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Zle gangy

Ninjové
Bohatstvi ostrova Saikoro neda spat ani mistrium tajné gildy. Vysilaji své nejlepsi muze vycvicené ve skryvani a
zakerném boji, aby urvali éast bohatstvi pro gildu.

SloZeni gangu:
3-10 osob

Hrdinove:

1 stinovy mistr

0-2 stinovi tane¢nici
0-2 stinovi ucnové

Pomocnici:
0-2 zabijeci
ninjové

Specialni pravidla:

Piili§ hluéné — ninjové nikdy nebudou pouzivat zbrané na stfelny prach. Stejné tak nebudou nikdy pouzivat
zadné brnéni s vyjimkou tradi¢niho hébitu.

mistrovstvi vrhu — ninjové jsou trénovani v pouzivani vrhacich zbrani jako podpory pii utoku. Pokud je ninja
vybaven vrhacimi hvézdicemi a napada nebo je napaden, mize po tom ktery ho napada nebo je jim napaden
hodit hvézdici. Tento hod jde jako normalni itok, ale ma prvni uder a na zasah pouziva BS modelu s postihem
2.

Nenapadni — ninjové se mohou schovavat i po béhu

Specialni vybaveni:

Tradic¢ni habit (25 zlatych, vzacnost 9)

Pokud je na ninju v tradi¢nim habitu stfileno a je v krytu, je na stfelbu jest¢ dalsi -1 na zasah (tedy dava kryt
efektivné postih -2, schopnost pfesny stfelec zrusi pouze kryt, ale ne tento postih). Modely snazici se ninju v
tradiénim habitu odhalit si poéitaji poloviéni odhalovaci vzdalenost. Habit dava modelu 6+ hod na brnéni.

ZkuSenosti:

Stinovy mistr zacina s 20 body zkuSenosti

stinovi tanecnici zacinaji s 8 body zkusenosti

stinovi uéiové a pomocnici zacinaji s 0 body zkuSenosti.



Tabulka dovednosti ninjii:

Bojové [Stielecké |Silové |Akademické|Rychlostni |Specialni
Stinovy mistr X x x x x x
Stinovi tane¢nici x X X x
Stinovi u¢nové x x X X

Tabulka vybaveni ninji:

Vybaveni ninji

Vybaveni vrahi

DyKa.....oovviiiiiiiiiiiie e 271 DyKa.....oovviiiiiiiiiieee e 2z1
Wakizashi...........cooooiiinl 5z1 Wakizashi.............oooooiill 5z1
Nunchaka........coooevveiiiiiiienieeiinns 5z1 Nunchaka........cccooeveiieiiiineneninns 5z1
Katana..............ooviiieeiii 12z1 Katana.............ooooviin 12z1
No-dachi............coooviiiiiinnnn. 10zl No-dachi..........covviiiiiiiin. 10zl
Stfelné zbrané: Strelné zbrané
vrhaci hvézdice.......ccccoovvvvveennnn.n. 10zl vrhaci hvézdice.......cccoovvvvennnnnnn. 10z1.
| 73 SRR 10zl
PraK....oooooovoeiiiiiee 771 Brnéni

tradiéni habit...........ccceeeenvrennnn. 2571.
Brnéni
tradiéni habit...........ccocevvvveennnns 25z1
Hrdinove:

1 Stinovy mistr
70 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W
515 |5 ]3

>

Ld
1 [5]1]8

(O8]

velitel, vybavuje se z vybaveni ninju
ninja

0-2 Stinovi tanecnici

55 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W
515 |4 |3

>

Ld
1 |5]1]7

(O8]

vybavuji se z vybaveni vrahl
ninjové

stinovy tane¢nik ma do zacatku automaticky jednu ze dvou nasledujicich schopnosti, druhou

se muze ¢asem doucit kdyz mu na postup padne schopnost:

patficnd vybava — stinovy tanecnik ma automaticky vSechny své zbrané potiené cernym

lotosem

mistr zabijeni — stinovy tane¢nik mé automaticky +1 k hodu na vytrazeni




0-2 Stinovi ucriové

25 zlatych na najmuti
M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
513 [2 |3[3][1]4]1]6
vybavuji se z vybaveni ninjli
ninjové

Pomocnici:

0-2 zabijeci

40 zlatych na najmuti
M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
415 14 |3[3[1]|5]1]7
vybavuji se z vybaveni vrahti
ninjové

zabije¢ ma do zacatku automaticky jednu ze dvou nésledujicich schopnosti, druhou se muize
casem doucit pokud postoupi na hrdinu a padne mu schopnost:

patiicna vybava — zabije¢ mé automaticky vSechny své zbran¢ potiené cernym lotosem

mistr zabijeni — zabije¢ mé automaticky +1 k hodu na vyfazeni

Ninjové

30 zlatych na najmuti
M|WS|BS|S|T|W|I |A|Ld
414 |4 |3]|3]|1 [4]|1]7

vybavuji se z vybaveni ninji

ninjové

Specialni schopnosti ninji:

Mistr nenapadnosti
pokud je model vybaven tradi¢nim habitem, je na néj -1 na zasah na stielbu 1 boj zblizka

Matouci pohyb

Model ma nemodifikovany 6+ zachranny hod. Pokud ma zaroven tradicni habit, hod se
zlepSuje na 5+. S¢ita se s ochrannym amuletem.

Utok ze zilohy

Model mize napadnout model, ktery nevidi (on vi, Ze tam je), pokud je v dosahu jeho
napadeni. Pokud se napadeni podafi, mé4 utocici model bonus +1 k zdsahu a vyfazeni v
prvnim kole beje protoze souper je piekvapen.

Mistr odrazeni

Pokud ma model parirovaci zbran, pocita se, jako by v boji na blizko mél §tit (tedy +2AS
pouze na blizko)

Infiltrace
Model muze infiltrovat

Neuvéritelna hbitost
model automaticky projde vSemi testy na iniciativu. D4 se naucit, pouze pokud ma model
iniciativu alespon 4




FilipinSti pirati

Vychodni pirati patii k tém s nejhorsi poveésti a muzi z Filipin jsou ti nehorsi z nejhorsich. Na
svych dzunkach jsou pravou hrozbou mori a beztrestné kradou a loupi, kdykoliv k tomu
naleznou byt i tu nejmensi prileZitost. Neni divu, Ze se vydali i na ostrov Saikoro, kde poklady
a bohatstvi pry lezi na zemi v ocekavani, kdo je zvedne. A kdyby snad nékdo protestoval, tak
Sikmooci dablové mori nechodi pro ranu daleko.

SloZeni gangu: ZkusSenosti:

3-12 osob kapitan za¢ina s 20 body zkusenosti
. distojnici zac¢inaji s 8 body zkusenosti

Hrdinové:

1 Kapitan plavéici a pomocnici zac¢inaji s 0 body zkuSenosti.

0-2 dustojnici
0-2 plav¢ici

Pomocnici:

0-4 Gto¢nici

0-2 strelci

namotnici

Specialni pravidla:

Vyevik s macetou — Filipinsti pirati jsou cviceni v boji s macetou. Kazdy ¢len jejich gangu ma v prvnim kole
boje +1A, pokud je ozbrojen alespon jednou macetou (maceta ma pro Ucely filipincl stejnou cenu a pravidla
jako mec, véetn¢ toho, Ze na ni funguje Sermir).

