Zabirani ostrova aneb kolonizace po saikorsku 1.1

V oblasti pobliz Japonska se vyskytuje spousta malych ostruvku, kde je par vesnic a poradné tu
nikdo nevladne. A to je idealni prilezitost pro rizné skupiny, které si tu chtéji zalozit viastni
zakladnu — at’ uz proto, zZe chtéji mistnim pomahat, drancovat, nebo tu skladat obeti peklu.

Umirani

Pro umirédni vasSich hrdinti a pomocniki je uréen takzvany umiraci index, jehoz zacate¢ni hodnota je
1. Pokud by vam v pribéhu kampané¢ mél zemftit hrdina, miizete jeho smrt zménit na x ndhodnych
poskozeni z nasledujiciho seznamu: -WS, -BS, -M, -T, -1, vynechana bitva, staré bojové zranéni,
bojové Silenstvi, stupidita, okraden, kdy x je hodnota vaseho umiraciho indexu. Pokud toto
vyuzijete, vas umiraci index néasledné o 1 stoupne. Totéz plati pro mrtvého pomocnika, pouze
poskozeni je automaticky vynechana bitva (v tomto pfipad¢ se to kumuluje, tedy pokud by byl vas
umiraci index 3, vynecha pomocnik tfi bitvy) a umiraci index stoupne pouze o 0,5. Za kazdého
hrdinu kterého nechate zemfit umiraci index o 1 klesne, za kazdého pomocnika klesne o 0,5.
Umiraci index miize byt 0, ale nejde do zaporu. Pokud by umiraci index byl necelé ¢islo, pak se
(pro ucely urceni jak moc bude zachranovany model pokriplen) zaokrouhluje dolti.

Pokud v bitvé prohrajete, pak vas umiraci index klesne o 1 do minima 1

Rovnéz mizete ob&tovat prestiz za sniZzeni umiraciho indexu. To je mozno ucinit jednou (kdykoliv)
v pobitevni fazi a za snizeni indexu o 1 zaplatite pétinu vasi prestize, zaokrouhleno nahoru. Musite
ale mit alespon tu jednu prestiz, nulou platit nelze.

Vysledek okraden neukradne vybaveni v cen¢ 20+ a aréna je dobrovolna.

Gangy

Gangy v této kampani délime do ¢tyt skupin:

Mrzky mamon — filipinsti, evropsti a arabsti pirati, bandité

Temné cile — ninjové, oni, kuei-jin, bludna lod’

Hrdinstvi — samurajové, bojovi mnisi, posvatné spojenectvi, evropska Slechtické vyprava
Ochrana béZnych lidi — vesni¢ané, ochranka chramu, strazci, bilé lisky

Z kazdé skupiny by nemély byt obsazeny vice nez dva gangy.

Prestiz

Jeden z novych parametri, ktery musi vlastnik gangu sledovat, je takzvana prestiz.

Co ovliviiuje je napsano nize. Body prestiZe lze ziskat nasledovné:

Za vyhru v bitvé 1 bod prestize.

Za dostani soupeie pod rout test 1 bod prestize

Za vytazeni 50% soupetova gangu 1 bod prestize

Za vytazeni soupetova velitele 1 bod prestize

Pokud porazite soupefte, za kterého berete expy navic, pak je kazda 1 psana vySe navySend o
rejZzovaci expy — tedy pokud berete 3 expy navic, mate za splnéni kazdého vySe psaného bodu 4
body prestize.

Hrac ktery prohraje ztraci jednu prestiz, pokud mél jeho soupeft na zacatku bitvy o deset prestizi
meéné nez on.

