Artefaktoveé scénare T4

Lesni svatyné

Do tajemného hdajku veprostred lesa se boji vstoupit i jesteri lid. Sidli zde od nepameéti
pradadvné mocnosti lesa a brani vstoupit komukoliv nepovolanému.

Terén:

Ptirodni terén, uprostied je mytina 12 v priméru. Je obstoupena prstencem lest
hlubokym 2° (neni vidét skrz). Smérem ze stran, na které hraci nenasazuji prochazi lesem
pesinky Siroké tak, Ze projede jizdni model. Uprostied stoji 2 posvatné stromy, kazdy na
jedné strané pesinky (ca 3 od sebe). Mezi nimi stoji Treekin, ktery je strazi.

Speciadlni modely:

Mlady Treekin (Strom, podstavec ogii)

6-10 Dryad (Na kazdy gang tolik kolik je 2 Y'W jeho hrdinti, zaokrouhleno nahoru.)
4-8 Domorodych strazcti (Na kazdych celych 5 modelt gangu 1)

4 Hlidaci svatyné

Statistiky:
model M|WS|BS| S| T|W] I ]| A]|Ld|AS|WS] Vybaveni
Mlady Treekin 514 414 (3])3]|3] 8]|5+][5+] Strasi, neozbrojeny
Dryéada 514 414]12]16]2] 8]6+ Strasi, neozbrojena
Domorody strdzce| 4 | 4 | 4 |3 |3 |1 |5]|1]8 Dlouhy luk, hadi jed*,
me¢
Hlidac svatyné 4154131311 [5[2]9]5+ Kopi

* +1 k sile luku, ale nemodifikuje obranu zbroji

RozloZeni hrach:

Normalni.

Infiltrace a pfedtusovani je mozna az za vnéjsi hranou ochranného prstence lesa, a to ne
bliz nez 4 (12* od stiedu).

Specialni pravidla:

Muzete se pokusit prohledat mytinu, nebot’ jste se doslechli, Ze ukryva mocné tajemstvi
(e by artefakt?). Cilem je, aby 1 model gangu setrval v klidu kontaktu s posvatnym
stromem 1 kolo mimo boj. Ziskavate tak narok na artefakt.

PtibliZi- li se gang na dostfel a dohled z posvatného lesa (pro tyto ucely se nepocita elfi
hranic¢ar ve svém plasti), zjevi se do v ném 1° od kraje ptislusny poc¢et domorodych
strazcl a zah4ji na vas palbu. Nemaji postih za pohyb, nebot” oni se nehybou, vy jste je
pouze do té chvile nezahlédli. Paklize je budete chtit napadnout ze vzdalenosti vétsi nez



je vas zékladni pohyb a napadeni by bylo uspésné, strazce utece a skryje se v lese, aby se
ve svém kole zase objevil na prihodném misté. Nebude-li mit po kom stfilet, ukryje se
opét, pokud nebudou modely hrac¢e na myting. V takovém ptipadée se objevi na vnitini
stran¢ lesa a bude sttilet tam a nebude-li tam cile, bude napadat obdobné jako Dryady.
Vstoupi — li model hraée do posvatného lesa, zastoupi mu cestu Dryada, pokud jesté
néjaka zbyva v ptidélu na gang hrace.
e Pokud model vstoupi do lesa normalnim pohybem, zastavi se na kraji lesa
(uvnitt) a Dryada naproti nému uprostted lesa. Dryada ho ani ve svém
kole nenapadne.
e Pokud model do lesa vbéhne/vjede dvojnasobnym pohybem (march),
s Dryadou se srazi uprostied lesa a Dryada toci jako prvni (normalni first
strike).
e Pokud model vstoupi do lesa pii napadeni, dryada do napadeni skoci a
uto¢i jako prvni (tudiz pajdou podle poradi iniciativy).
V dalsich kolech napadaji Dryady vzdy tak, aby uspésné napadly model co nejblize
posvatnému stromu na své stran¢.
Oba vstupy péSinek hlida po dvojici hlidact svatyné. Spattite je vSak az na vzdalenost
rovné vasi iniciativé. Oba zastoupi cestu a vas pohyb bude ukoncen nejbliz 1 od nich.
V dalsich kolech napadaji hlidaci vzdy tak, aby uspéSné napadli model co nejblize
posvatnému stromu.
Vstoupi- li vS§ak na mytinu model hréace, pak i zbyvajici jemu pfislusné Dryady ¢i hlidaci
se objevi na svych pozicich a budou napadat vzdy tak, aby tspésné napadly model co
nejblize posvatnému stromu.
Stejné tak ucini treekin stfezici posvatné stromy.
Z4dny z modelt ochranci lesa se nepusti za okraj posvatného lesa.
Gang, ktery vyradi treekina ignoruje prvni test na prohru.