Tabulka dovednosti filipinskych pirdti:

Bojové  |Strelecké |Silové [Akademické |Rychlostni
Kapitan x x x x X
Dtistojnici X x X
Plav¢ici X X X

Vybaveni filipinskych piratii:

Vybaveni pirata Vybaveni sti‘elcti
Zbrané pro boj zblizka Zbrané¢ pro boj zblizka
Dyka......oooviiiiiiiie e 271. DyKa.....coviiiiiiiiieie e 271
Palice.......ccoooeieiiiiiiiiin, 3zl. Palice.......ccooieniiiiiiiiiiiin, 3zl
Sekera..........cccccceiiieiieninnnn 521 Sekera.........cccociiiieeeininnnn. 521
Palcat........ccooooeeiiiiie 5zl Palcat........cccoooeeiiiee 5zl
Maceta (mec)...cceveveenneennnn.n... 10z1 Maceta (me€).......oovvvvvennnnn. 10zI.
Halapartna..........ccoecvevevvncennne 7z1.
Obouruéni zbrafi...........c..ceveennen.n. 7zl. Stielné zbrané:

TUK v 10zl
Stielné zbrané: dlouhy TuK......ccceeeverriiiiiinns 15zl
TUK o 10z1 KUS€. .o 20z1
KuSe...oooiieieieeee 20zl

Brnéni
Brnéni Lehké brnéni..................... 7zl
Lehké brnéni..................... 7z1 St e 5z1
Teézké brnéni.................... 20z1 Prilba...........coooivieiin 5z1
Stit. oo 571
Prilba.........c.oooiiien 5z1




Hrdinoveé:

1 Kapitin
60 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|[I|A|Ld
414 1[4 |3[3]1 [4]1]8
Velitel

vybavuje se z vybaveni filipinskych pirath

0-2 dustojnici
35 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
414 [3 |3[3]1|3]1]7

vybavuji se z vybaventi filipinskych piratt

0-2 Plavcici
15 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 |2 |3]3]|1 [3]1]6

vybavuji se z vybaveni filipinskych pirat

Pomocnici:

0-4 utocnici
35 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
414 13 |3[3[1]3]1]7
vybavuji se z vybaventi filipinskych piratt
prudky utok — pfi napadeni maji silu +1

0-2 stielci
30 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 (4 [3[3[1]3]1]7

vybavuji se z vybavendi stielct

ndamornici
25 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 |3 [3[3]1]3]|1]7

vybavuji se z vybaventi filipinskych pirath




EvropSti pirati
O néco vzacnéji nez Sikmooci dablové z Filipin se vyskytuji i pirati evropsti. Teoreticky
civilizovanéjsi, v praxi vSak stejné hrabivi, kruti a brutalni jako Filipinci.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinové:

1 kapitan

0-2 dustojnici
0-2 plav¢ici

Pomocnici:

0-4 atocnici

0-4 stielci

namotnici

ZkuSenosti:

kapitan zacina s 20 body zkuSenosti

distojnici zacinaji s 8 body zkuSenosti

plavcici a pomocnici zac¢inaji s 0 body zkuSenosti.

Specialni pravidla:

Znalost trhi — Evropsti pirati maji své dodavatele, proto mohou nakupovat v Japonsku nedostupné pusky a
pistole, navic se vzacnosti -2 a za cenu jakou maji psanu v zakladnim vybaveni

Piratska cest — evropsti pirati maji svou Cest a jsou hrdi na zbrané na stielny prach, proto nikdy nebudou stiilet
ze zbrani jinych, i kdyby se to nakrasné naucili

Tabulka dovednosti evropskych pirdtii:

Bojové  |Strelecké |Silové |Akademické |Rychlostni
Kapitan x x x x X
Dtstojnici X x x
Plav¢ici X X x

Vybaveni evropskych pirdtii:

Vybaveni pirata Vybaveni stielci
Zbrané pro boj zblizka Zbrané¢ pro boj zblizka
Dyka....coooiiiiiiie e 271. Dyka.....oooviiiiii e 271
Palice........oovoeiiiiiii, 3zl Palice........ooveeiiiii, 3z1
Sekera.........covveeveeveenenenee. 521 Sekera.........covovvvieniennienn.n 521
Palcat.....oooiiiiiiieeee 5z1. Palcat....cooeeiiieiiiceeee 5z1.
MeC..ooniiiiiiii 10zl. MEC...ii i, 10zl
Halapartna...........ccocevvenrncennne. 7z1.
Obourucni zbrafi...........cceeeveennennne 7zl. Stielné zbrane:

pistole.......coevueunnene. (101, 20 za par)
Stielné zbrané: PUSKA....eieiiee 25z1.
pistole........ccoevvenennn. (10., 20 za par)
PUSKA....vieeieieieceeeee e 25z1. Brnéni

Lehké brnéni..................... 721
Brnéni Stite e 5z,
Lehké bréni..................... 7zl. Prilba.........ccooiviiiiieen 5zl.
T&zké brnéni.................... 20z1
Stiteeeeeieiiiieieie 571
Prilba......cooviiiiiiiiiieanns 5z1




Hrdinoveé:

1 Kapitin
60 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
414 (4 |3[3]1[4]1]8

velitel, vybavuje se z vybaveni evropskych pirati

0-2 dustojnici
35 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
414 |3 |3[3][1|3]1]7
vybavuji se z vybaveni evropskych pirat

postrach paluby — evropsti dastojnici za¢inaji hru se schopnosti pistolnik
0-2 Plavcici

15 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 |2 |3]3]|1 [3]1]6

vybavuji se z vybaveni evropskych pirat

Pomocnici:

0-4 utocnici
35 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
414 13 |3[3[1]3]1]7
vybavuji se z vybaveni evropskych piratt
prudky utok — pfi napadeni maji silu +1

0-4 stielci
30 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 (4 [3[3[1]3]1]7

vybavuji se z vybavendi stielct

ndamornici
25 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 |3 [3[3]1]3]|1]7

vybavuji se z vybaveni evropskych pirat




Posadka bludné lodi

Rozruch kolem ostrova Saikoro se odrazil na nebi i v pekle. A z tajemnych morskych hlubin
vyplula neuveritelna lod. Snad na prvni pohled vypadaji jako bézna banda piratii... AZ na ten
druhy si c¢lovek vsimne podivné se rozpadajici lodi a zvlastnich, velmi stare vypadajicich
existenci.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinové:

1 proklaty kapitan
0-2 distojnici

0-1 prastary dustojnik
0-1 moftsky ¢arod¢j

Pomocnici:

prastaii ndmotnici

namortnici

0-1 moisky cerv

ZkuSenosti:

kapitan za¢ina s 20 body zkuSenosti
duistojnici zacinaji s 8 body zkuSenosti
prastary duistojnik zac¢iné s 8 body zkuSenosti
Moftsky ¢arodéj zacina s 12 body zkuSenosti
pomocnici zacinaji s 0 body zkuSenosti.