Dale jsou k dispozici body prestiZe specidlni pro jednotlivé scénire:

Sarvatka pokud zvitézite beze ztrat a probehl boj na blizko, 1 bod prestize

Osobni zaleZitost pokud vyradite neptatelského velitele, 1 bod prestize

Prorazeni pokud se uto¢nikovi podaii prorazit, 1 bod prestize, pokud nema
zadny model za polovinou stolu, bod prestize pro obrance




Ulicka pokud nékdo vyhraje tim Ze komplet projde, 1 bod prestize

Okupace hrac¢ ktery na konci bitvy drzi alespon polovinu potfebnych budov 1
bod prestize
Ukryty poklad pokud vyhrajete vynesenim pokladu, 1 bod prestize

Honba za chaotitem | pokud ma gang na konci v drzeni nadpoloviéni vétSinu chaotitt, 1
bod prestize

Seberou, co neni pokud mé hrac¢ na konci v drzeni nadpolovicni vétSinu truhlicek, 1

privazané bod prestize

Lov vlki pokud piijde medvéd, ziska jeho vyraditel 2 body prestize. Navic
zisk4 jeden bod prestiZe ten, kdo vyfadi nejvic vlkl (pfi plichté
nikdo)

Nahodné setkani pokud vymlatite alespon jeden poklad ze soupete a soupet zadny
z vas, 1 bod prestize

Chyt’te kaciie za vyrazeni Carodéje/lovce 1 bod prestize

Strazni véz 1 bod prestize pro uto¢nika, pokud nebyl zapalen majak, 1 bod

prestize pro obrance, pokud byl

Obchody na namésti | 1 bod prestize pro gang ktery ziska nejvic truhli¢ek

Lov odmén 1 bod prestize pokud alespoii jeden vas hrdina ziskal exp za zranéni
bandity

Ochrana expedice 1 bod prestize pro uto¢nika pokud zabije védce, 1 bod prestize pro
obrance pokud védce vyvedou

Vitézny scénar vzdy jeden bod prestize za uCast a dalsi dva za vitézstvi, jeden za
remizu

Urceni bitvy

V kazdé bitvé je urCen aktivni a pasivni ¢len dvojice. Kdo bude kdo nikterak nezavisi na hracich, je
to ureno koordinatorem béhem parovani hract a to tak aby u kazdého byly obé role vice méné

v rovnovaze (respektive béhem lichého oto¢eni mize dojit k nerovnovaze, béhem sudého pak bude
aktivni a pasivni opacn¢ nez byl minule a tim se to vyrovna).

Aktivni hac si vybere libovolny scénat ktery chce hrat z nasledujici nabidky:

Honba za chaotitem

Obchody na namésti

Lov vlka

Seberou co neni piivazané

Néhodné setkani

Sarvatka

Osobni zalezitost

Okupace

Ulicka

Prorazeni

Chyt'te kacite

Strazni véz

Ukryty poklad

Lov odmén

Ochrana expedice

Jediné omezeni je, Ze si nesmi vybrat scénaf, ktery uz hral. SloZenim scénérové trojice (viz nize) se
mu ale ty tfi scénare z trojice odmazavaji z hranych a tedy je znovu volit mtize.

Vétsina scénafti je standardnich, ty které maji specialni saikorodovou ipravu jsou popsany nize.



Cesta k vitézstvi

K vitézstvi v kampani je nutno odehrat takzvané ,,vitézné scénare®. K vitéznym scénaiim lze ziskat
pfistup nasledovné:

Ve chvili, kdy mate odehranu jednu z nasledujicich trojic scénait, ziskavate pravo hrat vitézny
scénaf. Trojice jsou usporadany nasledovné:

Honba za chaotitem
Sarvatka
Lov odmén

Obchody na ndmésti
Osobni zalezitost
Strazni véz

Lov vlka
Okupace
Ukryty poklad

Seberou co neni pfivazané
Ulicka
Ochrana expedice

Nahodné setkani
Prorazeni
Chyt'te kacite

K hrani vitézného scénafe potiebujete navic jesté prestiz — 10+ prestiZze na prvni, 15+ na druhy, 20+
na tfeti, 30+ na Ctvrtya 40+ na paty. Pokud spliiujete podminky odehrani vitézného scénare, pak
budete automaticky hrat VS se soupefem, ktery ma na dany scénaf dostatek prestize — nemusi mit
trojice, sta¢i prestiz. Pokud tedy budete mit odehrané jedno VS, musite nashromazdit dve trojice a
15 prestize — VS se pak spusti pokud vas soupef nema zadné VS a 10+ prestize, jedno VS a 15+
prestize a tak dale. Odehrany VS se vam pocita 1 kdyZz ho zatidil soupef, nicméné ptipadné chybéjici
trojice si musite doplnit — tedy pokud byste méli 20 prestize, odehrané 2VS od soupetii a zddnou
trojici, musite si dopnit tii trojice nez budete moci vyhlasit VS.