Konec hry:
Hra kon¢i, kdyz na stole zlistane jen jeden gang, ktery ziskal u posvatného stromu narok
na artefakt. V ptipadé€, Ze ochranci zazenou oba gangy, boj kon¢i remizou.

Rozdéleni artefaktt:
Artefakt ptipadne hraci, ktery splnil podminku pro jeho zisk, splnili-li ji oba, pfipadne
vitézi.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyrazeni nepfitele, hlidace, Dryady i domorodého strazce
+2 za vytazeni treekina

+1 hrdina, ktery nalezne ve svatyni artefakt

Odména:
D3x10 za splnéni podminky scénare na zisk artefaktu. D3x10 za vitézstvi.



Poklad trpaslika

Trpaslici vyrabovali jesteri poklady a byiii pri tom prepadeni bandou goblinii. Zbyli
trpaslici se opevnili na kopecku a vy jste se rozhodli jim od pokladit pomoci. Ale ani
goblini nejsou daleko.

Terén:
Ptirodni terén, uprostied obrannd pozice z piirodnich materialii (kameny, skaly, kefe) ca

6 v primeru.

Specialni modely:

Trpasli¢i Than

Kladivar

Hromovladce

Slayer

10 Skiett na vicich

Statistiky:

model MI|WS|BS| S| T|W] I | A]|Ld|[AS] Vybaveni

Than 3164442339 ]|2+]Stit, sekera, helma, kuse
Kladivar 315131441111 2]|9]5+]|Obouruénikladivo, helma
Hromovladce 31414131411 1]|9|6+]|Puska,sekera, helma
Slayer 31634142 ]14]13]9 Sekera

Skiet 41213131311 ]2]1]6]|4+]| Kopi,stit, kr.luk

VIk 913 31311[3]1]3

* resilient

RozloZeni hracu:
Normalni.

Specialni pravidla:

Ve stiedu pole se ukryva zbytek trpaslikii hajicich své poklady. Je tieba vniknout do
jejich skryse a poklad vyzvednout. Trpaslici vSak tusi beznad€jnost svého postaveni a tak
se je snazili ukryt. Model stojici ve skrysi, ktery neni v boji na blizko hodi na zac¢atku
svého kola D6 a na 4+ artefakt naSel. V opacném piipad¢ stravi celé kolo hledanim.
Hledat nemiize model ze sedla koné&. Jeden gang mtze nalézt maximaln¢ 1 artefakt.

Da se vsak predpokladat, Ze trpaslici nebudou jen neciné ptihlizet. Than s hromovladcem
zacnou stiilet na nejbliz§iho nepfitele, hned jak se objevi v dohledu. Ostatni se budou
ukryvat. Trpaslici, kromé slayera neopusti svou skrys a budou napadat vniknuvsi
vettelce. Slayer, pokud nebude moci napadnout nikoho uvnitf, nebude vahat napadnout
nepfitele 1 mimo skrys. Vzdy vSak ptijde po modelech nejblize skrysi.

Gang, ktery vyfadi Thana, ignoruje prvni test na prohru.

Trpasliky ve své skry$i mtizete, pokud chcete, pii stfelbé ignorovat.
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Nalez artefaktu posili vasi moralku. Gang drzici artefakt, routuje az pii dosazeni 50%
ztrat. Artefakt je potieba vynést ze stolu stranou, kterou jste piisli. Lze si jej pfedévat,
pokud se dostanou modely do kontaktu, ale pouze tak, aby v jednom kole byl nesen jen
jednim modelem. Model, ktery nese artefakt, nelze marchblokovat.

Skteti, které jste v olupovani trpaslikt predbéhli, vas za to, ale radi mit nebudou.

V okamziku, kdy vas artefakt opusti skrys, objevi se ve sttedu nadhodné zvolené delsi
strany stolu 5 vi¢ich jezdctl a vydaji se stihat nositele artefaktu. Budou se snaZit napadat
tak, aby uspésné napadli nositele artefaktu, nebo modely nejblize néj. Nebudou-li moci
napadnout, budou jej stihat, nebo se pokusi o stielbu.