Specialni pravidla:

Sebrano ze dna more: béhem kampané¢ muze gang nakupovat pistole jako bé€zné za 10
zlatych kus, ale za kazdou takto nakoupenou pistoli si musi hodit k6 —na 1 je to nepouZitelny
Sunt a penize proleti kominem. Na pistole, které ma do zacatku, se to nevztahuje, ty jsou za
normdlnich 15 a spolehlivé. Piipadna vylepSeni na pistole kupujete podle stejnych pravidel,
tedy jako bézna a mizou nefungovat.

Tabulka dovednosti posadky bludné lodi:

Bojové [Stielecké [Silové |Akademické|Rychlostni
Proklaty kapitan X X x x
Dtistojnici X X x
Prastary dtistojnik X x x
Moisky carodéj X X x




Vybaveni posadky bludné lodi:

Vybaveni pirata
Zbran¢ pro boj zblizka

Dyka.....ooooiiiiii e 271
Palice........cooeeviiiiiiiiii., 3zl
Sekera. 5z1

Palcat........ccoooeviiiiee 5z1
Y T U 10zl
Halapartna..........cccoeceveeiencennne 7zl.
Obourucni zbran............c............ 7zl

Stielné zbrane:

Vybaveni Prastarych pirati

Dyka.....ooooiiiiii e 271
Palice.......ccooeiiniiiiiiiii, 3z1
Sekera. 5z1

PalCat......ccoooeveeeiieieeeeeeeeeee 5zl
Y L S 10z1
Halapartna..........cccoeceneeieneeenne. 7z1.
Obourucni zbran............c............ 7zl

Stfelné zbrane:

TUK ..o 10z1 Zzadné
KUSE..covviieeeeeeeeeeeeeeeee 20z1
pistole.......cooiiiiiiiiiiinn.. 15z1 Brnéni

Lehké brnéni............ccoe..... 7zl
Brnéni Tézké brnéni.................... 20zl
Lehké brnéni..................... 7z1 Stit. e 5z1
Tézké brméni.................... 20zl Piilba......oooovviiiiii 5z1
Stit. . 5z1
Prilba.......cooviiiii 5z1
Hrdinove:
1 Proklaty kapitan

70 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
414 T4 [4]3]1[4]1]8

velitel, vybavuje se z vybaveni pirati

0-2 dustojnici
35 zlatych na najmuti

M[WS|BS[S|T|W]|I |[A|Ld
414 13 |3]3]1]3]1]7

vybavuji se z vybaveni piratl

0-1 prastary distojnik
45 zlatych na najmuti

M[WS|BS[S|T|W]|I |[A|Ld
413 [2 |4]4]1 [3]1]7

vybavuje se z vybaveni prastarych piratt

prastary
nikdy nemiize strilet
zpusobuje strach




0-1 movsky carodéj
45 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 [2 |3[3]1 [3[1]7

vybavuje se z vybaveni piratil
carod¢j — motsky ¢arodéj je magem a pouziva magii mofii

Pomocnici:

Prastaii namorinici
25 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W|I |A|Ld
413 [2 |3]4]1 |3]1]7

vybavuji se z vybaveni prastarych pirata
prastafi

nikdy nemohou sttilet

zpusobuji strach

Ndmoinici

25 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 |3 13131 [3]|1]7

vybavuji se z vybaveni piratl

0-1 Moisky Cerv
100 zlatych na najmuti

P

A |Ld
4(3 |5

M|WS|[BS|S|T|W
613 [0 |5[5]2
Velky cil
zpusobuje strach

Supinata kiize — Gerv ma k dispozici hod na brnéni 5+

Ovladany — Cerv je ovladan moiskym carodéjem. Pokud by byl Carod¢j vyfazen z boje, hod'te
dé6. Na 1-3 je Cerv po zbytek bitvy stupidni, na 4-6 se mu nic nestane a funguje dal. Pokud by
z n¢jakého diivodu nemohl jit do bitvy ¢arod¢€j, nemize ani Cerv. Nicméné pokud gang o
carod¢je ptijde, Cerv je sice nepouzitelny, ale mize v gangu zustat, dokud se nesezene novy
arodgj. Cerv si nikdy nemtize pdjéit moralku od velitele, miiZe si ji viak ptjcovat od ¢arodgje
podle velitelskych pravidel.

Zvite — Cerv nemuze Splhat a neziskava zkuSenost.

10



Oni

Oni jsou rohati démoni vyslani z pekla, aby potrestalo nehodné za jejich provinéni. Rozruch kolem ostrova
Saikoro se odrazil i mezi démony a dalsimi magickymi bytostmi a Oni vyrazi, aby ziskali na ostrové moc. A tak
se tato pekelna skupina objevila na ostrové Saikoro — nent pochyb, zZe tam md peklo své zajmy.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinove:

1 vyssi oni

0-2 niZ8i oni

0-2 ptisluhovaci
Pomocnici:

0-2 duchové ohné
skfeti

zotro¢eni

ZkuSenosti:

Vyssi oni zacina s 20 body zkuSenosti

Nizsi oni zacinaji s 12 body zkuSenosti

Pfisluhovaci a pomocnici zacinaji s 0 body zkuSenosti.
Specialni pravidla:

PriliS strasni — gang oni nesmi vlastnit zadné psy
Specialni vybaveni:

Kanabo (10 zlatych, bézna)

Kanabo je velka zelezna palice, tradicni zbran oni a jejich prisluhovacii
Jednorucni zbran, +1 k hodu na vytazeni

Tabulka dovednosti oni:

Bojové  |Stielecké |Silové |Akademické |Rychlostni

Vyssi oni X X x

Nizsi oni X X X

Piisluhovaci X X X

Vybaveni oni:

Vybaveni prisluhovaci Vybaveni otroki

Zbrané pro boj zblizka Zbrang pro boj zblizka

Dyka.. oo 271 Dyka......cooviiiiiiii, 271

Wakizashi...........oooeiviiiiinl 5z1 BoXerooo oo 3z1

Nunchaka........cooevveiiiiiiiiiieeiinns 5z1 Kama................ooooin. 5zI.

