Saikorodo:Vychodni pobiezi — oddilova mordheimova
variace s japonizujicim nadechem 1.8

Na jihovychod od japonskych ostrovii v miste, kde se more styka s oblohou, lezi skupina
a za nim lezi ostrov Saikoro, tento ostrov neni obydlen jinak nez mnichy a knezimi, kteri se
staraji o néktery z nespoctu chramii a svatyni.

Nyni se rozlehla zprava, ze hlavni svatyné ostrova skryva nesmirné bohatstvi. Nevi se, kde
zprava vznikla, snad ji poSeptaly, viny, snad prineslo Sumeéni vétru, mozna o ni hovoril
nektery z nescetnych poutnikii, mozna ji nékdo vycetl z prastarych knih, jisté vsak je, Ze
zprava zanesla do srdci mnohych nepokoj.

Nekteri se na ostrov Saikoro vydali kvitli bohatstvi, jini se tam ocitli odhodlani branit chram
a ostatni svata mista a opét jini se snazi jen uhdjit prosté domovy. At je to vsak jakkoliv, na
ostrovech vzplaly boje mezi nejriznéjsimi zajmovymi skupinkami. A o téchto bojich je tato
hra.
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Rasova maxima

Kromé béznych lidi (ktefi maji normdlni rasova maxima, ale stejné je zde uvadim), se
v saikorodu vyskytuji i nékteré osoby, které jsou sice ze zékladu lidé, ale jejich maxima byla
stalym tréninkem mirn¢ pozménéna. A pak samoziejmé rtizné nelidské bytosti, jejichz rasova
maxima jsou Upln€ jiné. Zde je podrobny soupis vSech. Pokud neméa model u sebe napsano
néco jin¢ho, pocitd se primarn¢ jako normalni ¢lovek.
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6 [ 644 6/419
samuraj
M|IWS|BS|S|T[W]|I |A]|Ld
417 [6[4]4]3]6]4]10
ninja
M[WS|BS|S[T|WJ[I [A]|Ld
517 171414(3 17419
kitsune
M[WS|BS|S[T|W][I [A|Ld
415 17 [3[3[318]3]9
prastary
M|IWS|BS[S|T|W]|I |A|Ld
416 |514[5[3[5/4]9
oni
M[WS|BS|S[T|W|I [A]|Ld
617 [6]5]5]417[5]9
skiet
M|IWS|BS[S|T|W]|I |A|Ld
415 [5/4]4|3]6]3]|7
Kuei-jin
M|IWS|BS[S|T|W]|I |A|Ld
617 [6]6]5]417]5]10
Zapasnik sumo
M|IWS|BS|S|T[W]|I |A]|Ld
416 [6[4[5]416]4]|9
Felcar

Model, ktery utrpél trvalé poSkozeni nésledkem kritickych zranéni, mize vyuzit sluzeb
felcara. Felcar je schopen odstranit libovolné trvalé¢ poskozeni. Zakladni sluzba felCara stoji
10 zlatych. Hod’te 2d6 a porovnejte s ndsledujici tabulkou

2-3 —lécba se nepovedla, pacient zemiel

4-6 — 1écba se nepovedla a pacient ziskédva jedno dalsi ndhodné zkripleni

7-8- 1écba se nepovedla

9-10 — léCba se povedla a pacient vynecha bitvu

11-12 — 1écba se povedla

Za kazdé tii zlaté, které zaplatite navic, se k hodu ptida +1. Tento doplatek se plati pred
hodem. MuzZe byt zaplacen 1 po hodu, pak je ale cena 5 zlatych za +1.
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Zbrané a brnéni

Dyka
prvni zdarma, 2 zlaté
rucni zbran, +2 k soupefovu brnéni

palice
3 zlaté
bez dalSich schopnosti

sekera
5 zlatych
-1 k soupetovu brnéni

mec

10 zlatych

pariruje. Parirovani se provadi hodem na
zasah, Sestkové utoky parirovat nelze

palcat
5 zlatych
na dvojku na vytazeni omracuje

halapartna
7 zlatych
obouruéni, +1 k sile

obourucni zbrari

7 zlatych

obourucni, +2 k sile, jde posledni, pokud
nema majitel prvni uder (coz znaci, ze pti
napadani jde normalné¢ a reflexy, ptipadné
podobné schopnosti jeji pomalost rovnéz
rusi)

prak

5 zlatych

sila 3, dostrel 18, dvojity vystiel na kratkou
bez pohybu, +1 k soupetfovu brnéni

tézky prak

15 zlatych

sila 4, dostiel 24, +1 k soupetovu brnéni

kusSe
20 zlatych
sila 4, pohyb nebo stielba, dosttel 30

kratky luk
5 zlatych
sila 3, dostfel 16
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luk
10 zlatych
sila 3, dosttel 24

dlouhy luk
15 zlatych
sila 3, dosttel 30

Pistole

15 zlatych, vzacnost 9

sila 4, -1 k soupetovu brnéni, dostiel 8, bez
postihu za pohyb a dlouhou, mozno pouzit
v prvnim kole boje, pak po vystielni z
pistole/li pfezbrojuje nositel na béznou
vyzbroj.

Puska

30 zlatych, vzacnost 9

dostrel 24, sila 4, na kratkou vzdalenost 5,
pohyb nebo stielba, -1 k soupetovu brnéni

Vrhaci zbrané

10 zlatych

sila podle sily vrhace, dostiel 6, bez
postihu za pohyb ¢i dlouhou

Helma

5 zlatych

pokud by model m¢l byt omracen, pak je
na 4+ pouze srazen

Stit

5 zlatych

bonus +1 k brnéni, v boji zblizka +2

Lehké brnéni
7 zlatych
zaklad brnéni 6+

Tézke brnéni
20 zlatych
zaklad brnéni 5+

Zbrané na stfelny prach jsou v Japonsku normalné
nedostupné, daji se koupit pouze do zacatku nebo
kdyz na jejich ndkup ma gang specialni moznosti.
Veskera ostatni vybava je dostupnd normaln¢ na
vzacnosti uvedené v pravidlech, nebo je specidlni
vybavou jednotlivych gangi a pak je dostupna
pouze pro piislusny gang.



boxer (tekko)
3 zlaté
bez dalSich schopnosti

vidlice (sai)

7 zlatych

-1 k soupefovu brnéni
V péru miize parirovat

cep na ryZi (nunchaka)
5 zlatych
na dvojku omracuje

srp (kama )
5 zlatych
-1 k soupetovu brnéni

Padlo (eku)
7 zlatych
obouruc¢ni, +1 k sile

hil (bo)

10 zlatych

obourucni, +1 k sile, pariruje (novy
parirovaci mechanismus popsan u mece)

Fetéz (suruchin)