Pokud ztrati 50% modelt, musi skfeti slozit test na moralku. Pokud jej neslozi, vSechny
jejich modely, které nejsou v boji za€nou zbabéle prchat.

Pokud je nositel artefaktu vytazen, artefakt zlistane lezet na jeho misté. Neni mozné
ptevzit artefakt od modelu, ktery je sraZen nebo omracen.

Konec hry:
Hra kon¢i, kdyz je prvni z artefakt vynesen ze stolu. V ptipadé, Ze jsou oba gangy
zahnany na ustup, boj kon¢i remizou.

Rozdé&leni artefakti:
Artefakt pfipadne hraci, ktery splnil podminku pro jeho zisk, splnili-li ji oba, pfipadne
vitézi.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vytazeni nepfitele, trpaslika a skieta
+1 navic za vytrazeni Thana a Slayera

+1 za nalezeni artefaktu

Odmeéna:
D3x10 za splnéni podminky scénaie za nalezeni artefaktu. D3x10 za vitézstvi.



Mizné jezero

Hluboko v dzungli se nachazi tajemné jezero a uprostred néj ostrov opredeny mnoha

veer

misto. Neskryva kromé tajemstvi i néco navic?

Terén:

Cely stil je vodni plochou, uprostfed se nachazi ostrov o poloméru 12, v jeho stfedu se
nachdzi zbytky svatyné (kruh menhirt apod.) o priméru 8. Jinak je ostrov pokryt
nepfili$ ¢lenitym ptirodnim terénem. V protilehlych rozich stolu se nachazi kus pobtezi
nebo dievéného mola, 10 dlouhy, kolmy k thlopficce stolu.

Specialni modely:

2 Quatzelcoatlové (podstavec ogii)

2 Megateradoni (mohou byt virtualni)

8 lode€k, pojme 6 pesich nebo 4 pési a kong, ¢i jiny velky model. Pohyb 6, nemarchuje.

Statistiky:

model M|WS|BS| S| T|W] I | A |Ld|WS| Vybaveni
Quatzelcoatl 81 4 4 1412) 4| 3] 6 |6+* Neozbrojeny, léta
Megateradon 215 4 1413]14(2]8 Neozbrojeny, 1éta

* proti Utokiim S5+ se zdchranny hod zvySuje na 5+.

Rozlozeni hrach:
Hréci zacinaji na cipku pobiezi v rohu stolu. Na ostrov se nelze dostat zadnym
specialnim nasazenim.

Specialni pravidla:
Chtéli byste se dostat na ostrov a prozkoumat ho. Cilem je opanovat kultovni misto.
Gang, jehoz alespon 1 hrdina vstoupil do posvatného okruhu, ziskava nérok na artefakt.

Specialni pravidla:
Hraci nalodi své gangy na své 4 ¢luny, které libovolné€ rozmisti na svém pobtezi. Na
konci 1. kola vjedete do mlhy. To vam trosku stizi navigaci. V mlze udrzujete stejny smér
lodi, nebot’ jste mifili k ostrovu a nemate se podle ¢eho orientovat.
Na zacatku kola v mlze, urCete nejdiive, kolik palct kterd lod’ urazi a pak hod’te pro
kazdou lod’ D3. Na 1 se odchylite doleva, na 2 doprava a na 3 si uchovate smér.
V ptipadé vychylky od kurzu hod’te dal$i D3. Vysledna poloha lodi bude D3x10°
odchylena od plivodniho kurzu (pfiblizné D3 palcii do strany na pii pohybu 6°). JelikoZ
nemate orientaci, toto je novy kurz, ktery se snazite udrzovat.
Provedeni plavby: 1) hra¢ urci kurz a vzdalenost vSech svych lodi

2) hra¢ nahazi odchylky a uréi novy smér lodi

3) hrac posune lodi v novém sméru a ptipocte si nasledky



Pokud se lodi v mlze srazi, hod’te pro kazdou D6. Na 1 se rozkymaci tak, ze nékdo
vypadne. Urcete hodem D6, kolik to bude modelti. Pokud, ale padne 6, pfevrhne se cela
lod’ka.

Které modely vypadnou urcete ndhodné. K nebo velky model vypadnou
pravdépodobnéji, takze pti ur€ovani, kdo vypadne, ma jejich moznost 3 pozice oproti 1 u
normalniho modelu. Napt.: z posadky 2 muzi a kiin vypadne 1 model — hodim D5 ana 1
vypadne prvni muz, na 2 druhy, na 3-5 kan.