Kanabo.................oocoil 10 z1 Nunchaka........................52zl

Katana................ccooeeiii . 1271

No-dachi............oooeviiiiinn 10z1 Stielné zbrané:
Prak........cooooiiiiiiiii, 521

Stielné zbrane:

PraK...cooceeeiieieeie e 5171 Brnéni

TuK. .o, 10 z1 zadné

Brnéni

Lehké brnéni................... 7z1

Stit e 571

11




Hrdinové:
1 Vyssi oni
120 zlatych na najmuti

M|{WS|BS|S|T|W|I [A]|Ld
514 |4 |4|4|2 |4(2 8
Velitel

oni

Zpusobuje strach

Vybaveni: automaticky pouziva kanabo (je jiz soucasti ceny a nelze ho o néj nijak pfipravit).
Jiné zbrané¢ ani brnéni pouzivat nemtze. Vyjimkou je vylepSené kanabo
(odlehéené/prirazné/velmistrovské), to mu koupit mizete a piekryjete tim jeho zakladni
kanabo (takZze bude potfad bojovat jen jednou zbrani. Toto vylepSené kanabo mu muzZete
ermaon¢ odebrat, ptipadné o n¢j mize piijit a pak se vrati k zakladnimu. Specialni vybaveni
pouzivat mize

Dary oni: vy$s$i oni si mize do zacatku zadarmo vzit jeden dar oni. Dalsi dary si mtize
nakoupit podle standardnich pravidel (a ten zadarmo se mu jakoby nepocitd). Dary oni viz
nize. Misto hodu na postup si mize vzit dar oni, musi ovSem zaplatit jedenaptinasobek jeho
ceny (zaplaceni je mozno provést az ve fazi nakupovani a rozhodnuti je mozno kdykoliv
piehodnotit a normaln€ si hodit postup — coz probéhne automaticky i v piipadé, ze hra¢ na své
rozhodnuti zapomene a penize utrati za néco jiného).

0-2 NiZsi oni

70 zlatych na najmuti

M[{WS|BS|S|T|W
514 [3 [4]4

>

Ld

[a—
EAN
[\
~J

Zpusobuje strach

oni

Vybaveni: automaticky pouziva kanabo (je jiz soucasti ceny a nelze ho o néj nijak pfipravit).
Jiné zbrané ani brnéni pouzivat nemuze (vyjimka je popsand u vyssiho oniho). Specidlni
vybaveni pouzivat mtize

Dary oni: niZsi oni si mohu nakupovat dary oni podle standardnich pravidel. Dary oni viz nize
Misto hodu na postup si mize vzit dar oni, musi ovS§em zaplatit jedenaptilnadsobek jeho ceny
(zaplaceni je mozno provést az ve fazi nakupovani a rozhodnuti je mozno kdykoliv
prehodnotit a normalné si hodit postup — coz probéhne automaticky i v pfipad¢, ze hra¢ na své
rozhodnuti zapomene a penize utrati za néco jiného).

0-2 Prisluhovaci
20 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 |3 |3[3[1]3]1]6

vybavuji se z vybaveni pfisluhovact
skieti
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pozehnani pekel — prisluhova¢ si mize koupit do zacatku, nebo ziskat pti postupu jeden dar
oni, ovSem o 5 zlatych draze nez by jej mél oni (té€ch pét zlatych se pficita k zdkladni cené,
takze pokud plati ndsobek tak se nasobi i s ptiplatkem). Kazdy ptisluhova¢ mize mit pouze
jeden dar.

Pomocnici:

0-2 duchové ohné
45 zlatych na najmuti

M|{WS|BS|S|T|W Ld
44 T4 [4]al1(4]2]7

>

Zpuisobuji strach

Vybaveni: duchové ohné nemohou pouzivat zadné vybaveni
Primitivni tvorové: duchové ohné neziskavaji zkusenost
Ohnivy dech — viz dary oni

skreti
25 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 [3 |3[3]1 [3][1]6

vybavuji se z vybaveni ptisluhovact
skteti

Zotroceni
15 zlatych na najmuti

M| WS | BS W Ld
412 2 |3[3]1[3][1]5

92
—
>

vybavuji se z vybaveni otrokil
nikdy nemohou postoupit na hrdinu, postup na hrdinu se ptehazuje
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Dary oni:

Pti nédkupu patticnych modelt (vyssi a nizsi oni, pfipadné ptisluhovaci) mizete témto koupit
dary oni. Prvni dar stoji uvedenou cenu, kazdy dal$i dvojnasobek (plati pouze pro dary
nakupované do zacatku). Vyss$i oni ma svij zékladni dar jakoby mimo (tedy ma jeden
zadarmo, druhy za normalni cenu a kazdy dalsi za dvojnasobek). Dary kupované pii postupu
jsou vzdy za jedenaptilnasobek, nezédvisle na tom, kolik uz ma model darii. Dary oni jsou
nasledujici:

Temny let (20 zlatych)

Model ziskava schopnost 1état — miize se za kolo pohnout az o 12 palcii a miize vyletét na
libovolnou terénni nerovnost. Tento pohyb se nijak neméni — tedy i1 pii napadeni ztstava 12 a
model efektivné nemuize béhat (coz mu pri defaultnim pohybu o 12 nepochybné deésné vadi).
Pokud by model chtél, nemusi letét a mize se pohybovat normalné. Sprint a skok se s [étanim
nekombinuji. Letem neni mozno vletét do lesa ani z lesa. Pfi napadeni je stale nutno utocit
nejkrat$si moznou cestou a do napadeni je mozno skocit, pokud skakajici stoji do dvou palcii
od napadaného (a spliiuje i ostatni podminky pro skok do napadeni).

Ohnivy dech (20 zlatych)
Model ziskava stielecky utok s dosahem 12 palcii a silou 4. Tento tok 1ze pouzit i v prvnim
kole boje na blizko s penalizaci -2 k zadsahu

Pekelna sila (20 zlatych)
Model ziskavé +1 k sile (nepocitd se do maxima)

Tvrda kuze (30 zlatych)
Model ziskava 4+ hod na brnéni. V ptipadé¢ pfisluhovace mu to zakazuje pouZzivat jakékoliv
jiné brnéni, v€etné normalniho Stitu (s pekelnym se kombinuje vzdy).

Pekelny Stit (20 zlatych)

Model ziskava stit podle normalnich pravidel pro §tit. V ptipad¢ piisluhovace ho musi vzdy
pouzivat, i kdyby se mu vic hodilo pouzit druhou zbran. Model navic nesmi byt cilem
zadného kouzla.

Vysati dusSe (40 zlatych)
Kdykoliv oni vytadi soupete v boji na blizko, ziskava jeden zivot. Takto mtize ziskat az o 1
W vic, nez je jeho normalni pocet. Tento dar nemize dostat prisluhovac.