7 zlatych

obouru¢ni, pariruje, umoziiuje piehodit
nepovedené parirovani, pokud UspéSné
vyparirujete a hodite alesponn 5+, je
soupefova zbran vyrazena z ruky a mize ji
sebrat az po souboji. Pokud se jedna o
model, ktery zbrani nikdy nebojuje (pes,
mnisi apod.), obdrzi misto toho zésah silou
3

wakizashi
5 zlatych
-1 k soupetovu brnéni

katana
12 zlatych

Specialni vybaveni

-1 k soupetovu brnéni, pariruje (novy
parirovaci mechanismus popsan u mece),
funguje se schopnosti Sermift

no — dachi

10zlatych

jako obouruéni zbran, navic pariruje (novy
parirovaci mechanismus popsan u mece)

naginata

10zlatych

Pouziva obé¢ ruce, +1 sila, prvni uder,
naro¢na (minimum WS4 aby mohla byt
pouzita)

odlehcena zbrari

3x cena, minimalné 15

Kteroukoliv zbran na blizko je mozno
koupit jako odleh¢enou, pak ma o jedna
vyssi vzacnost (pokud byla bézna tak
vzacnost 8) a zvysuje iniciativu majitele
s danou zbrani o 1

pruraznd zbran

3x cena, minimalné 15

Kteroukoliv zbran na blizko je mozno
koupit jako priiraznou, pak ma o jedna
vyssi vzacnost (pokud byla bézna tak
vzéacnost 8) a sniZzuje neptatelské brnéni o
1.

velmistrovska zbraii

6x cena, minimalné 30

Kteroukoliv zbran na blizko je mozno
koupit jako velmistrovskou, pak ma
vzacnost 11 a mé vlastnosti jak odlehcené,
tak i prirazné zbrané.

tady uvadim specialni vybaveni dostupné na ostrové Saikoro.

Jed 7 Cerného lotosu
5 + d3 zlatych/20+2d6 zlatych, vzacnost
8/10

zbran potiena jedem z ¢erného lotosu automaticky
zranuje pii hodu na zasah 6.

P11 zakoupeni za prvni cenu a vzacnost vydrzi jednu
bitvu, pfi zakoupeni za druhou cenu a vzacnost byla
zakoupena kvalitnéjsi verze a jed je trvaly.



Jed temna zhouba

5 + d6 zlatych/30 + 3d6 zlatych, vzacnost
8/10

zbran potfena temnou zhoubou ma +1 k
sile

Pti zakoupeni za prvni cenu a vzacnost
vydrzi jednu bitvu, pii zakoupeni za
druhou cenu a vzacnost byla zakoupena
kvalitnéj$i verze a jed je trvaly.

Rudy stin

20 + d6 zlatych, vzacnost 9

model mé na jednu bitvu +18S a +2I, Po
bitvé hod’te 2d6, pokud hodite 10+, efekt
se stava trvalym (plati, pouze pokud
vylepsSeni neptesahlo rasové maximum
modelu).

Hadi koven

20 + d6 zlatych, vzacnost 9

model mé na jednu bitvu +1T. Po bitvé
hod’te 2d6, pokud hodite 10+, efekt se
stava trvalym (plati, pouze pokud
vylepSeni nepfesahlo rasové maximum
modelu).

Halucinogenni houby

10 + d6 zlatych/20 + 2d6 zlatych, vzacnost
9

model se na jednu bitvu stdva zbésilym. Pfi
zakoupeni za prvni cenu po bitvé hod’te
2d6, na 4- model ziskal stupiditu, na 10+
se zbésilost stala trvalou. Pii zakoupeni za
druhou cenu si tento hod hodit nemusite a i
pokud si ho dobrovoln¢ hodite, nemuze
dojit ke ziskani stupidity.

Lécivé bylinky

5/15 zlatych, vzacnost 5/7

pokud model neni v boji, miize si jednou
za bitvu vylécit vSechna zranéni a ziskat
znovu plny pocet W. Pfi zakoupeni za
prvni cenu a vzacnost vydrzi jednu bitvu,
pii zakoupeni za druhou cenu a vzacnost
byla zakoupena kvalitnéjsi verze a bylinky
vydrzi libovoln¢ bitev.

PusSkova vylepSeni

nasledujici vylepSeni je mozno namontovat
na zbran¢ na stielny prach. Vylepseni
miiZzete zakoupi bud’ spolu se zbrani, nebo
zvlast, kazdopadné hazite hledani
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najednou (tedy puska se dvéma
vylepsSenimi se hleda na jeden hod, ale
pokud kupujete jedno kolo pusku a druhé
dvé vylepseni, musite hazet kazdé kolo
jednou a pokud byste nakup vylepseni
roztahli do dvou kol tak 1 zv1ast’ za kazdé
vylepseni). Vylepseni muzete kupovat
pouze tehdy, pokud byste mohli kupovat
zbran€ na stielny prach a nesmite je mit do
zacatku (s vyjimkoui Slechty
pochopiteln¢). Pokud mate par pistoli,
kupujete jedno vylepseni pro cely par.
Pokud kupujete najednou zbraii s
vylepSenimi, pocita se vzacnost zbrané.
Vylepseni jsou:

ProdlouZena hlaven

10+ d6 zlatych, vzacnost 9

zbran ma dostiel +3/+6 (pistole/puska)
Ryhované kulky

20 + 2d6 zlatych, vzacnost 9

zbran ma +1 k hodu na vyfazeni
Kvalitni prach

30 +3d6 zlatych, vzacnost 9

zbrant ma +1 k sile

Svitky staré moudrosti

80 + D6x10 zlatych, vzacnost 11

muzete je pouzit, bud’ aby se vas kouzlici
model naucil nové kouzlo, nebo se model
se schopnosti arcane lore mtize naucit
magii starych mystikt. Svitky lze vyuzit
jen jednou.

Maskovaci plast

50 + 3d6 zlatych, vzacnost 10

model v maskovacim plasti ma -1 na zasah
stielbou

Lucerna

10 zlatych, bézna

model si pro ucely odhalovani skrytych
neptatel pocita +4 k 1

Talisman Stésti
7 zlatych, vzacnost 6
prvni zadsah do modelu se na 4+ rusi.

Talisman ochrany

25 zlatych, vzacnost 8

model ziskava 6+ nemodifikovany
zéchranny hod na libovolné zranéni.



Kralici pacicka

10 zlatych, vzacnost 6

model miiZze jednou za bitvu ptehodit jeden
hod. Pokud nebyl vyfazen a moznost
nevyuzil, miize ptfehoz vyuzit i pfi
prazkumu.

Relikvie

25 + 2d6 zlatych, vzacnost 8

model automaticky projde prvnim testem
na moralku ktery by mél hazet

Historické svitky

40 zlatych, vzacnost 9

pokud model s historickymi svitky nebyl
vyfazen z boje, mize jednu skupinu katic
vytvorenou pfi prizkumu o stupen zvysit ¢i
snizit (tedy 333 mlze zménit na 33 nebo
3333). Historicke svitky se nekumuluji.

Hedvabné roucho

30 + 2d6 zlatych, vzacnost 9, nemohou
pouzivat nindzové

model ziskava +1 na hledani vzacnych
predmeétii, pokud ho ma na sobé¢ velitel gangu
tak navic automaticky projde prvnim testem na
utek z boje. Pokud byl model v roucho vyrazen
z boje, hod’te po bitvé d6, na 1 se roucho
potrhalo a jiz nejde pouzit.