Vitézné scénare

V nasledujici tabulce je vyznaceno, které vitézné scénaie se mohou hrat v zavislosti na tom, jaky
typ soupete potkate. Pokud je vic moznosti, miizete si vybrat, nicméné prioritni je hrat scénaf, ktery
jste v souctu hrali nejménckrat.

Mrzky mamon Temné cile Hrdinstvi Ochrana béznych
lidi
Mrzky mamon Lov pokladt Rabovani vsi, |Boj o klenot, Sidlo otrokare,
hon na odbojaie hlidany poklad | karavana

Temné cile Rabovani vsi, hon | Temna svatyné¢ |Obelisk, prorok |Hranice, posledni

na odbojare stani
Hrdinstvi Boj o klenot, Obelisk, prorok | Ostrov désu Pavouci,

hlidany poklad moderator
Ochrana béznych lidi | Sidlo otrokéte, Hranice, Pavouci, Vycisténi véznice

karavana posledni stani | moderator




Konec kampané
Kampai kon¢i, pokud ma na konci oto¢eni alespon jeden hra¢ postaven obelisk pychy (viz nize)

Stavby

Stavby si musite postavit — respektive presvédcit patiicné osoby, aby si je u vas postavili. Jaké
stavby jsou pro vas dostupné zavisi na vasi prestizi. Stavbu postavite, pokud mate dost stavebnich
bodi — stavebni body se vam scitaji a ukladaji. Za kazdou odehranou bitvu ziskate 5 stavebnich
bodu. Hrdina, ktery po bitvé nehledd vzacné predméty vam muze ptinést jeden stavebni bod — tedy
misto hledani predmétii dojde pro stavebni bod a pokud by nemohl hledat predméty tak to
pochopiteln¢ udélat nemiize. Déle si muzete koupit 3 stavebni body po deseti zlatych, pocet nakupii
je technicky neomezen. V tdbofe mizete mit maximalné tfi stavby, pfed stavénim nové miizete
jednu starou stavbu zbourat, stavite jednu stavbu za kolo. Postavenim stavby se vam patii¢ny pocet
stavebnich bodl odecte.

Potadi je nadsledujici: nejprave probehnou efekty staveb které bézi v hledaci fazi — tedy hlidkova
vez, shromazdisté a kartograf. Po skonceni hledani se miizete rozhodnout jednu stavbu zbourat a
nasledné (at’ uz bourate nebo ne) jednu postavit. Pak nastdva normalni nakupni faze, ve které se
vyuzivaji vSechny ostatni stavby.

Stavby jsou nasledujici:

Sidlo vybérciho dani | potfebna prestiz 0, 8 stavebnich bodi, vynasi k6 + 2 zlatych za
kolo. Pokud jste v bitvé brali na soupeti expy navic, pak se

wew

tedy pokud jste brali 3 expy navic, kazd¢ sidlo vynasi k6+8

Hospoda pottebna prestiz 1, 10 stavebnich bodu, snizuje pro ucely prodeje
cennosti pocCet ¢lenti vaSeho gangu o 3 a snizuje najimaci poplatky
zoldakti o 5.

Trzisté potiebna prestiz 3, 9 stavebnich bodt, veskeré vzacné predméty
maji vzacnost o 1 nizsi a z pfipadné variabilni slozky mizi jedna
k6

Psinec limit 2, potfebna prestiz 5, 15 stavebnich bodi, veskera zvirata

maji o 2 niz8i vzacnost a jsou o 20% levnéjsi, minimalni cena
zvitete je 15

Poustevnikova chatr¢ | limit 2, potfebna prestiz 8, 20 stavebnich bodt, jednou za
pobitevni fazi mizete kterémukoliv vasemu hrdinovi ptidélit jeden

exp.

