pomocníků objeví v d6 určené místnosti ze šesti předem označených. Je nasazen do středu místnosti a může v tomto kole napadat. Obráncovy modely musí být nejméně 8" terénní dostupnosti od sebe a nesmí být blíže než 8" k libovolnému východu.  Útočník se rozmístí do 8" od zvoleného vchodu. První tah má obránce.

Osobní záležitost

Cílem je zlikvidovat = vyřadit z boje soupeřova velitele. Nehází se na útěk z boje. 

Jezírko

Pravidla jako ve scénáři jezírko, v jezírku je d3+ počet hráčů -1 pokladů. 

Vylupování hrobky

V pohřební komoře je poklad, truhla s pokladem je umístěna do pohřební komory. 

Hráči rozhodnou hodem d6, kdo si vybírá první, soupeř začíná v protějším rohu.

Hráči se znovu rozhodí, kdo táhne první.

Pokud nese truhlu jeden model, může se pohybovat jen poloviční rychlostí, dva modely pak normálně. Model musí být v kontaktu s truhlou na počátku kola,aby ji mohl nést. Truhlu je třeba vynést z pyramidy libovolným východem..

Hra končí, když v pyramidě zbude jen jediný gang nebo když je truhla vynesena z pyramidy.

V truhle je artefakt, pokud dosud nebyl nalezen jinak podle hodu d6.

1) těžké brnění

2) d3 mečů

3) d6 dýk

4) helma zdobená drahokamy s cenou d6x10 zlatých

5) štít

6) králičí pacička

Ochranka expedice

Známý vědec si najal vašich služeb, nicméně vaši soupeři byli najati, aby jej zničili a připravili o jeho sbírky.

Vědec (4,2,2,3,3,1,3,1,7) vybavení lopatka, dýka. Je umístěn v pohřební komoře, zbytek gangu libovolně kolem něj. Útočníci se rozestaví libovolně ve všech východech dle vlastní úvahy. Pokud vědec svede uniknout z pyramidy, vítězí obránci, jinak útočníci, první tah mají obránci. Pokud je vědec do 1" od hrdiny svého gangu, následuje jej, pokud stačí jeho pohyb. Jinak pomocí scatter kostky. Dobrovolně nepodniká charge, leda by mu to rozkázala kostka. Pokud je do 2" od nepřítele, prchá od něj a musí testovat Ld, aby se vzpamatoval. 

Pokud byl vědec vyřazen hrdinou, získá tento +1 bod zkušenosti (navíc kromě normální, takže vlastně 2)

Pokud byl vědec ochráněn, zaplatí ochrance 4d6 zlattých, lupiči získají v případě vítězství 2d6 zlatých a 2 poklady.

Braňte oázu

Gang s nejnižším hodnocením brání oázu. Obránce se rozmístí do 6" od jezírka (studny), útočník do 8" od vybraného kraje stolu.

Začátek hry hru začíná útočník.

Konec hry: Pokud gang nezvládne test na útěk, prohraje. Obránce rovněž prohraje, jestliže je na konci obráncova kola do 6" od studny více útočníkových stojících modelů než obráncových, vítězí útočník

Odměny: Vítěz si může nabrat vody do maxima. V obchodní fázi může zůstat v oáze a házet si jen dorazí-li karavana. Poražení naopak mají pří hodu na obchod postih -1, protože není snadné najít další oázu.

Zničte tu odpornost

Lovec čarodějnic si vás najal na zničení zvrhlosti a pokřivené bytosti vzniklé černou magií, nebo možná víte, že nemrtvý věčný bojovník není produktem zla a chcete jej na jeho vlastní žádost ochránit.
Rozmístění: Hráči si hodí d6, kdo hodí více, rozhodne se, bude-li hrát za lovce čarodějnic nebo věčného válečníka. Pokud je jeden z gangů typicky dobrý (Lovci čarodějnic…) bojuje za lovce, pokud je nemrtvý bojuje za válečníka. Sestry Sigmarovy nikdy nebojují za lovce čarodějnic. (Pokud by se sešly dva gangy s nárokem na jednu stranu, rozhodí se jako obvykle) Válečník a až čtyři členové jeho gangu se rozmístí do pohřební komnaty. Lovec čarodějnic a jeho následovníci se umístí do 8" od jednoho vchodu.

Zvláštní pravidla: Lovec čarodějnic je představován kapitánem lovců čarodějnic, jeho velení je možné použít mimo velení velitele pro jeho gang. Lovec má +1W, +1A, +1Ld. Mé lehké brnění, meč a pochodeň, nese s sebou pár pistolí. Je neohrožený, nezdolný a má svatou relikvii a tři fiály svěcené vody.

Věčný válečník má +1W, +1A, +1I, má vybavení jako standartně, ovládá schopnosti rytmus života a nezdolný.

Past sklapla - věčný válečník poznal neutuchající zášť lovce čarodějnic a ví, že mu nebude dopřán klid, vlákal jej tedy do pasti. Od druhého kola hoď na začátku každého kola d6. Na 4+ dorazil zbytek válečníkova gangu. mohou se pohnout na hrací plochu od kteréhokoliv kraje stolu. Není možné hned po nasazení napadat. Ve třetím kole je již hod 3+ atd.