Mapa ostrova

15 + d6 zlatych, vzacnost 6

hod’te k6 jakou mapu najdete:

1 — Podvrh. V pfisti hie vybira scénar vas
soupef

2-3 — Nepresna. Pti ptistim pruzkumu
miiZzete prehodit jednu kostku

4 - Tajné stezky. V pristi hie vybirate
scénar

5- Presna. Pfi ptiStim prizkumu miizete
ptrehodit az tfi kostky

6 — Mistrovska. Od ted’ muzete pti
kazdém pruzkumu piehodit jednu kostku
(pokud nebyl hrdina s mapou vytazen)

Lovecké Sipy

25 + d6, vzacnost 8

1ze pouzit pro libovolny druh luku. Model
ma pfi stielbé +1 na vyrazeni

RyZové vino

15 + D6, vzacnost 7

vydrzi jednu bitvu. Pokud gang pted bitvou
vypije ryZové vino, maji vSechny nezvifeci

modely v gangu +1 k moralce a jsou
imunni na strach.

Lano a hak
5 zlatych, bézné
model mize piehodit hody na Splhéani

Veéstecké karty

30 zlatych, vzacnost 7

model si pted bitvou hodi na moralku.
Pokud uspéje, mize po bitvé pretocit jednu
kostku o +-1. Pokud neuspéje, nic se
nestane, ovsem pokud neuspéje o 3 a vic,
do bitvy nenastoupi.

Brnéni starych mistri

cena x3, vzacnost 11

lehké i t¢zké brnéni je mozno koupit ve
verzi starych mistrti, pak stoji trojnasobek
své hodnoty, ale ma o jedna leps$i hod na
brnéni (tedy lehké brnéni ma 5+ a té¢zkeé
4+).

Pes/Bojovy pes/Vycviceny bojovy pes
15/25 + d6/40+2d6 zlatych, vzacnost 7/8/9
ve vSech pfipadech se jedna o bojové zvite,
které je vazané na konkrétni model (jehoz je
majetkem), po€ita se do maxima gangu, pocita
se do hodnoceni gangu, ale nepocita se do
udrzby. Psy je mozno cvicit, pokud chcete psa
cviéit (nelze pouzit na vycvi¢eného bojového
psa), musite si regulérne hodit na vzacnost
vy$§i verze a pokud hodite, zaplatite rozdil
mezi souc¢asnou cenou a cenou vyssi verze,
abyste ziskali vys$si verzi (tedy pokud mate
psa, muzete zkusit najit vzacnost 8 a zaplatit
10 + d6 zlatych abyste z néj udelali bojového
psa).

Z4dny gang nemiZe mit vyssi soudet pst
nez 6 kdy pes se pocita za 1, bojovy pes za
2 a vycviceny bojovy pes za 3.
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Parametry:

Pes

M WS BS STWTI A Ld
6 3 033131 5
Bojovy pes

M WS BS STWTI A Ld
6 4 043141 5
Vycviceny bojovy pes

M WS BS ST WTI1I A Ld
6 4 044142 6




Magie
zde jsou magie, které je mozno na ostrové Saikoro potkat. Pokud by mél libovolny kouzelnik
postupovat, pak si miize misto hodu na postup automaticky hodit nové kouzlo.

Magie sily ducha:

kouzlo obtiZnost
osviceni 7

Mystik nebo libovolny model do 6 palcii od n¢j ziskd do konce bitvy imunitu na strach
mentalni Gtok 8

jeden model do 18 palcti od mystika obdrzi d3 zéasahii silou 4. Pokud je mystik v boji, pak
muze toto seslat pouze na jednoho za svych soupetii. Sila utoku se snizuje o 1 za kazdy bod
moralky cile nad 7, tedy na moralku 8 se jde silou 3, na 9 silou 2 a podobné¢. Pro tento ucel
nelze pouzivat zapij¢enou moralku.

duchovni 1é¢ba 5

vylé¢i mystikovi nebo libovolnému modelu do 2 palcti od n¢j vSechny zivoty a uvede ho do
plné bojeschopnosti (tedy ho postavi, pokud byl srazen nebo omracen a zru$i ptipadné
nasledky srazeni)

posileni bratri 8
vSechny spratelené modely do 8 palci od mystika ziskavaji +1 k sile. Kouzlo plati do zac¢atku
vaSeho piistiho kola

rozohnéni 9
libovolny model do 6 palcii od mystika se stane zbé&silym.
Povolani vyssi moci 9

mystik ziskd k dispozici 2d3 utokti na WS6S5 které miize libovolné rozdelit mezi nepratelské
modely do 6 od n¢;.

Magie starych mystikii:

kouzlo obtiZnost

ohen 7
Ved'te linku od ¢arodéje 18 palcti dlouhou, prvni model na draze je zasazen silou 4.. Nelze
seslat do boje na blizko, vyjimkou je, pokud to ¢arodéj sesila na svého soupete v boji

let 7
Carodéj se premisti na libovolné misto do 12 od své piivodni pozice. Nemtize takto odletét z
boje, pokud se objevi v kontaktu podstavcu s nepritelem, pocita se jako napadajici.

dés 6
libovolny model do 6 od ¢arodéje (vCetné ného) zplsobuje az do konce bitvy strach. Kouzlo

vvvvvv

kameni 8
carodéj ur¢i jeden model podle pravidel pro stfelbu a ma na n&j 2d3+2 vystield silou 3, dostiel
18, na své balistice (bez postihti ¢i bonusii)

zbroj 8

¢arodgj ¢i libovolny model do 3 od n¢j ziskava 4+ hod na brnéni, nebo se jeho brnéni zlepSuje
o 1 (podle toho co je lepsi. Na zacatku kola musi ¢arodéj testovat moralku, pokud neuspéje,
zbroj spadne. Je-li zbroj nahozena, nelze ji pochopitelné seslat znovu (dokud nespadne).
Model, na ktery je seslana zbroj, se miize vzdalit od ¢arodéje, aniz by kouzlo spadlo.

Stésti 8
ziskate d3 prehozu které mtizete uplatnit na libovolné hody vaseho gangu do konce kola
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Magie mo¥i:

kouzlo obtiZznost

Blesk 7

Jeden nepratelsky model do 12 od ¢arodéje je zasazen silou 5. Nelze seslat do boje na blizko,
vyjimkou je, pokud to Carod¢j sesila na svého soupetfe v boji. Pokud ma model libovolné
brnéni (kupované, ptirozené jako napiiklad Supiny u €erva se nepocita) se zachranou 5+ nebo
6+ ma blesk silu 4, u silngj$iho brnéni je zésah silou 3 vzdy bez hodu na brnéni.

Na kridlech vétru 7

carod¢j se premisti na libovolné misto do 8 od své plivodni pozice. Nemuze takto odletét z
boje, pokud se objevi v kontaktu podstavcii s neptitelem, pocita se jako napadajici a nepfitel
obdrzi automaticky zasah silou 3.

Vichrice 7
Veskera stielba, jejiz cil je do 12 palci od carodéje ma obtiznost -1. Plati do zacatku
carodéjova pristiho kola

Smrst’ 9
ved'te palec Sirokou ¢aru od ¢arodéje libovolnym smérem dlouhou 12 palcii. VSechny modely
v draze obdrzi zasah silou 2, a pokud nehodi test na silu, jsou automaticky srazeny.

Sila more 7
Carod¢j ziskava +2 WS, +1 S, +1A. Na zacatku kola testujte na obtiznost kouzla, pokud
uspéjete, kouzlo trva, jinak konci.