Zbrojnice limit 2, potifebna prestiz 8, 18 stavebnich bodu, vSechny zbrané¢ a
zbroje maji o 2 niz8i vzacnost a jsou 0 20% levné&jsi

Mastickar limit 2, potifebna prestiz 10, 22 stavebnich bodu, pied bitvou mize
otravit d2 vasich zbrani temnou zhoubou

Hlidkova véz potiebna prestiz 5, 15 stavebnich bodii, mate navic jednu
prazkumnou kostku pouzitelnou pouze pro vytvareni katic

Magicka véz limit 1, potfebna prestiz 15, 30 stavebnich bodi, vSichni vasi

hrdinové maji pfistup k akademickym schopnostem. Za 80 zlatych
zde miiZe libovolny vas hrdina ziskat ptistup k magii starych
mystiki, za 100 pak k magii ducha, nebo mofti. Kazdou magii se
hrdina musi ucit zvlast’ a lze ucit hrdinu jen jednou za pobitvu.
Toto mu di pouze piistup k magii — ovSem pokud toto kolo
postupovat, miiZze si postup zménit na hod nového kouzla.




Chram limit 1, potfebna prestiz 12, 25 stavebnich bodi, pfed bitvou si zde
muzete nechat pozehnat k3 zbrani na blizko, tyto zbrané budou mit
+1 k sile. Proti oni a kuei-jinim budou mit +3 k sile a +1 k z&sahu

Shromazdisté limit 1, potiebna prestiz 0, 15 stavebnich bodu, v pobitevni fazi se
vam jakakoliv ptipadna katice kterou jste hodili zméni na 222. To
se stane 1 pokud jste nehodili Zadnou katici,pokud jste na prazkum
hazeli alespon tfemi kostkami. Pozor, soucet hodu se nijak neméni,
jen katice — tedy 666666 je potrad soucet 36 na hledani pokladi,
jen jako katici dostanete vézné. Tato zména je povinnéd pokud
shromazdi$té mate.

Sidlo kartografa limit 1, potiebna prestiz 12, 20 stavebnich bodii, mizete jednou za
pobitevni fazi prehodit nebo pretocit jednu pruzkumnou kostku
Sileny lékar Limit 1, potfebna prestiz 12, 10 stavebnich bodu, zde sidli 1ékat

Marek. Pokud potiebujete n€koho vylécit, hod'te d6 —na 1-5
model zabije, na 6 hazite znovu.

Obelisk pychy Limit jeden, potieba 0 prestiZe, nepocitd se do limitu tfi staveb,
560 stavebnich bodi. Cena obelisku kleséd o 50 za kazdych 5
prestizi které mate a o 50 za kazdy vas odehrany vitézny scénar.

Vitezstvi

Hrac¢ ma 1 vitézny bod za odehrany VS, 1 vitézny boh za vyhrani VS, 1 vitézny bod za kazdych 5
celych prestizi nad 30 a 3 body za ptipadny obelisk pychy. Vitézi kupodivu hra¢ s nejvice vitéznymi
body.

Vitézné scénare — popis:

Pravidlo — obrana
V nékterych VS je obrance a tto¢nik urcen fixné, bez ohledu na to, kdo mé jaké hodnoceni. Pokud
ma v takovém piipadé€ obrance vyssi hodnoceni nez uto¢nik, postupuje se nasledovné:
1. pokud neni Gto€nik na maximu gangu, doplni si pomocniky do skupin tak, aby na maximu
byl.
2. Pokud ma potad jeste nizsi rating, postupné si bere sobé dostupné zoldaky s péti expy (a
rovnou jim héazi ty dva postupy), dukud rating nedorovna
3. pokud mu dojdou Zoldaci a stale bude pod, bude dobirat pomocniky do skupin pomocnik
mnozstevné neomezenych i nad maximum skupiny pét dokud to sakra nesrovna. Pokud ale
vyuziva tuto moznost, musi ptidavat do té skupiny, ktera ma nejvic zkuSenosti.
Takto ziskané modely po bitvé odejdou.