Svého druha vSak nenechate v nouzi a mizete jej na 2+ (modely v lehkém brnéni na 3+,
v té¢Zkém na 4+) v dalSim kole zachranit, jinak zmizi pod hladinou (pocitejte jako OOA).
Prevrhne-li se cela lod’ka, je mozné trose¢niky vytahovat do lodi, kde zbyva volné misto.
Je pochopitelné nutné k troseniku piiplout na kontakt. Trosecnici ptidrzuji své pievrzené
lodice a mohou ji vléci rychlosti 1°“. Modely s pravidlem vodni se nemohou utopit, v
mimotadné zradné vode pluji rychlosti rovnou poloving svého pohybu. Koné se
vytahnout nepodati, pocitejte je jako vyfazené. Cabraka vak tentokrat nesniZuje riziko
uhynu. Vytahovanim z vody stravi lod’ka celé kolo na misté a pfitom se jen natoci do
sméru dle smérové kostky.

Narazite-1i v mlze lodi na bieh, postupujte jako pfi srdzce s jinou lodi, pouze s tim, ze
modely spadlé se budou pohybovat jako ve velmi t€zkém terénu.

Milha bude nad jezerem lezet nejméné 2 kola obou hraca. Na zacatku dal§iho se na 4+
rozptyli, ptipadné v dalSim na 3+, atd. Po té bude lodi mozno navigovat normalné. Pro
zjednoduseni budou lodi ménit smér pivotovanim, za cenu 1 natoCeni = }2* pohybu.

Kdyz se mlha rozestoupi, zasko¢i vas utok megateradonti. Jejich kolo bude probihat pred
kolem 1. hra¢e. Na kazdého z hract zaitoci 1 megateradon a vybere si ndhodné cil,
nikoliv vS§ak koné. Nebude vsak v boji setrvavat a po jedné bojové fazi, pokud ptezije,
vyleti opét vzhiiru. Mizete na né€j pak stfilet, s postihem -1 na zadsah. Megateradon si
nehdzi na vyrazeni, po ztrat¢ posledniho zivota zmizi. Vytadite-li jej, jedno kolo se
neobjevi, jinak se bude vracet — tedy pfileti jiny, dokud budete na jezete.

Na konci kola, kdy vase modely vstoupi na ptadu ostrova, objevi se Qutzelcoatl, ktery
bude branit piistup ke svatyni. Nebojte, ten uz se recyklovat nebude. Zauto¢i vzdy tak,
aby Uspés$né napadl model, ktery je nejblize ke svatyni. Je v§ak velmi pohyblivy, a proto
bude-li v kole hrace v boji z ptesilou a podafi se mu, alespoil jeden model srazit, omracit,
¢i vyradit, ve svém kole z boje unikne (let az do 10%), vzdy tak, aby zastoupil cestu ke
svatyni.

Konec hry:

Hra kon¢i pokud ziistane na stole pouze jeden gang, ktery obsadil svatyni a nebo ten

z gang, ktery ma ve stanoveny ¢as ve svatyni vice stojicich modelti (vedené jizdni zviie
se nepocitd). Onen Cas se stanovi hodem kostkou. Po té co prvni gang vstoupi na padu
svatyn¢ a probéhnou jeste 2 kola soupete, hod’te na zacatku dalSiho kola kazdého hrace
D6. Padne-li 6, hra kon¢i.



Rozdé&leni artefakti:
Artefakt pfipadne hraci, ktery splnil podminku pro jeho zisk, splnili-li ji oba, pfipadne
vitézi.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vytazeni nepfitele i Quatzelcoatla

+2 za vyfazeni Megateradona

+1 hrdinové stojici na konci hry ve svatyni.

Odmeéna:
D3x10 za splnéni podminky scénaie na zisk artefaktu. D3x10 za vitézstvi.



Sileny baron
Surovy vychytraly baron zajal nékolik domorodych Samanu a snazi se z nich vypacit, kde

se ukryvaji bajné poklady Tenuktitlanu. Jelikoz mate o poklady zdjem i vy, rozhodli jste
se Samany zachranit a pak z nich ziskat informace sami.

Terén:

Centralni plocha, ¢tverec 12x12* piedstavuje bud’ namésti a nebo popravei vrch u
meéstecka/vsi. Zbytek terénu dotvoftit dle povahy popravisté. Na ném budou umistény 4
hranice uspotadané do ¢tverce o strané 8 orientovaném rovnobézné€ s hranami stolu.