Pohled zapomnéni 7

Jeden nepratelsky model do 8 palcii od ¢arodéje nemize piisti kolo sttilet, kouzlit ani se
pohybovat. Toto kouzlo nelze seslat na model v boji, pokud ho ¢arodéj nesesila ne svého
soupete — ten mé pak -2 WS a uto¢i posledni (pokud jesté vitbec miize).
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Zoldaci

V popisu zoldnétil jsou dvé kategorie zvlastnich pravidel. MoZnosti oznacené jako zvlaStni
schopnosti ma kazdy zoldnét od zacatku, naproti tomu ma-li u sebe vypsané dovednosti, musi
se tyto dovednosti nejprve naucit jako jiné dovednosti. Tyto dovednosti jsou zvlastni
skupinou dovednosti dostupnou prave prislusnému modelu.

Zapasnik sumo
65 zlatych/25 zlatych — 20 do hodnoceni
Mohou najmout vSichni kromé oni, posadky bludné lodi a evropské Slechtické vypravy

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

413 [0 [4]4|3 [2][2]10

Zapasnik sumo

Vybaveni: dva boxery

Muze pouzivat silové a bojové dovednosti

Zvlastni schopnosti: by¢i napadeni (viz sumista u bojovych mnichti), vrstvy tuku — 6+ AS,
pomaly v mysleni — neni-li do 6 od né&j hrdina jeho gangu, pouziva pravidla pro stupiditu.

Ucitel kobudé

Tento muz cestuje ode vsi ke vsi a vsude uci venkovany zakladum umeéni kobudo.

35 zlatych/15 zlatych — 12 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni kromé oni, posadky bludné lodi, evropské Slechtické vypravy a
kuei-jin

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

414 [3 [3])3]1 [3]1]8

Vybaveni: dvé nunchaki, prak

Muze pouzivat bojové, silové a rychlostni dovednosti

Zvlastni schopnosti: mistr zbrani kobudé — ucitele miizete dovybavit libovolnym vybavenim
ze seznamu bojovnikl kobudo, nicméné vybaveni, které mu déte, mu jiz zistava a nemiizete
je znovu sebrat. Ucitel nemusi dodrzovat pravidlo o maximalnim poctu zbrani.

Ucitel — hrdinové gangu, ve kterém je ucitel, se mohou naucit nasledujici dovednosti:

Mistr nunchaky — model ma k utoktim s nunchakou +1 k sile a +1 k vyfazeni

Mistr bo — model mé s bo +1 utok

Mistr sai — model mliZe parirovat i s jednou sai, se dvéma mize navic piehodit nepovedené
parirovani

Mistr padla — model ma s padlem +1 utok a 2 na vyfazeni omracuje

Mistr kamy — model mtZe s kamou pfehazovat nepovedené hody na zasah v prvnim kole boje
Mistr suruchinu — model mé se suruchinem +1 silu a prvni uder

Pokud se jakykoliv hrdina nauci jednu z téchto schopnosti, automaticky ziskavd moznost tuto
zbran pouzivat, i kdyZ by jinak nemohl. U¢itel kobud6 vSechny tyto dovednosti automaticky
ma.
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Svaty poutnik

Mnich putujici od chramu ke chramu se miize pridat k tém jejichz boj uzna za spravedlivy.
35 zlatych/15 zlatych — 15 do hodnoceni

mohou jej najmout vesni¢ané, samurajové, mnisi, bilé lisky, ochranka chramu, strazci a
posvatné spojenectvi

M|WS|BS|S|T|W|I|A]|Ld

413 |3 [3]3]1 [4]1]8

Vybaveni: bily pas, zluty pas

Muze pouzivat mniSské, akademické a rychlostni dovednosti

Zvlastni schopnosti: mystik — poutnik ovlada magii starych mystik, na pocatku zna dvé
kouzla starych mystika.

Ronin samuraj

Samuraj, ktery ztratil svou Cest, se tould a prijima praci od kazdého, kdo mu ji nabidne.
35 zlatych/15 zlatych — 12 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni krom¢ samurajti, oni a evropské Slechtické vypravy,

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

414 [3 [4]3]1 [4]2]8

samuraj

Vybaveni: wakizashi, katana, lehké brnéni, kratky luk

Mize pouzivat samurajské, silové, bojové a rychlostni dovednosti, plati pro n€j samurajska
specialni pravidla

Piratsky psanec

Kdo dostal od piratu cernou znamku, nemiiZe se jiz na jejich palubé ukdazat.

35 zlatych/15 zlatych — 15 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni kromé vSech ti pirath (tedy filipinskych, evropskych a arabti),
mnichd, oni, bilych lisek, posaddky bludné lodi, posvatného spojenectvi, evropské slechtické
vypravy a strazcu

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

413 14 [3]3]1 [3]1]8

Vybaveni: me¢, dyka, pistole, kuse, lehké brnéni

Mize pouzivat stielecké a rychlostni dovednosti.

Zvlastni schopnosti: zvykly na lod’ — psanec je navykly stfilet za kolébani lodi, na pevné zemi
mu tedy opravdu nic nebrani ve stielbé, psanec ignoruje postih za dlouhou vzdalenost.

Najemny vrah

Nekteri adepti zabijackého umeéni pro lasku k penéziim opusti ninjovskou gildu a vydaji se
viastni cestou.

40 zlatych/20 zlatych — 18 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni tfi pirati (tedy filipinsti, evropsti a arabové), nindZzoveé,
samurajove, posadka bludné lodi, ochranka chramu, kuei-jin a banditi

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

514 14 [3[3]1]5]1]8

ninja

Vybaveni: tradi¢ni habit, dyka, wakizashi, vrhaci hvézdice, Cerny lotos na vSech zbranich
Muze pouzivat ninjovské, bojové, stielecké a rychlostni dovednosti, plati pro n€j ninjovska
specialni pravidla

Zvlastni schopnosti: sila viile (mniSska schopnost)
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Cestovatel

Neékdo cestuje z povinnosti, pro cestovatele je vsak cestovani zabavou
30 zlatych/15 zlatych — 15 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni, kromé& posadky bludné lodi, oni a kuei-jin

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

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

Vybaveni: mec, dyka, luk, lehké brnéni

Miize pouzivat akademické, stielecké a rychlostni dovednosti a zvlastni dovednosti
cestovatele.

Zvlastni schopnosti: nakup suvenyra — cestovatel snizuje vzacnost vzacnych predméti pro
svého zaméstnavatele o 1

Cestovatelské dovednosti: sbératel - pokud cestovatel ptezil bitvu, hodte k6 na 4+ je ochoten
se s vami podélit o to, co v této bitveé nalezl, gang ziskava +1 poklad

Mistr obchodu — snizuje vzacnost vzacnych predméta o dalsi 2

Cinsky $peh

Ve skutecnosti jej Cina vyslala, aby pro ni v Japonsku Spehoval, snaZi se v§ak byt nendpadny
a tak se nechda najimat na riizné prdace

35 zlatych/20 zlatych — 18 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni kromé oni, evropské Slechtické vypravy a kuei-jin

M|WS|BS|S|T|W]|I|A]|Ld

413 [4 [3]3]1 [4]1]8

Vybaveni: me¢, dyka, dlouhy luk, maskovaci plast’

Miize pouzivat stielecké a rychlostni dovednosti a zvlastni dovednosti $peha

Zvlastni schopnosti: Speh — je-1i s vami Speh, na 4+ zabrénite soupeti pouzit infiltraci 1 ostatni
zvlastni nasazovaci pravidla.