Lov pokladii

Dozvédéli jste se o misto, kde byla zakopana spousta zlata — a copak s tim asi udélate?

Potiebné vybaveni:
3 truhly s pokladem



Terén:
Rozestavte terén jako normalné po vzdjemné dohode¢.

Rozmisténi gangii:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Vsichni bojovnici (ne zvifata) z obou gangl patraji po pokladech. Jakmile néjaky bojovnik vstoupi
do budovy, hod’te 2k6, pokud padlo 11 nebo 12, bojovnik nalezl poklad. Budovy zasahujici do
rozmist'ovaci zony témto testim nepodléhaji. Kazda budova mize byt prozkoumana pouze jednou.
Poklady jsou ve hie celkem tii, pokud je poc€et neprozkoumanych budov stejny, jako pocet
zbyvajicich pokladi, pak je v kazdé z nich poklad automaticky.

Nalezeny poklad miize nést jedna osoba polovi¢ni rychlosti nebo dvé osoby bez omezeni. Zvitrata
nést poklad nemohou. Osoba nesouci poklad se musi na pocatku své pohybové faze pokladu
dotykat. Poklad si neni mozna v pritbéhu pohybové faze predavat. Pokud se na pocatku pohybové
faze dotyka pokladu vice modelli téhoz gangu, mohou poklad odnést kterékoliv z nich.

Poklad musi byt vynesen tou stranou stolu, kde strana nesouci poklad zac¢inala. Vynaseni pokladu
probiha podle obvyklych pravidel. Pokud po vyneseni pokladu jest¢ nekonci hra, objevi se
vynosivsi model(y) palec od kraje v misté kde vynesl(y) a dali kolo normaln¢ hraje/i.

Zacdatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Hra kon¢i ve chvili, kdy jsou v§echny poklady odneseny, nebo ve chvili kdy jeden z gangt utece z
boje. Vitézi ten kdo ziskal vic poklad, uprchly soupeft se pocita jako dva poklady. Pti uprku
ziskava ten kdo zlstal vSechny poklady na stole, jiz nalezen¢ (tedy vSechny truhli¢ky které tam uz
fyzicky lezi, ne ty schované v budovach).

ZkuSenosti:
+2 za nalezeni truhlice - Pokud hrdina nalezl truhlici, ziska +2 body zkuSenosti.

Odmény:

V kazdé truhlici miize najit nasledujici:
3k6 zlatych automaticky

d3 pokladu 5+

lehké brnéni 4+

mec 3+

d3 sperkt o 10 zl 5+

Temna svatyné
Nalezli jste zdroj sily, ktery se vam bude hodit — pokud ho dokazete ziskat



Potiebné vybaveni:
Temny oltaf

Terén:

Rozestavte terén jako normalné po vzajemné dohodé, ve prostied stolu je ruina svytyné — tedy
ohrad’te prostor 16x16 kusy zdi, dovniti je mozno dat né¢jaké kameny nebo popadané sloupy.

Rozmisténi gangii:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Kdokoliv chce vstoupit do svatyné, nebo v jejim prostoru cokoliv délat (hybat se, sttilet, kouzlit), si
musi hodit na moralku, pokud nehodi, zastavi se pted svatyni, nebo se viibec nepohne a uz to kolo
nemuze nic dé¢lat (takto se hazi jen jednou za kolo, tedy pokud vam projde pohyb, nemusite si hazet
znovu na stielbu). Modely v boji si hdzet nemusi, ty bojuji automaticky. Model jez zptisobuje strach
si hazi dvakrat a bere lepsi vysledek. Svatynovy hod ptebiji normalni strach (tedy pokud chcete
napadat strasidlo ve svatyni, hézite si jen na svatyni, ne jesté podruhé na strach). Uprostred svatyné
je na oltari pekelny krystal. Model ktery zacne kolo u oltafe mtize krystal sebrat a nést, nese ho
normalni rychlosti, ale ma ho vedle sebe (tedy podobné¢ jako poklad).

Zacdatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden gang vynese krystal ze stolu, nebo utékem jedné strany. Pokud
zustane na stole jen jeden hra¢, ziska krystal, pokud byl tento vynesen ze svatyné, nebo u né¢j ma ve
chvili konce hry alespon jeden model. Pokud by Zadny hra¢ krystal neziskal, kon¢i hra remizou

ZkusSenosti:
+2 za krystal — hrdina ktery se prvni dotkne krystalu ziské 2 zkuSenosti

Odmény:
Za zisk krystalu dostane kazdy vas hrdina d3 zkuSenosti navic.

Ostrov désu
Dobitim smutn¢ proslulého ostrova prokdzete svou vladu nad krajem

Potiebné vybaveni:
tyCe predstavujici klady, terén predstavujici feku

Terén:

pfes Uzemi protéka feka, uprostied feky je ostrov o priméru zhruba 10 palct s kopcem a obeliskem
v hromad¢ kameni navrchu. Jinak je ostrov bez terénu, zbytek izemi by naopak mél byt huste



zalesnén. Reka je 6,5 palce iroka. Obelisk by mél byt zhruba 2 palce vysoky a oblozeny kameny
tak, aby se na n¢j dalo vyjit bez Splhani, ale aby na ném mohl stat najednou pouze jeden model.

Rozmisténi gangii:
hod’te kostkou, kdo hodi vice,vybira si stranu stolu, nasadi se do 8" od okraje herni plochy, jeho
soupeft se rozlozi na druh¢ stran¢ stolu, feka vede mezi obéma gangy.

Specialni pravidla:

feka je velice prudka a je povazovana za neptekrocitelny terén. Pfed zacatkem hry urcete smér
jejiho toku, paklize by nékdo spadl do teky hézi si ihned hod na vyfazeni, pokud mé na sob¢ brnéni,
hazi si s +2. Pokud pfezije, je vyplaven o 2d6 palct po proudu na nahodné urcéené stran¢, spadnout
do feky je mozno pouze z mostu (stejn€ jako z domu). Stavba mostu - Pokud model stoji dvé kola
na jednom misté v lese, ziska jednu kladu. (Modeliim se sekerou nebo kamou stac¢i jedno kolo). Ke
stavbé mostu jsou tfeba alespon tii klady. K neseni jedné klady je tfeba dvou modelt se silou
dohromady 6. K neseni mostu ze tii klad staci 4 modely se silou 12. Pfi neseni mostu a klad nelze
béhat. Sestaveni mostu z klad probiha v nulovém case, tedy jakmile se kladonosi se tremi klddami
dostanou k sob¢, vznikne most.Kdyz se dostanou s mostem na bieh, mohou se pokusit piehodit
most pres bystiinu. Hod’ k6, na 4-6 uspéli, na 1-3 jim most vzala voda a je tfeba postavit novy.
Ovsem mohou se rozhodnout nepiehodit a misto toho most upeviiovat — v tom ptipadé tam
ztstanou do konce kola a na zacatku jejich dalsiho kola je most spustén automaticky. Most je Siroky
piesné na jeden model nezéavisle na velikosti.

Infiltraci ani jinymi specialnimi nasazovacimi triky neni mozno proniknout na ostrov.

Zacatek hry:
Hod’te kostkou, ktery gang bude zacinat.

Konec hry:

Pokud ma na zac¢atku kola hra¢ model stojici na obelisku a ma na ostrove alespon jesté jeden dalsi
model, vyhral. Jinak vyhrava normalné gang, jehoz soupeft utekl

zkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

+1 pro model stojici na konci bitvy na obelisku, je-li takovy model.
+1 pokud je model z ptipadu vysSe navic hrdina

odmeény:
K3x10 zlatych pro vitéze, k3x5 zlatych pro kazdy gang ktery v bitvé pronikl na ostrov

Vyéisténi véznice
Odporna zriida tyra vesnicany, je tfeba je zachranit

Potiebné vybaveni:
Modely strazcii vézeni, vézeni



Terén:

Rozestavte terén jako normalné po vzajemné dohod¢. VEézeni piedstavuje budova 6" dlouhd, na ni
jsou po palci vyznacené cely. VEzeni umistéte do poloviny herni plochy mirné€ na jednu stranu,
otocené dvefmi ke stfedu, zkratka tak, aby akéni Gizemi straZci bylo ve stfedu stolu.