Temna rychlost (20 zlatych)
Model ziskavé +1utok (nepocitd se do maxima)
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Kuei-Jin

Brany Yomi, kde jsou tryznéné duse teéch, co zemzZeli obtézkani hrichem ci s nenaplnénou
karmou dovolily uniknout nékolika dusim, které kolem sebe zformovaly téla a v podobé
nocnich prizraku Kuej-jin se vypravili vyuzit mocné magie ostrova Saikoro k dosaZeni
konecného vyrovnani se se smrti.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinové:

1 kuei-jin

0-2 nové povstali
0-2 dhampyfi

Pomocnici:

0-3 sluzebnici

Potrava

0-2 temni psi/netopyii hejna

ZkuSenosti:

Kuei-jin zaciné s 20 body zkuSenosti

Nové povstali zacinaji s 12 body zkuSenosti
Dhampyii zacinaji s 8 body zkuSenosti.
Pomocnici zacinaji s 0 body zkuSenosti

Specialni pravidla:

P#ili$ strasni — gang kuei-jin nesmi vlastnit zadné bézné psy

PovySeni — pokud by kuei-jin zemfel, pak se velitelem automaticky stdva jeden z nové povstalych, ktery je
zaroven povySen na kuei-jina (coz pro n¢j nema zadné posilujici disledky, nicméné se vam takto uvolni misto
pro nového nove povstalého a stale miizete mit tfi upiry).

Zoldaci: za normalnich okolnosti nesmi gang kuei-jin pouzivat zadné zoldaky

Tabulka dovednosti kuei-jin:

Bojové  |Strelecké |Silové |Akademické |Rychlostni
Kuei-jin x X X
Novée povstali x X x
Dhampyii x X X

Vybaveni kuei-jin:

Vybaveni bojovniki Vybaveni otroki
Zbrané pro boj zblizka Zbrané pro boj zblizka
Dyka.....ooooiiiiiiiii 2z1. Dyka....ccoooviviiiii 271
Wakizashi............................ 5zl Boxer..........oooiiiiiilL 3zl
Nunchaka........c..ccoueevvveiieicieenen, 5z1 Kama...................ooeea 5z1
Katana................cceeeeeevn.a 1221 Nunchaka.......................5zL
No-dachi...............ooiiiiiiinin, 10zI.

Stielné zbrané:
Strelné zbrané: Prak.............c 5zl
Tuk...oooooo 10 zl

Brnéni
Brnéni zadné
Lehké brnéni................... 7z1
Stit e 571
Prilba...............ooeeinl. 571

15



Hrdinoveé:

1 Kuei-jin
120 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|[A|Ld
6|4 |4 |4

B~
[\
(V)]
[\
(o¢]

Velitel

kuei-jin

Zpusobuje strach

Vybaveni: Kuei-jin se vybavuje z vybaveni bojovnika

Imunita na jedy: Kuei-jin je imunni na veskeré jedy a nemtize pouzivat drogy

Zkuseny: Kuei jin se od poc¢atku stava naslednikem jedné dharmy. (viz nize)

Hlad: po kazdé bitvé hod'te d6. Na 1-2 ma kuei-jin zachvat hladu a zakousne jednu potravu
podle vaSeho vybéru (definitivné, odstraiite ji z rozpisu). Pokud nemate potravu, zakousne
sluzebnika, pokud ani toho tak dhampyra a pokud byste neméli v gangu ani toho, vynecha
pristi bitvu.

0-2 Nové povstali
65 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
6 13 |3 [4]4]1 |5]1][7

Zpisobuje strach

kuei-jin

Vybaveni: Nové povstaly se vybavuje z vybaveni bojovnik

Imunita na jedy: Nové povstaly je imunni na veskeré jedy a nemiize pouzivat drogy

ZkuSeny: Nové povstalého muzete pti ndkupu koupit jako néslednika jedné dharmy za 30
zlatych (viz nize). Alternativné mu mutzete znalost dharmy koupit béhem kampané, ale za 50
a pouze po bitvé ve které postupoval (nezavisle na postupu).

Hlad: po kazdé bitvé hod’te d6. Na 1 ma Nov¢ povstaly zachvat hladu a zakousne jednu
potravu podle vaseho vybéru (definitivn€, odstraiite ji z rozpisu). Pokud nemate potravu,
zakousne sluzebnika, pokud ani toho tak dhampyra a pokud byste neméli v gangu ani toho,
vynechd pfisti bitvu.

0-2 Dhampy¥i
30 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
512 |2 14|3]|1 |4]1 |7

Vybaveni: Dhampyfti se vybavuji z vybaveni bojovnikl

Navrat ze smrti: pokud dhampyr zemfe, mize se vratit jako novy kuej-jin. Hodte v takovém
ptipadé k6, padne-li 4+, dhampyr vam zlstava se stejnymi parametry jako mél, ale stava se
nadpocetnym nove povstalym a ziskava vSechny jeho vrozené schopnosti. Ve chvili kdy si
hazite na névrat uZ ovSem nesmite pouzit zidnou moznost na zachranovani hrdinti
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Pomocnici:

0-3 sluZebnici
25 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 |3 [3[3[1]3]1]7

Vybaveni: Sluzebnici se vybavuji z vybaveni bojovnikil

potrava
10 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
412 |1 |3]3]1[3]1]4

Vybaveni: Potrava se vybavuje z vybaveni otrokt

Neschopni: potrava neziskava zkusenosti
Zmateni: pokud neni na zacatku kola do Sesti palci od potravy Zadny vas hrdina, podléha
potrava pravidlim pro stupiditu

0-2 temni psi
45 zlatych na najmuti

>

M[WS|BS[S|T|W Ld
713 |0 [4][4]1 [4|2]6

Zpuisobuji strach

Prudky utok: pfi napadeni maji +1S

Imunita na jedy: temny pes je imunni na veskeré jedy

Zvite: temny pes je sice divné, ale pofad zvife a tedy nemiize Splhat a neziskdva zkuSenosti
Pokud mate v gangu néjaké temné psy, jiz nemiizete mit netopyii hejna

0-2 netopyii hejna
50 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
213 10 |2]2[3 4|4 |5
Zyvitata: netopyii hejna nemohou $plhat a neziskéavaji zkuSenosti

Létani: netopyii hejna se mohou za kolo pohnout az o 12 palcti a mizou vyletét na libovolnou
terénni nerovnost. Tento pohyb se nijak neméni — tedy i pfi napadeni ziistdva 12 a hejno
efektivné nemuze béhat (coz mu pri defaultnim pohybu o 12 nepochybné désné vadi). Pokud
by hejno chtélo, nemusi letét a mize se pohybovat normalné. Letem neni mozno vletét do lesa
ani z lesa. Pfi napadeni je stale nutno Utocit nejkrat§i moznou cestou a do napadeni je mozno
skocit, pokud skékajici stoji do dvou palct od napadaného (a spliiuje i ostatni podminky pro
skok do napadent).

Pokud mate v gangu néjaka netopyii hejna, jiZ nemlzete mit temné psy.
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Dharmy:

Vychodni upiii maji k dispozici celkem tfi typy dharmy — pekelny tygr, tisic Sepotl a jasny
jetab. Zptsoby ziskani dharmy jsou popsany u konkrétnich modelii. Pokud model ziska jednu
dharmu, uz nikdy nemutze mit jinou (nicmén¢ miiZzete mit v gangu pfitomny rizné dharmy).
Kazda dharma jednak upira néjak modifikuje, jednak mu dava pfistup k patfiénym
dharmickym schopnostem. Dharmickou schopnost si miize upir vzit pokud mu na postup
padla dovednost a pokud obétuje jednu potravu. Neni-li uvedeno jinak, mize byt kazda
dharmicka schopnost nau¢ena pouze jednou.