Hleda¢ — $peh mé neobycejny talent na nachazeni skrytych véci, pti hodu na prizkum muizete
jednu kostku ptetocit o +-1.

Dovednosti Speha: $t’astlivec — jednou za bitvu, v niz je Speh, miize vas gang piehodit jednu
kostku, vlastnost je nutné vyuzit, dokud nebyl ptipadné §peh vytazen, nebyla-li vlastnost
vyuzita do konce bitvy, je ji mozné vyuzit pfi hodu na hledéni vzacnych pfedmétt

Pouli¢ni dité

Za trochu stravy je ochotné délat ty nejhorsi a nejspinaveéjsi prace.
15 zlatych/5 zlatych — 5 do hodnoceni

mohou je najmout vSichni kromé oni a evropské slechtické vypravy

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

412 [2 [3]13]1 [4]1]6

Vybaveni: 2 dyky, vrhaci hvézdice

Miize pouzivat stielecké a rychlostni dovednosti.

Zvl1astni schopnosti: dité — dité jiz prokéazalo své schopnosti ptezit, je-1i vyfazeno z bitvy,
zemie jen na 1 na k6, pokud padne 2, nezemfe, ale je tieba mu zaplatit plnou najimaci cenu
jako vypaltu, talisman — pokud je dité ve hte, piinasi gangu §tésti, po bitve, kdy zlstane na
stole, je mozné prihodit navic jednu kostku, tuto kostku Ize vyuzit jen k sestavovani ktic,
pokud je dité vytazeno, klesa moralka vSech o 1 pro vSechny tcely krom¢ hodu na tték z boje
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Trestanec

Jeho nevyslovitelné zlociny mu vynesly tezky ortel, jeho jedinou Sanci na napravu a na
navrdceni cti, je oddané padnout v neci sluzbe.

20 zlatych/5 zlatych — 5 do hodnoceni

mohou jej najmout vSichni kromé oni

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

413 12 [3)3]1]3][1]6

Vybaveni: dyka, palice

Miize pouzivat bojové a silové dovednosti.

Zvlastni schopnosti: infiltrace — trestanec je ochoten riskovat a dokaze se nepozorované
dostat, kam si jen bude pfat, pouzij pravidla pro infiltraci, vSe straSné jiz prozil — trestanec je
imunni na strach, previt — trestanec mé tendenci pfilepsit si nad miru, na konci bitvy, které se
trestanec zucastnil, hod’te kostkou, padne-li 4+, podafilo se trestanci nechat si vyplatit vyplatu
dvakrat

Mstivy duch

Duch vyvolany magickou moci gangu se znovu vraci do boje.

40 zlatych/20 zlatych — 15 do hodnoceni (cena ve zlate odpovida cené ritualu na jeho
privolani a udrzeni)

Mohou jej najmout oni a gangy které¢ maji Carodéje mezi zakladnimi hrdiny, s vyjimkou
evropskeé Slechtické vypravy

M|WS|BS|S|T|W|I|A]|Ld

414 [3 [4]13]1 [2][2]9

prastary
Vybaveni: katana, wakizashi

MuzZe pouZzivat bojové a silové dovednosti.
Zvlastni schopnosti: ne ptili§ hmotny — duch ma 4+ zachranny hod proti libovolnému zranéni,
zpusobuje strach

Arabsky prekupnik

Ne zcela poctivy obchodnik z daleké Ardbie prisel zbohatnout na utrpeni obyvatel ostrova
Saikoro.

35 zlatych/15 zlatych — 15 do hodnoceni

Mohou jej najmout vSechny gangy kromé mnichtl, oni, bilych liSek, evropské Slechtické
vypravy a posvatného spojenectvi

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

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

Vybaveni: lehké brnéni, mec¢, $tit, luk

Miize pouzivat akademické, stielecké a bojové dovednosti.

Zvlastni schopnosti: pfekupnik — arabsky obchodnik ma kontakty a dokaze ziskat piistup

k libovolnému vybaveni, dovoluje nakupovat libovolné vybaveni (pokud to u néj neni specificky
zakazano). Navic dokaze pti postupu naucit libovolného hrdinu dovednosti expert stfelec, mistr zbrani,
mistr zbroje, které mu dovoluji pouZzivat libovolné vybaveni z piislusné kategorie, které nema ve své
tabulce.

Nakupéi — prekupnik dava bonus +1 k hledani vzacnych predmétii. Tento bonus se nescita s
cestovatelem

Dovednosti prekupnika: prodej — pfi prodeji vybaveni zpét je prekupnik dokaze prodat za o 2k6 vyssi
cenu nez by odpovidalo normalni prodejni cen¢ (tedy polovina ceny nakupni) do maxima nakupni
ceny prislusného predmétu. Tuto schopnost miize vyuzit maximaln€ 1x za pobitevni fazi.

Nakup — prekupnik davéa gangu k dispozici tfi kostky smlouvani, které mtizete libovolné€ rozd¢lit mezi
vasSe nakupy.
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Scénare
Pokud se hraje n¢jaky roz8iteny druh kampané, pak tuto tabulku ignorujte.
Pokud ne, pak pro vybér scénaiti pouzijte nasledujici tabulku

2 —niZ§i rating si vybira

3 - prismyk

4 — honba za pokladem

5 — sbér pokladii

6 — prorazeni

7 — Sarvatka

8 — seberou, co neni pfivdzané

9 — osobni zalezitost

10 — ndhodné setkani

11 — obrana chramu (jednd se o klasickou obranu nalezisté v japonské pagode)

12 — niz§i rating vybira

Vazna zranéni hrdina:

11-15 Mrtev

Hrdina zemfel a jeho vybaveni je ztraceno

16-21 Mnohoc¢etna zranéni

Hrdina pfezil, nicméné si musite hodit k6-krat na této tabulce — hody 11-21, 61 a 65 se ptehazuji

22 Poranéni nohy

Hrdina ma -1M

23 Poranéni paZe

Hod'te k6 — na 1 ma hrdina jednu ruku natolik nepouzitelnou, Ze ji v boji uz nemiize pouzivat a muze bojovat jen
jednou rukou, na 2-6 vynecha bitvu

24 Silenstvi

hod’te k6 — na -3 se hrdina stava stupidnim, na 4-6 zbé&silym

25 Rozdrcené chodidlo

Hod'te k6 — na 1 m4 hrdina jednu nohu natolik nepouzitelnou, ze nemtize b&hat (stale napada na dvojnasobek),
na 2-6 vynecha bitvu

26 Poranéni hrudi

Hrdina ma -1T

31 Poranéni oka

Hrdina ma -1 BS

32 Staré bojové zranéni

Hrdina pfezil, nicméné si musite pfed kazdou dalsi bitvou hodit k6 — na 1 nenastoupi

33 Poskozené nervy

Hrdina ma -11

34 Poranéni ruky

Hrdina ma -1 WS

35 Hluboka rana

Hrdina vynecha k3 bitev

36 Okraden!

Hrdina ztraci veskeré vybaveni

41-55 PIné€ uzdraven

Hrdina se uzdravil bez nasledkt

56 Nenavist

Hrdina od této chvile nenavidi nékteré z nepratel, hod’te k6 abyste zjistili koho pfesné: 1-3 model ktery ho
vyfadil, pokud se jednalo o pomocnika tak neptatelského velitele, 4 neptatelského velitele, 5 cely nepiatelsky
gang, vSechny gangy stejného typu jako nepfatelsky gang