Specialni modely:
1 Sileny baron (jezdec)
20 zbrojnost

Statistiky:

model MI|WS|BS| S| T|W] I | A |Ld|AS| vybaveni

Baron 4815131414 ]2]5] 3] 7]2+]|Remdih, piilba, ki
Zbrojnos 413131313 1]3]1]5]5+]|Kopi,ptilba
Sampion 41413133 1]4]2]| 6]5+]|Halapartna, pfilba

Zbrojnosi obstupuji popravisté v pravidelnych rozestupech (tvofi ¢tverec o stran¢ 10°).

V piipad¢, Ze mezi gangy je rozdil ratingli vétsi nez 75, 3 ze zbrojnosu na strané nejblize
k siln€jSimu gangu jsou nahrazeni Sampiony. Je-li rozdil prestize vétsi nez 130, Sampiont
bude 5. Sileny baron sleduje popravu ze stiedu popravi§té. Kolem postavaji hloucky
ustrasenych obyvatel. Rozprchnou se pii prvnim ndznaku ptichodu vasich druzin. Baron
neni znam tim, Ze by se ohliZel na bavici se obecenstvo.

Rozlozeni hracut:

Normalni. Infiltrovat ¢i predtusovat vSak mtizete 1 do blizkosti popravisté, jelikoz jste
kryti davem. Ignorujte modely obrancti i modely obdobného zvlastniho nasazeni soupere.
Takto infiltrujici, modely musi byt pési a smi si vzit ze zbrani pouze jednu jednoru¢ni
zbran a dyku. Nemohou pouzivat §tit. Ostatni zbrané z jejich vybavy jsou povazovany za
ponechané v tabote.

Specialni pravidla:

Mezi dvéma zbrojnosi ve formaci kolem popravisté neni mozné projit. Pokud se o to
pokusite, budete napadeni nejblizSim z nich, pokud je do 1* od mista, kde

druhtim. Budou ptfednostné napadat modely vniknuvsi na popravisté. Pokud to nebude
mozné, budou pomahat druhiim v boji, Pokud to bude mozné, nebudou bojovat vice nez 2
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své vyfazené nebo omracené druhy v nejohrozenéjsi ¢asti obrany. V piipade, ze se



pokusite osvobodit i Samana na soupefoveé poloving stolu, stanete se cilem 1 pro obrance
z oné poloviny stolu.

Baron neni pfilis stateCny a do boje se vlozi, az kdyz jeden z Samanti bude osvobozen.
Pak za¢ne napadat nejblizsi modely. Pokud, ale bude na zacatku svého kola (kolo
obranct bude nasledovat po kolech obou hraci) v boji s vice nez dvéma stojicimi
modely, pokusi se podle standardnich (alternativnich) pravidel z boje utéci. Prchne-li
baron, vSichni zbrojnosi, kteti nejsou v boji si musi hodit na moralku, jinak budou prchat
také. Prcha se smérem k nejbliz§im bo¢nim stranam stolu, pokud mozno volnou cestou.
Baron se pokousi zastavit tiprk pouze do doby, dokud je nékdo zivy na hranici, jinak
prcha. Pokousi se o to 1 zbrojnosi do 6 od néj a na jeho moralku, pokud on sdm neprcha.

Samana zachranite tak, Ze zachrance ukonéi sviij pohyb u hranice. Pokud na zagatku jeho
pristiho kola bude stat a nebude v boji na blizko ze stojicim modelem, Saman je
osvobozen. Za svijj Zivot se vam jisté odvdéci. (Ziskavate narok na artefakt.) Pokud
nebudou zachranény do zacatku 5. kola hrace zaplane v kole obranct hranice.

Konec hry:

Hra kon¢i, kdyZ uZ neni koho osvobozovat, na stole zbyva jen jeden gang a baron je pry¢.
Vitézi gang, ktery osvobodil vice Samantl. V ptipadé, Ze je to gang, ktery ustoupil, hra
kon¢i remizou. Pokud oba osvobodily stejny poc€et Samani, vitézem je ten, ktery
neustoupil.

Rozdéleni artefaktt:

Artefakt ptipadne vitézi, pokud splnil podminku pro jeho zisk. V remizy gang, ktery
neutekl, pokud splnil podminky pro jeho zisk.

ZkuSenost:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vytazeni nepfitele, zbrojnose a Sampiona

+2 za vyfazeni Barona

+1 za osvobozeni Samana

Odmeéna:
D3x10 za splnéni podminky scénaie za nalezeni artefaktu. D3x10 za vyfazeni barona.
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