Dharmy:

Dharma pekelného tygra:
Model ziskava +1WS a schopnost pouzivat tézké brnéni

Schopnosti ziskatelné prostiednictvim Dharmy pekelného tygra:

Hnév
Model ziskava +A

Kruty ader
uspesné zranujici Gtoky zptsobuji dveé zranéni

Mistr zbroje
Kritické zasahy, které ignoruji brnéni ho neignoruji, nicméné znemoziuji vyuziti schopnosti
vyuZziti pancife

Vyuziti panciie
Model miize prehazovat neuspesné hody na brnéni

Odraze¢
Pokud mé model parirovaci zbran, miZe parirovat dvakrat a to i Gtoky kterym padlo na zasah
6.

Dharma tisice Sepotii:

Pokud mate v gangu alespon jednoho naslednika této dharmy, ziskavate ptistup

k nasledujicim Zolddktim: Zépasnik sumo, ronin samuraj, piratsky psanec, najemny vrah,
trestanec a arabsky piekupnik

Schopnosti ziskatelné prostiednictvim Dharmy tisice Sepotii:

Temna aura

Model zpiisobuje strach i1 v téch, ktefi jsou na to normalné imunni (pokud nemaji také temnou
auru), modely které na strach imunni nejsou maji pfi hodu na strach z tohoto modelu postih -1
k moralce. Vyjimka jsou modely s bojovym S$ilenstvim, pro ty ma potad prednost jejich vlastni
pravidlo, Ze jim zaddnd psychologie nesmi branit v napadeni.

Viditelna moc
Nepratelské modely do 3 palcti od modelu maji -1 k moralce

Pohled ochromeni
Pokud ve fazi stielby neni v boji, miize model vybrat libovolny nepratelsky model do 6 palct
od sebe. Ten musi slozit test na moralku, pokud se mu to nepodafi, pak se az do konce svého
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kola pocita, jako kdyby nehodil test na stupiditu

Aura beznadéje
Vsichni v kontaktu podstavci s modelem maji -1 k moralce

Vyjednavacd
Model ziskava soucasné schopnosti pouli¢ni moudrost a smlouvani

Dharma jasného jeraba:
Model ziskava piistup k akademickym schopnostem a pfistup k magii starych mystiki
(nicmén¢ nema zadné kouzlo, jen se je muze ucit)

Schopnosti ziskatelné prostiednictvim Dharmy jasného jeiraba:

Vyuka
Model ziskava nové kouzlo které si miize vybrat. Tuto schopnost je mozno vzit si vicekrat

Magicky uder
Kouzla ktera maji definovanou néjakou silu (tedy oheil a kameni) ji maji o 1 vyssi

Ovladnuti techniky
Pokud je soucasti efektu kouzla hod kostkou (coz plati 1 pro ptipadny hod na zranéni, ne vSak
uz na ptipadny hod na vytazeni), mize jednou za kouzlo jeden takovy hod ptehodit

Rychlokouzleni
Model mize po uspésném seslani kouzla okamzité zkusit seslat dalsi, ovSem s postihem -3
(kumulativni). Rychlokouzleni nelze kombinovat s magickym nadanim.

Specializace
Vyberte jedno kouzlo, které model ovladd, model ziskd bonus +3 k jeho seslani. Tuto
schopnost je mozno vzit si vicekrat, ale pro kazdé kouzlo jen jednou.
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ArabS$ti pirati

Do mori kolem ostrova Saikoro obcas zabloudi i lodé piratii z Ardbie, priznivci proroka Mohameda maji na
ostrovech Indonésie i na pobiezi Ciny mnoho svych souvércii a tedy pro né neni tézké nalézt odbytisté pro
poklady uloupené neveéricim zluté i bilé pleti.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinové:
1 kapitan

0-2 dustojnici
0-2 plav¢ici

Pomocnici:

0-4 fanatici

0-3 stelci

namotnici

ZkuSenosti:

kapitan zacina s 20 body zkusenosti

distojnici zac¢inaji s 8 body zkusenosti

plavéici a pomocnici zacinaji s 0 body zkusenosti.

Specialni vybaveni:

Damascénska Cepel: (2x cena, vzacna 8) Arabové mohou sehnat zv1asté kvalitni zbrangé z damascénské

oceli. Tato zbran ma dvojnasobnou cenu a dava -1 k brnéni. Z damascénské oceli se vyrabi halapartny, mece a
dyky.

Tabulka dovednosti arabskych piratii:

Bojové|Stielecké |Silové | Akademické |Rychlostni [Specialni
Kapitan X X X X X X
Dastojnici| x x x x
Plav¢ici X x X X
Vybaveni arabskych pirdti:

Vybaveni pirati Vybaveni stielci
Zbrané pro boj zblizka Zbrané pro boj zblizka
Dyka....coviiiiiiii e 271 Dyka....cooooiviiiiii e 271.
Palice.......ccocovevniiiiiniii, 3zl Palice........ccoveniiiiiiiiiiiii, 3zl.
Sekera.........cooceeeeeveeniveeee.n 521 Sekera.........coooeeveeveenenenee.n 521
Palcat. ..o Szl Palcat. ..o Szl
MEC. i 10z1 MEC. .o, 10z1.
Halapartna.........cccoecvvevveenieennene 7zl.
Obourucni zbrafi...........ccceveennennee 721. Stielné zbrané
Damascénska zbran................... 2xcena* TUK i, 10z1

dlouhy luK......cccovveiiieirnns 15z1
Stielné zbrang: Kuse...ooooveirinininncncncn, 20zl
TUK oo, 10zl
KUSe...oooveiieieiceeeceene 20z1 Brnéni

Lehké bréni..................... 721
Brnéni Sttt 5z.
Lehké brméni..................... 7z1. Prilba.........coooviiiiieiien 5zl.
Tézké brnéni.................... 20z1
Stiteeeeeeeiieeeei 571
Prilba........ccoooiiiiie 5z1
* jen pro hrdiny
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Hrdinoveé:

1 Kapitin
60 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
414 (4 |3[3]1[4]1]8

velitel, vybavuje se z vybaveni arabskych pirati

0-2 dustojnici
35 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
414 13 [3[3]1]3]|1]7

vybavuji se z vybaveni arabskych pirati

0-2 Plavéici
15 zlatych na najmuti

M[WS|BS[S|T|W]|I |[A|Ld
412 [2 |3[3]1 [3][1]6

vybavuji se z vybaveni arabskych pirata

Pomocnici:

0-4 fanatici
35 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I |A|Ld
414 12 |3[3[1]3][1]9
vybavuji se z vybaveni arabskych pirati

fanatici — na pocatku kola velitel gangu mize dat fanatikim povel ,,Allah je veliky* a poslat
je do utoku. Velitel gangu toto kolo miize napadat nebo nedélat nic, nesmi stfilet, kouzlit ani
se hybat bez napadani, nesmi se ukryvat. Fanatici jsou v té chvili posednuti bojovym
Silenstvim. Fanatici jsou rovnéz posednuti bojovym Silenstvim, kdyz je velitel gangu vytazen
z boje.