61 Zajat

Hrdina byl zajat nepratelskym gangem. Ten vam ho proda zpét i s vybavenim za polovinu zakladni ceny hrdiny
+ 4-24 zlatych (mnozstvi penéz v tomto rozmezi si urci prodavajici gang podle svého uvazeni). Celkova castka
nesmi presahnout 100% vydélku z prodoje pokladi za toto kolo. Pokud na jeho vykoupeni zpét nemate, nebo ho
koupit zpét nechcete, pak ho prodavajici gang proda do otroctvi za k6x5 zlatych a jeho vybaveni mu zistane.
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62-63 Otrly

Hrdina se stdvd imunnim na strach

64 Hrizné Sramy

Hrdina zptisobuje strach

65 Prodan do arény

Hrdina byl prodan do arény a musi bojovat o svlij zZivot. Jeho protivnikem je ronin samuraj (viz zoldéaci). Oba
protivnici se rozhodi ¢i bude kolo a kdo bude tedy napadat. Pokud hrdina vlastni né¢jaka zvitata, tato nastupuji do
arény s nim. Pokud hrdina zvitézi, ziskava +2 zkouSenosti a 50 zlatych. Pokud prohraje, ztraci své zbrang, brnéni
a hazi si znovui na vazna zranéni..

66 Prezil navzdory ofekavani

Hrdina ptezil a ziskava +1 zkuSenost.

ZkusSenosti:

Boj proti silnéjSimu gangu

Pokud je rozdil hodnoceni mezi vasim a neptatelskym gangem piili§ vysoky, ziskavate zkuéenosti za Gcast navic
podle nasledujici tabulky:

Rozdil v hodnoceni Bonus zkuSenosti
0-50 -
51-75 +1
76-100 +2
101-150 +3
151-300 +4
301+ +5
Postupy:
Hrdinové: Pomocnici:
2-5 nova schopnost 2-4 +11
6 hod’te k6, 1-3 +18, 4-6 +1A 5+1S
7 vyberte mezi WS a BS 6-7 vyberte mezi WS a BS
8 hod'te k6, +-3 +11, 4-6 +11d 8 +A
9 hodtek 6, 1-3 +1W, 4-6 +1T 9 +11d
10-12 nova schopnost 10-12 Talent! Pomocnik se stava hrdinou.

Pokud jiz mate plny pocet hrdinti, mizete bud’
néjakého okamzit€¢ vyhodit a na jeho misto
zatadit tohoto pomocnika, nebo postup piehodit.
Pomocnik zGstava stale stejnym typem modelu,
zustavaji mu jeho parametry, postupy i
zkuSenosti, ale nadale postupuje jako hrdina.
Vyberte mu dvé skupiny schopnosti, ze kterych
si bude vybirat a okamzit¢ mu hodte dalsi
postup, tantokrat jiz jako hrdinovi. Pokud v jeho
skupiné ziistali néjaci dal§i pomocnici, hod’te
jim znovu postup, ale vysledek 10-12 pro né
prehazujte.

15/21



Nepouzitelné postupy

nasledujici pravidla plati pro vSechny hrdiny a pomocniky s podtypem mnich, zdpasnik sumo a prastary a dale
pro samuraje s pravidlem ,,kodex busido®. Pokud by takovyto pomocnik hodil podruhé postup WS/BS, pak muze
postup ptehodit. Pokud by takovyto hrdina hodil postup WS/BS a mél jiz WS na maximu, pak si miize vybrat
mezi zvySenim BS a pfehozenim postupu.

Tréning

Diky kvalitnimu trénovani mize kazdy gang v nakupni fazi dohodit x postupl z tohoto kola, kdy x je pocet
jejich postupti toto kolo déleno ¢tyfmi, zaokrouhleno nahoru. Pokud tedy héazel 5 postupti, mize si dva pichodit,
pokud 11 tak tfi a tak dale... Dohodit znamen4, Ze si hodi na postup znovu a pak si vybere. Dohazovany postup
nesmi byt stejny jako ptivodni, pokud by se tak stalo, hdzejte znovu dokud nedojde ke zméné¢.

Navic ma gang kazdou ctvrtou bitvu k dispozici takzvany vytouzeny postup — mtizete vzit jeden postup u hrdiny
a zménit ho na co chcete. Pokud by vam v tu chvili nepostupoval hrdina tak se aplikuje u pomocnika a pokud by
nepostupoval nikdo tak prechazi do dalsi bitvy.

Schopnosti:

Bojové schopnosti:

Zraiujici utok

Hrdina ma v boji zblizka +1 na hod na vyfazeni

Mistr souboje

Pfi boji proti dvéma nebo vice protivnikiim ma hrdina +1A

Expert na zbrané na blizko

Hrdina miZze pouzivat kreroukoliv zbran pro boj zblizka, kterou se mu podati ziskat

Sténa z oceli

Hrdina ma +1WS a pokud hodi v boji na blizko kritické zranéni, mtize svlij hod na kriticka zranéni upravit o +-2
Sermi¥

Hrdina mize v kole kdy napada prehodit vsechny netispésné hody na zasah mecem nebo katanou
Ukrok

Hrdina ma v boji zblizka 5+ zachranny hod navic k ostatnim ochranam

Stitobijec

Hrdina mize pouzivat v boji $tit jako druhou zbran (pro ucely kritickych zranéni drtivou)

Stirelecké schopnosti:

Dvojita sti‘elba - "KvikSot“

Hrdina mtze s libovolnym lukem nebo kusi vystielit dvakrat za kolo. Kviksot nelze pouzit pokud to kolo jiz
hrdina vyuzil schopnost pohotovy.

Pistolnik

Pokud ma hrdina dv¢ pistole, miiZe vystielit z obou najednou

Ostrizi zrak

Hrdina ma se vSemi stfelnymi zbranémi prodlouzeny dosttel o 6.

Expert na stirelné zbrané

Hrdina mize pouzivat kreroukoliv stielnou zbran, kterou se mu podaii ziskat

Pohotovy

Hrdina mize stiilet po pohybu i se zbranémi, které to normalné neumozinuji

Pi‘esny stielec

Hrdina mize pfi stfelbé ignorovat postih za kryt

Lovec

Pii stielbé z pusky ma hrdina +1BS a silu 5 na libovolnou vzdalenost

Vrha¢

Hrdina miZze s vrhaci zbrani vystfelit tfikrat za kolo

Prakovnik

Hrdina s touto schopnosti mize s prakem vzdy pouzit moznost dvojitého vystfelu (s postihem -1 na zasah).
Pokud jeho prak ptvodné umoziioval dvojity vystiel, mize na kratkou vzdalenost a bez pohybu stiilet bez
postihu
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Akademické schopnosti:

Znaly poméri

Hrdina ma pfi hledani vzacnych pfedméti +2 bonus

Smlouvani

Hrdina mize pfi nakupovani odecist 2k6 zlatych od ceny libovolného predmétu. Pokud ma predmét variabilni
cenu, kostky se vykrati. Minimalni cena je vzdy 1.