Testy na útěk z boje: Gang lovce čarodějnic musí absolvovat navíc route test v okamžiku, kdy je lovec vyřazen. Gang věčného válečníka nemá kam ustoupit a nemusí skládat testy na útěk z boje dokud neztratí alespoň 50% gangu.

Začátek hry: podle hodu d6

Konec hry: hra končí, když jeden tým zcela uteče z boje nebo když je zničen věčný válečník.

Odměny: Lovec čarodějnic zaplatí v případě vítězství d6x15 zlatých a d3 fiál se svěcenou vodou. Věčný válečník daruje v případě vítězství pravou mapu Nehekhary a 1 poklad.

Okupace

V podzemí je označeno d3+2 místnosti, tyto místnosti jsou cílem hry. Počínaje šestým kolem hází každý z hráčů před vlastním tahem d6 a padne-li 6 hra v tom okamžiků končí. Vítězí hráč, který má v okamžiku konce více obsazených místností, místnost je obsazená, když jsou v ní modely pouze jednoho hráče.

Přepadení při průzkumu

Obránce rozmístí své modely tak, aby mezi nimi bylo vždy nejméně 8", modely nesmí být blíže než 8" od východu. Útočník pak rozmístí své modely k náhodně určenému východu. První tah má útočník. Cílem je obrátit soupeře na útěk.

Karavana

Bohatý kupec si vás najal jako doprovod jeho obchodní karavany. Vaši soupeři se rozhodli, že je zbytečné zboží nakupovat a rozhodli se kupcovi od zboží pomoci.
Hrací plocha: Hrací plochu tvoří plocha 4x4 stopy. Pokud možno středem hrací plochy od jednoho kraje k druhému vede cesta široká v každém bodě alespoň 4''. Zbytek plochy je pokryt terénem. Cesta nemusí být absolutně rovná, může se mírně kroutit.

Rozmístění gangů: Obránci rozestaví 3 vozy těsně za sebou na vybraný kraj cesty. Ostatní modely rozestaví nejdále do 6'' od vozů.

Útočník se rozmístí do 2' od opačné strany stolu, mohou začínat hru skrytí.

Speciální pravidla: Každý vůz je vedený vozkou. Vozku představuje běžný pomocník jednoho z bránících gangů (s cenou 25 zlatých nebo menší), může dostat vybavení za 10 zlatých, nejvýše však jednu ruční zbraň.. Je-li vozka vyřazen, může (musí) na jeho místo nastoupit kterýkoliv obránce.

Obránci jsou odhodláni ubránit svého zaměstnavatele. Začnou skládat testy na útěk z boje až když mají vyřazeno 50% modelů nebo pokud je vyřazeno alespoň 25% modelů a velitel mezi nimi. Může však normálně dobrovolně utéct.

Vozy se pohybují 6 palců po cestě směrem k protější straně stolu. Pokud by bylo možné jet mimo cestu, pohyb zde je jen 3''. Vozy se pohybují ve fázi povinných pohybů. Vůz, který opustí hrací stůl, se odstraní. Pokud se vůz nemůže pohnout, zastaví se.

Na vůz se střílí jako na velký cíl. Hoď k6, 1-3 zasáhlo vůz, 4 vozku, 5-6 koně.

Každé tažné zvíře má tyto vlastnosti: WS 2, T 3, W 1. U zvířete se nehází na efekt zranění, je vždy vyřazeno ze hry.

Vůz má tyto vlastnosti: T5 a W3. Je-li na vůz zaútočeno, zásah je automatický. Je-li na konci pohybu vůz v kontaktu se soupeřem, může vozka zaútočit.

Vůz není soubojem nablízko zastaven, splašené zvíře táhne dál.

Je-li zabito zvíře, mohou tři modely vůz táhnout rychlostí rovnou polovině svého pohybu nebo dva modely rychlostí 1. Velké modely platí pro účel tažení vozu za 2. Zvířata se mohou do tažení zapojit jen spolu s nezvířecím a nestupidním členem gangu.

Konec hry: Hra končí v okamžiku, kdy na stole nezbude žádný vůz, nebo kdy na stole zbudou modely jen jedné strany.

Vítězství patří obránci, pokud stůl opustily alespoň dva vozy, jinak patří vítězství útočníkovi.

Peníze: Za každý zničený vůz získá útočník 2k6 zlatých, za každý dovezený vůz získá obránce 3k6 zlatých.

Cennosti se hledají jako normálně.

Zkušenosti: Za zabití koně, vozky nebo zničení vozu získá hrdina 1 bod zkušenosti.

seberou, co není přivázané
Každá pyramida už byla mnohokrát probrána a prosmýčena, ale stále přichází noví vylupovači a strážci pyramidy se snaží navrátit svým panovníkům, co jim bylo ukradeno.

Hrací plocha: do pyramidy mimo nasazovací zóny hráči střídavě po jednom rozmístí šest žetonů. Ty představují schránky s pokladem, které se snažíte získat. Se schránkou se zachází stejně jako s poklady.

Konec hry: hra končí když jeden z gangů nezvládne test na útěk z boje.

Peníze: Každá truhlička něco obsahuje, náhodně určete která obsahuje co:

1) předměty v hodnotě d6 zlatých

2) předměty v hodnotě 2d6 zlatých

3) králičí pacičku

4) d3 mečů (scimitarů)

5) amulet štěstí

6) jeden poklad

Zkušenost: Za každou donesenou truhličku získá nositel navíc jeden bod zkušenosti.