0-3 strelci
30 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 [4 |3[3]1[3[1]7

vybavuji se z vybaveni strelcti

ndmoinici
25 zlatych na najmuti

M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 [3 |3[3]1|3]1]7

vybavuji se z vybaveni arabskych pirati

21



Zvlastni dovednosti arabskych piratii:
Fanatik — pirat se stava fanatikem a plati pro n¢j pravidla pro fanatika

Sebevrazedny atok — mize ziskat jen pirat se zvlaStnim pravidlem fanatik, pirat se rozbé&sni
a ma ve chvili Silenstvi trojnasobek utokl. Pokud vsak je v tomto stavu vyfazen, hazi si na
vazna zranéni dvakrat.

Ochrana allahova — pirat ziskava 6+ hod na ochranu proti vS§em zranénim. Tento hod se
bud’ hazi samostatné jako 6+ neni-li k dispozici jina ochrana nebo jej lze pficist ke vSem
ochranam (uhyb, ukrok, brnéni, ...) a zveda tyto ochrany o 1.

Lékarské znalosti — Arabsti 1¢kafi patii k nejproslulejSim. Po bitvé, kdy tento pirat nebyl
vyfazen z boje milZete vyuzit felcara s +2 k hodu. Pii vice znalych piratech se efekt
kumuluje.

Pevné odhodlani — Muze ziskat pouze velitel gangu. Hrdinné odhodlani mu dovoluje
prehazovat hody na ut¢k z bitvy.

Prorocké vize — Hrdina s prorockymi vizemi mize az u tiech svych spolubojovniki
odhadnout, jak po bitvé dopadnou. Hod’ si u téchto modeld na vazna zranéni. Pokud je model
v nasledujici bitvé vytazen, plati diive hozeny hod. Model, o kterém je prorokovéno, Ze
zemie nebo bude mit trvalé nasledky, nemusi do bitvy nastoupit. Pocita se pak od zacatku do
hodt na utek jako vyfazen, ale po bitveé si pochopitelné jiz na vaZna zranéni nehazi a piezije
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Banditi a psanci

Skupina vyvrzencii a psancu v§eho druhu nemiize chybét u patrani po bajnych pokladech
ostrova Saikoro. Pestra skupinka vsehoschopnych indiviui se nezastavi pred nicim a nikym,
co stoji mezi nimi a bohatstvim, které si vysnili.

SloZeni gangu:
3-12 osob

Hrdinové:

1 nacelnik bandit

vyberte 4 z nasledujici nabidky, zemre-li vam hrdina, musite doplnit takového, kterého jste
dosud neméli, nemiizete znovu koupit stejného, pokud vam pripadné nedojdou, pak miizete
zacit znovu od zacatku.

0-1 bezectny valecnik

0-1 njjemny vrah

0-1 adept temnych véd

0-1 posel

0-1 ptekupnik

0-1 mlady Sikula

0-1 stary bandita

Pomocnici:
0-2 bandité
0-2 loupeznici
0-2 kapsari
0-2 doterové
0-2 rvaci

0-2 dezertéri
0-2 luciStnici
uprchlici

ZkuSenosti:

Zoldacky nacelnik zaéina s 20 body zkusenosti
bezectny zaciné s 8 body zkuSenosti

najemny vrah zacind s 12 body zkuSenosti
adept temnych véd zacind s 12 body zkuSenosti
posel zacina s 0 body zkusenosti

piekupnik zacind s 8 body zkuSenosti

Sikula zac€ind s 0 body zkuSenosti

stary bandita zacina s 8 body zkuSenosti
pomocnici zacinaji s 0 body zkuSenosti.

Tabulka dovednosti banditii a psancii:

Bojové [Stielecké [Silové [Akademické|Rychlostni
Zoldacky nagelnik X X X X X
Bezectny valecnik X X x
Néjemny vrah X x X x
Adept temnych ved x
Posel x X %
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Bojové [Stielecké |Silové |Akademické|Rychlostni
Piekupnik X X x
Mlady sikula X X x x
Stary bandita X x x x

Vybaveni banditit a psancii:

Vybaveni vesni¢ani

Dyka.....coooviviiiii 271
BoXer....ooooviiiiiiii 3zl.
Sai...... .zl
Kama...................oceee 571

Nunchaka.........................
PAdlo...ccvece e
Suruchin......................... 7z1
BOoooooe

Stfelné zbrané:

Prake.eoeeeeeieeeieceeeeeiene 5zl
t&ZKY prak......cccoevevvervenennen. 15 zl
Brnéni

Lehké brméni................... 721

Stit. . oo 521
Vybaveni banditt

Zbrané pro boj zblizka
Dyka.....coooiiiiiii 271
Palice.......ccoeveveiiiiini, 3zl
Sekera. .Szl
Palcat. ..o 5z1
MEC..iiiieiiiii e 10z1
Halapartna..........cccoooeveeiencenne. 7z1.
Obouruéni zbrafi..........cceceeeenene. 7z1.+

Stfelné zbrané:

TuK. oo, 10zl
Dlouhy luk.....cccoeveireieirnne, 15z1*
KUSE.oooveeeieeeeeeeeee e, 20z1
Brnéni

Lehké brnéni..................... 7z1
Tézké brnéni.................... 20zl+
Stit. .o 571
Prilba..........ccoivvieiin, 5z1

* jen pro stielce
+ neni pro stielce

Vybaveni vojaki

Dyka....cooooiiiiii 2z1.
Wakizashi.....................o.oel. 5zl
Katana................ccooeeiiiinn. 12z1.
No-dachi...........coovviiiiinin. 10zl.
Naginata........ccoceeeeereevrerceeriennennens 10z1
Stfelné zbrane:

kratky TuK.....ccoooveiiiniieeeeeee 5z1.
TUK o 10z1*
Brnéni

Lehké brnéni............cc...... 7zl.
Tézkébrméni.................... 20zl
St 571
Prilba.......oooviiiii 5z1

* ne pro bezectného

Vybaveni nindZi

Zbran¢ pro boj zblizka
Dyka....coooviiiiiiii 2z1.
Wakizashi.................oooeinl. 5zl.
Nunchaka........ccccceevvviviveneennn. 5zl
Katana..............coovviieeiii 12zl1.
No-dachi............ooovvviiiiinin. 10zl.
Stfelné zbrané:

vrhaci hvézdice.......ccccooovvveeennnnnn. 10z1.
LUK 10zl.
PraK...oooooooeeeeiiieeeceeeee 7zl.
Brnéni

tradiéni habit..........ccovvvevieinnnnnn. 2571.