Lovec pokladii

Pokud nebyl hrdina vyfazen z boje, mizete ve fazi prizkumu piehodit jednu kostku

Tajemstvi kouzel

Tuto schopnost muze mit pouze nekouzelnik. Pokud ma svitky staré moudrosti, miize je ob&tovat, v tu chvili se
stdva kouzelnikem a ziskava jedno ndhodn€ urcené kouzlo z magie starych mystiki

ndsledujici schopnosti jsou pouze pro kouzelniky:

Cary

Hrdina ma +1 bonus k hodu na kouzlo

Bojovy carodéj

Hrdina mize kouzlit v brnéni

Zaméreni mysli

Hrdina miZe pti hodu na kouzlo jednu kostku pfehodit

Pisar

Hrdina si mize pred bitvou urcit jedno kouzlo. Jednou za bitvu pak mtize zvolené kouzlo seslat s bonusem +2 k
hodu.

Magické nadani

Po té, co hrdina Uspésné sesle kouzlo, mize zkusit slozit test na vydrz (T). Pokud uspéje, miize okamzité
zakouzlit znovu, pokud neuspéje, nic se nestane. Tuto schopnost Ize pouzit jen jednou za kolo.

Silové schopnosti:

Drtivy ider (Mocny buch)

Hrdina si pro vSechny utoky v boji zblizka pocita +1S

Zapasnik

Pokud je hrdina v lese, do dvou palcti od skaly, do dvou palcti nebo v budové nebo pokud bojuje v arén€, ma
+1WS a+1A

Nezlomny

Hrdina ma proti utokim v boji zblizka +1T

Hriizu nahanéjici

Hrdina zptisobuje strach a ma +11d (pokud jesté¢ neméa moralku na maximu)
Silak

Hrdina ignoruje schopnost ,,uto¢i posledni u obouru¢ni zbrané
Nezastavitelny

Hrdina ma pfi napadeni +1WS a +1A

Rychlostni schopnosti:

Skok

Hrdina mize pfi libovolném pohybu skocit o k6 palcti (navic k pohybu, pfi skoku nelze ménit smér)

Sprint

Hrdina midZe b&hat a napadat o trojnasobek pohybu

Akrobat

Hrdina muze seskocit z vySky az 12 palct a hazi si jestli nespadne pouze jednou. Pii napadeni seskokem muze
nepovedeny hod na seskok prehodit.

Bleskovy reflex

Hrdinovy tutok proti modelim, které ho to kolo napdaly, maji pravidlo ,,prvni ader*

Vyskok

Pokud byl model srazen, miize se okamzit¢ postavi a jakékoliv dusledky srazeni ignorovat. Schopnost lze
uplatnit pouze na pfirozené srazeni, nikoliv napiiklad na srazeni v diisledku zachrany helmou.

Uhyb

Pokud je hrdina zasazen stfelbou, na 5+ stiele uhnul a na zranéni uz se nehazi

Horolezec

Hrdina pfi lezeni po zdi utrdci pouze polovinu pohybu a uspéje automaticky bez hodu
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Velitelské schopnosti:

Jazyk boje

Clenové gangu si mohou ptijéovat velitelskou moralku v oblasti do 12 palcti od velitele

Predtucha

Ve scénafi, ktery povoluje zvlastni rozmisténi modeltt mizete dat az 3 modely schopné ziskavat zkuSenosti
stranou. Po rozmisténi obou gangil je miizete rozmistit do libovolnych budov na bojisti, musi ovSem byt alespon
12 palct od nepritele

Taktik

Na zacatku bitvy rozmistujete modely az po soupeii a pokud se rozmistuje standardnich 8 od kraje, mizete se
rozmistit az 12 od kraje.

Kriticka zranéni:

Sti‘elné zbrané:

1-2 Zasah do slabého mista — zasah ingnoruje brnéni

3-4 Odrazena strela — pokud se do 4 palct od cile nachazi neptatelsky model, ke kterému
vede od zranéného viditelnd cesta, neni schovany a neni v boji, pak je tento model (pokud
podminky spliiuje vic modelli tak nejblizsi) rovnéz zasazen a hazi so na zranéni stielou. Pti
tomto druhém zranéni mtze padnout kriticky zasah, ale pokud padne znovu odrazena stiela,
nepocita se.

5-6 Mistrovsky vystrel — zasah zplsobuje dve zranéni

Tupé zbrané:

1-2 Vyveden z rovnovahy — soupeft jiz nemtze toto kolo ttocit

3-4 Tvrdy uder — zésah ignoruje brnéni 1 zadchranu helmou

5 Vyrazena zbran — pokud medel bojuje zbrani, pak mu byla vyrazena z ruky, pokud bojuje
vice zbranémi tak se nahodné urc¢i kterd. Az do konce boje nemtiZze model tuto zbran pouzit.
Proti zranéni se normaln¢ héazi zachrany, ale vyrazeni zbrané probéhne i v ptipadé, ze je
zranéni odvraceno.

6 Rana do palice — model méa normalné k dispozici zachranné hody, ale pokud je nehodi, je
okamzité vyfazen z boje

Ostré zbrané:

1-2 Zasah do masa — zasah ingnoruje brnéni

3-4 Boure uderu — z4sah zpisobuje dve zranéni

5-6 Rozkrajen!— zasah zpiisobuje dve zranéni a ziskavate pro tato zranéni bonus +2 k hodu na
vytazeni

Dlouhé zbrané:

1-2 Nabodnuti — pro toto zranéni mate bonus +1 k hodu na vyrazeni

3-4 Srazeni — nepfritel je sraZzen. Proti zranéni se normalné hazi zachrany, ale srazeni prob&hne
1 v ptipad¢, Ze je zranéni odvraceno.

5-6 Vypad — pro toto zranéni mate bonus +3 k hodu na vytazeni

Neozbrojeny boj:

utoku, jako byl ten, ktery zpiisobil kritické zranéni
3-4 Drtivy uder — pro toto zranéni mate bonus + k hodu na vyfazeni
5-6 Mohutny uder — pro toto zranéni mate bonus +2 k hodu na vytazeni

18/21



Prijem:

Pocet nalezenych pokladii:

soucet vysledki pocet pokladu
1-5 1
6-11 2
12-17 3
18-24 4
25-30 5
31-35 6
36+ 7
Prodej pokladii:
Pocet pokladii Pocet ¢lenti gangu
1-3 4-6 7-9 10-12 13-15 16+
1 45 40 35 30 30 25
2 60 55 50 45 40 35
3 75 70 65 60 55 50
4 90 80 70 65 60 55
5 110 100 90 80 70 65
6 120 110 100 90 80 70
7 145 130 120 110 100 90
8+ 155 140 130 120 110 100

Neobvykla mista (k-tice):

11 — jezirko

v jezirku se naléza jeden poklad, libovolny nevyfazeny hrdina pro né¢j mtize zkusit doplavat. Pokud hodite test na
odolnost, ziskavate poklad, jinak neuspél a musi testovat znovu, pokud neuspéje jesté jednou, vynechava bitvu.
Pokud hrdina neuspéje, muzete poslat dalsiho.

22 — mrtvy vesnican

ziskavate cetky za 2d3 zlatych

33 — zbytky zbroje

ziskavate lehké brnéni

44 — mistni mudrc

pri piisti prizkumné fazi hod’'te o kostku vice a na konec jednu vyrad’te.

55 - opusténé taboristé

hod’te k6 1-2 mapa ostrova, 3-4 2k6 zlatych, 5-6 - zdobena katana a dyka

66 — doupé

obsah doupéte muzete prodat za d6 zlatych

111 - domorod4 vesnice

nasli jste n¢kolik soudkt saké, testujte na moralku velitele — pfi uspéchu mizete saké prodat za 4d6 zlatych, pii
neuspéchu se cely gang zlije a vy mlizete prodat zbytky za d6 zlatych. Mnisi a bilé lisky testovat nemusi, uspéji
automaticky. VSichni tfi pirati rovnéz testovat nemusi, ti se pro zménu automaticky zliji do némoty.

222 - zajatci

osvobodili jste zde zajatce mistnich domorodcti, ziskavate 2d6 zlatych a jednoho vézné obecného
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333 - osamély bojovnik

osamély cizinec se k vdm ochotné a zdarma ptidé. Pro pfisti bitvu si mizete zdarma najmout nékterého z vam
dostupnych zoldnéid, ov§em dal uz mu musite normalné platit.

444 - lovecka stanice

pokud hodite test na moralku velitele, ziskdvate jednoho bojového psa. Pokud uz by vas§ gang byl na maximu,
stihate kohokoliv vyhodit nebo psa prodat. Gang, ktery psa z definice mit nemtize psa misto toho ubije a mtize
pfipsat libovolnému hrdinovi jednu zkuSenost.

555 - trosky piratské lodi

hod’te si k6, co moie vyplavilo 1- d3 dyk, 2 - japonska vaza, kterou mizete prodat za 2d6 zlatych, 3 - d3 meci, 4
- jeden poklad, 5 - puska, 6 - d3 halaparten

666 - zbytky domorodé osady

naleznete pfedméty za 2d6 zlatych

1111 - vykladané brnéni

ziskavate lehké brnéni starych mistrii

2222 - mrtvy nindZa

naleznete d3 davek ¢erného lotosu, navic hod’te d6 — na 6 se jedna o kvalitni verze, jinak jsou to ty jednoranné
3333 — plast’ mudrce

dava +1 na hledani vzacnych pfedméti nebo se da prodat za 3d6 zlatych

4444 — Sperkarska dilna

v opusténé dilné naleznete Sperky za d6x5 zlatych, pfipadné si je miZete nechat a nosite-li je, ziskavate +1 k
hodu na hledani vzacnych predmétt.

5555 — hibitov

Zde muzete bud’ loupit, nebo se postarat o klid zemtelych. Oni, kuei-jin, vSichni tii pirati, posadka bludné lodi a
evropska Slechticka vyprava musi loupit, strazci, posvatné spojenectvi, mnisi, bilé liSky a ochranka chramu se
musi postarat o klid zemfelych, zbytek si miize vybrat. Loupez vam piinese d6x10 zlatych, zajisténi klidu
zemielych d6 expt pro hrdiny

6666 - vchod do tunelu

v pristi bitvé miZete nasadit az 3 modely normalni velikosti podle pravidel pro infiltraci.

11111 - pagoda

na strop¢ pagody je z drahokami sestaven obraz hvézdné oblohy, drahokamy vyloupate a prodate za d6 *10
zlatych.

22222 - zapisky ztracené vypravy

jeden z vasich hrdind ziskava studiem zapisniku piistup k akademickym schopnostem a d3 zkusenosti

33333 -sidlo otrokaru

totéZ jako 222, ale ziskate 3d6 penéz a dva vézné

44444 - bludisté

jeden z hrdint mize vstoupit do bludisté, nalezne poklady za 3d3x10 zlatych a zabloudi, hodte k6 — 5+ -
zachranil se, jinak vynecha bitvu a hod’te znovu k6 - 4+ zachranil se, jinak vynecha dalsi bitvu a hod’te znovu k6,
3+ zachranil se, jinak vynecha dalsi bitvu a hod’te znovu k6 2+ zachranil se, jinak bidné hyne. Penize ziskate jen
jestli (a az) hrdina z bludisté vybloudi. Za kazdou akademickou schopnost, kterou ma, ma hrdina +1 k hodu na
bloudéni.

55555 — opustény hafan

vami vybrany hrdina muze bojovat se specialné Slechténym psem, ktery, rozhodne-li se hrdina pro boj,
automaticky napada. Za tento boj dostane hrdina 1 zkuSenost. Pokud prohraje, hazi si na vazna zranéni, jako by
byl vyrazen v bitvé. Pokud vyhraje, hazi se jestli pes neumie (jako u pomocnika). Za vitézstvi dostane hrdina
kazdopadné dalsi zkuSenost, pokud pes zemie, tak je§té jednu navic. Pokud nezemfe, uzna ho pes za vidce
smecky a pfida se do vaseho gangu jako pomocnik. Jeho profil je 740541427. U gangt, které psa mit nemohou,
pes umfe automaticky.

66666 - skryté tunely

pti dalsich prizkumech mizete piehodit jednu kostku. Pokud naleznete dal§i skryté tunely, dalsi bonus
neptidavaji.

111111 - jezirko védéni - jeden z vasich hrdintt mtze pohlédnout do jezirka a spatfit netusené hlubiny védéni.
Hrdina ziska d6 bodt zkuSenosti, pfistup k akademickym dovednostem a pokud jiz ovlada né¢jakou magii nebo se
nauci dovednost tajemstvi kouzel i automaticky piistup ke kouzlim magie starych mystikd. Hrdina vSak rovnéz
musi slozit test na moralku, pokud neuspéje, ziska staré bojové zranéni a pokud mu nékdy v budoucnu padne na
tabulce vaznych zranéni Silenstvi, ziska automaticky stupiditu, nebot’ tak se projevi jeho vahavost a piehnana
opatrnost.

222222 - 7zlaty poklad

hod’te kostkou, co obsahuje 5k6*5 zlatych automaticky, k3 pokladt na 4+, relikvie na 5+, té€zké brnéni starych
mistrd na 5+, k3 drahokami po 10 zI. na 4+, maskovaci plast’ na 5+, svitky staré moudrosti na 5+.
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333333 - chram zazraku
v ruinach prastarého chramu muzete najit ledacos. Ziskate d6 zkuSenosti pro vase hrdiny, 10d6 zlatych a 2
poklady.
444444 — knihy mudrcovy
ziskate d6+3 expt pro hrdiny
555555 — svaty poutnik

zachranény poutnik se k vam ptida, je to svaty poutnik z pravidel pro zoldaky. Tento poutnik se stane vaSim
pomocnikem a neni tfeba mu nikdy platit.
Tohoto poutnika miZete mit najednou i s druhym jako zoldakem, pokud by vam vsak tato kombinace padla
znovu, druhého poutnika jiz nedostanete (pokud vam tedy mezitim ten ptivodni neumfel)... Tento poutnik se
pfida ke kazdému gangu, i k t€m, které by ho normalné¢ mit nemohly. Vyjimkou jsou oni, ti poutnika ob&tuji
peklu a ziskaji 2k6 expt rozdélenych rovnomérné mezi oni a kuei-jin — k t€ém se ptida, pokud je v jejich gangu
ptitomna dharma tisice Sepott, jinak ho obétuji a ziskaji 2k6 expil rozdélenych rovnomérné mezi hrdiny
666666 — nadherny Sperk
da se prodat za 2d6x10 zlatych
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