Hrdinoveé:

1 nacelnik banditi

60 zlatych na najmuti
M|{WS|BS|S|T|W]|I Ld
414 1[4 |3[3]1 [4]1]8

velitel, vybavuje se z vybaveni bandit
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0-1 bezectny
35 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
414 [3 |3[3]1 [4]1]7

vybavuje se z vybaveni vojakt

samuraj

Pro bezectného plati vSechna specialni pravidla kterd plati pro samuraje a ma pfistup
k samurajskym specialnich schopnostem (i kdyz to neni uvedeno v tabulce)

0-1 Ndjemny vrah
45 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
515 14 |3[3]1[5]1]7

vybavuje se z vybaveni ninji

ninja

Pro najemného vraha plati vSechna specidlni pravidla, kterd plati pro ninji a ma pfistup
k ninjovskym specialnich schopnostem (i kdyz to neni uvedeno v tabulce)

0-1 Adept temnych véd
50 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 [2 |2]3]1 [3]1]7

Vybaveni — adept nepouziva zadné zbran¢ ani brnéni kromé své hole, kterou ma automaticky
a neda se o ni nijak ptipravit. Hil vyuziva obé ruce a ddva mu +1 k sile.

Zbabélec — v adeptovi vzbuzuji strach vSechny nepratelské modely a pro ucely hodu na strach
si nikdy nesmi ptjcit cizi moralku. Pokud by chtél nékoho napadnout pohybovym kouzlem,
musi si rovnéz hazet a v ptipad¢ neuspéchu nepoleti.

Mag — adept je ¢arodéj a zaCina hru se dvéma kouzly. Pti vybirani kouzel (at’ uz na zacatku
nebo v pribéhu hry) mize libovolné kombinovat veskeré magie ve hie (v tomto ptipadé
mofte, starych mystiki a sily ducha).

0-1 posel
45 zlatych na najmuti

M[WS|BS[S|T|W Ld
412 [2 ]3 L [5]1[7

>

(O8]

vybavuje se z vybaveni vesni¢ani, navic ma automaticky mulu, pravidla pro mulu viz dale

0-1 piekupnik
40 zlatych na najmuti
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M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
413 |3 [3[3[1]3]1]7

vybavuje se z vybaveni banditl

prekupnik — pokud je v gangu piekupnik, tak po bitve, kterou nebyl vyfazen muze cely gang
shanét vzacné predméty s vzacnosti o jedna mensi nebo je mozné shanét jeden vzacny
predmét s vzacnosti o 4 mensi.

Obchodnik — nebyl-1i prekupnik vyfazen, mate k dispozici tf1 kostky smlouvani po bitve.
Vsimavy — u jednoho modelu, ktery v bitvé padl (vaseho nebo soupeiova) se mize pokusit
»zachranit“jeho vybaveni, coz se mu na 4+ podafi.

0-1 mlady Sikula
15 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W]|I|A|Ld
412 |2 |3]3]1[3]1]6

vybavuje se z vybaveni banditl

0-1 stary bandita

35 zlatych na najmuti
M|WS|BS|S|T|W|I |A|Ld

414 [3 |3[3]1[3]1]7

vybavuje se z vybaveni banditti
Zastupce: stary bandita poskytuje svou moralku ostatnim podle stejnych pravidel jako velitel.

Pomocnici:

0-2 bandité
25 zlatych na najmuti
M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld

413 13 |3[|3]1]3][1]7

vybavuji se z vybaveni banditl

0-2 loupeZnici

30 zlatych na najmuti
M|WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 [3 |3[3]1[3]1]7

vybavuji se z vybaveni banditti, s ipravou pro stielce
infiltrace

0-2 kapsari

25 zlatych na najmuti
M|WS|BS|S|T|{W]|I|A|Ld
412 [3 |3[3]1[3[1]5

vybavuji se z vybaveni banditti
Vsimavy — u jednoho modelu, ktery v bitvé padl (vaseho nebo soupetova) se miize pokusit
,zachranit“jeho vybaveni, coZ se mu na 4+ podafi.
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0-2 dotérové
25 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
412 3 |3[3]1[2][1]5

vybavuji se z vybaveni vesni¢anli

dobije¢i — z dobijeni padlych nekoukéd zadna cast, dorazi-li dotéra na zemi lezici model
(srazeny nebo omraceny), ktery predtim srazil (omrécil) nékdo jiny, nedostane zkuSenost za
jeho vytazeni dotéra (ani kdyby byl hrdinou nebo se jednalo o specialni model, kde ziskavaji
zkuSenost 1 pomocnici), ale model, ktery jej dostal na zem ma-li na tuto zkusenost normalné
narok (tedy je-li hrdinou nebo se jedna o specidlni model za jehoz vyrazeni ziskéavaji
zkuSenost i pomocnici)

0-2 rvaci
40 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
413 |2 |4[4]1 [3]1]8

vybavuji se z vybaveni banditi

0-2 dezertéii
25 zlatych na najmuti

M|{WS[BS|S|T|W]|I |A|Ld
413 |3 13131 [3]|1]7

vybavuji se z vybaveni vojaki
vojenska kazen — je-li ve velici vzdalenosti od nich bezectny, nemusi si hazet na strach

0-2 lucistnici
30 zlatych na najmuti

M[WS|BS[S|T|W]|I |[A|Ld
412 [4 |3[3]1[3]1]7

vybavuji se z vybaveni banditii, s ipravou pro stielce

Uprchlici
15 zlatych na najmuti

M|WS|BS|S|T|W|I|A|Ld
412 (2 |3]3]1[3]1]4

vybavuji se z vybaveni vesni¢anli
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zvlastni vybaveni:

mula
M|WS|BS|S|T|W|I|[A |Ld

712 [0 |3[3[1]3[1*]5
Mula je jizdni zvife, v Saikoro-do dosud jizdni zvifata nebyla, postupuje se podle
nasledujicich zjednodusenych jizdnich pravidel:

Jezdec na mule nesmi vstupovat do budov, zficenin ani les.

Sesednuti a nasednuti na mulu stoji model polovinu pohybu, tato polovina lze za béznych
okolnosti vyuzit i k béhu.

Mula bez jezdce stoji na misté, je-li napadena, brani se a bojuje podle svych schopnosti, za
jinych okolnosti mula nebojuje. Za vytazeni muly bez jezdce neni zkusSenost. Mula bez jezdce
neni povinnym cilem na stielbu i kdyby byla k soupefti nejblize.

Jezdec a mula at’ jiZ spojeni nebo rozdéleni tvofi z hlediska smrti jeden model — tento model
pfipadné umirad spole¢né a to kdyz je vyrazen (a zemie) jezdec bez ohledu na aktualni stav
muly.

Jezdec na mule si v pfipadé souboje hazi na normalni tabulce zranéni. Mula mu pfidava 1 do
obrany zbroji.

Protoze dosud nebyla jizdni zvifata zavedena, je mula z hlediska ndkupu soucasti modelu
posla a proto nema uvedenou vziacnost a cenu. V piipad¢ pfidani pravidel pro jizdni zvifata
bude patficné upraveno.
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