Rozmisténi gangii:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palcti od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:
Vézeni: ve vézeni je v jednotlivych celach tento obsah

*suchy chleba na krmeni vézii (sniz pocet ¢lent své skupiny o kategorii pii prodeji
chaotit1)

svenkovan (za zachranu vam da 2d6 zlatych)

svenkovan (za zachranu vam da 2d6 zlatych)

*venkovan (za zachranu vam da 2d6 zlatych)

*vézeil (jedna se o bézného vézné kterého je mozné zaradit do nékteré pomocnické skupiny)
svézen (jedna se o bézného vézné kterého je mozné zaradit do n€které pomocnické skupiny)

Kdyz nezviteci model pfistoupi k vézeni, otevie nejblizsi celu a ndhodné urdi jeji obsah, obsah cely
se objevi pfed vé€zenim hned vedle modelu. Chleba je pfedstavovan Zetonem a zachazi se s nim
stejné jako s chaotitem. S osobami se zachazi jako s pokladem, na to, aby §li sami, jsou v pfili§
vazném stavu. Osoby a Zetony vynesené z oblasti pohybu straZcli se pocitaji za zachranéné.

Strazci: Strazemi jsou 4 duchové hlidajici véznici. V prostoru 8x8 pred celami se pohybuji vzdy dva
na jedné jeho poloving (prostor je rozdélen podéIn€) a sviij prostor nikdy neopusti — jinak se, namji-
li koho napadnout, pohybuji 0 d6 ndhodnym smérem, o hranici svého tzemi se ale zastavi. Duchové
maji parametry 540541327, zpisobuji strach a bojuji efektivné katanou. Pokud by si duch mél hazet
na vyfazeni, je automaticky srazen a pokud byl srazen v boji na blizko, mtzete ho o palec posunout.
Srazeného ducha nelze dovyfadit. Duch ktery vstane ma o Zivot vic neZ mél pred tim (tedy po
prvnim srazeni ma W2, pak W3 a tak dale) a miize rovnou napadat, pii takovémto napadeni ma ale
WS1A1. Duchové jinak napadaji kazdého, kdo vstoupi do jejich prostoru od nejbliz§iho, pokud
maji vic cilt tak se je snazi pokryt.

Zacatek hry:
Oba hréci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden utece z boje at’ jiz dobrovolné nebo proto, zZe nehodil test na utck z
boje. Nebo ve chvili, kdy je obsah celého vézeni odnesen mimo dosah strazcti. Kdo vynesl véci z
vice cel, vitézi. Ten, kdo ziistal v boji a neutekl ziskava vSechny nevynesené véci.

ZkuSenosti:
jako normalné

Odmény:
Kazdy ziskava to, co si sim zachranil, jinak jako normalné.



Rabovani vsi

V této vsi se ukryvaji penize které si venkované schovavaji a vy je chcete ziskat, ptipadné
venkovany obétovat — ale jen tak to neptjde

Potiebné vybaveni:
zetony lupu

Terén:
Rozestavte terén jako normalnég, v centru je pét budov kde se ukryvaji penize

Rozmisténi gangii:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Je tfeba vyrabovat pét oznacenych budov. Na konci vaSeho pohybu, pokud né¢jaké vase modely
skonCily pohyb v oznacené budove, jsou tyto napaden rozzuienymi venkovany. Venkovant je v
kazdé budové d3+1, dva se vrhnou na prvni model ktery tam vlezl, zbytek (je-11) na druhy model,
pokud je tam jen jeden model tak na néj jdou vSichni. Venkované maji parametry 422431315,
imunni na strach, ptfehazuji nepovedené hody na zasah, ozbrojeni dvéma kamami. Pfipadni volni
venkované v domé napadaji nejblizsi hracské modely, maji normalné své kolo. Venkovanovi
nehazite na vytazeni, jde rovnou ven. Pokud by v domé¢ zlstali jenom venkované, zmizi a objevi se
opét pii vstupu hrace do budovy podle objevovacich pravidel, jen si uz nebudou hazet, ale bude jich
ten pocet ktery zmizel. Pokud mate na konci kola nezviteci model v budové, kterd jiz byla
vyC€isténa, ziskavate zeton lupu, ten ptidélite libovolnému tamo stojicimu nezvifecimu modelu a
dale se s nim zachazi jako s chaotitem.

Zacatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, za¢ina.

Konec hry:

Pokud jeden hra¢ utece z boje, hra konci a oba hraci ziskévaji lup ktery uz maji u sebe. Po patém
kole se na zacatku kazdého kola hézi jestli neptijede hlidka — v Sestém kole na 6+, v sedmém kole
na 5+ atd. (nakonec pfijede automaticky). Piijezdem hlidky hra rovnéz kon¢i a oba hraci ziskavaji
lup ktery maji u sebe. Vitézi ten kdo naloupil vic, v pfipadé rovnosti remiza, odroutovani soupeie se
pocité jako jeden lup.

ZKkuSenosti:

+1 za lup — Hrdina ¢i pomocnik dostane +1 zkuSenost za kazdy lup ktery mé na konci bitvy u sebe
+1 za vycisténi — pokud je po vyc€iSténi domu uvniti alespon jeden hrdina, ziska 1 zkuSenost. Je-li
jich vic, vybirate komu ji pridélite.

dalsi jako normalné



Odmény:

Kazdy lup miiZze obsahovat:
3d6 penéz automaticky

4+ dalSich 3d6 pencz

5+ talisman Stésti

6+ kralici pacicku

Hon na odbojare
Musite naji a zlikvidovat viiddce odbojnych venkovant

Potiebné vybaveni:
Modely viidctu

Terén:
Rozestavte terén jako normalné, v centru je prostor 6x6, kde by mélo byt néjaké smeti

Rozmisténi gangii:
Hod’te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcii od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palcti od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

V prostoru v centru se pohybuji nebezpec¢ni vidci, vzdy dva na kazdé strané (tak aby bojovali dva s
kazdym gangem). Vidce stoji vZdy tak aby byl v krytu. Je-1i na ngj stfileno, napadne stielce,
opétuje palbu (je-li na napadeni moc daleko) nebo se ukryje (pokud nejde ani jedno). Pokud je
néjaky model ve stfedovém prostoru, viidce ho napada (to je jeho prioritni akce, jde po nejblizSim).

Pokud na zacatku kola viidcii neni ve sttedovém prostoru zddny hracsky model, pak se vSichni
vudci ve sttedovém prostoru vyléci na svlij zdkladni pocet Zivota.

Vidci jsou tito:
.Ma Chao

MWSBSSTWIALd

5 6 6 333537

nindza (pouzivéa nindzovska pravidla)

dovednosti: vrhag, orli zrak, mistr nenédpadnosti, utok ze zalohy

vybaveni: no-dachi, hvézdice s temnou snéti, luk, tradi¢ni habit, maskovaci plast, krali¢i pacicka,
talisman Stésti

Gono
MWSBSSTWIALd
4 4 4 34 3347

dovednosti: drtivy tder, nezlomny
vybaveni: kama, bo, tézky prak, lehké brnéni starych mistru, $tit, talisman Stésti

Kojoro
M WSBSSTWIALd



4 3 3 3335328

bila liSka (pouziva lis¢i pravidla)

dovednosti: ocas presnosti, dvojita stielba, presny stielec, reflexy, nendvidi Markiiv gang
vybaveni: srp, dlouhy luk, bi¢

Okori

M WSBSSTWIALd

4 3 3 3224338

bila liska (pouziva liS¢i pravidla)

dovednosti: ocas pfesnosti, ocas kamene, frenzy, dvojité stfelba, reflexy, vyskok
vybaveni: srp, dlouhy luk, bic¢, talisman Stésti

Zacatek hry:
Oba hréci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Ve chvili kdy jeden hra¢ utece, je druhy vitézem pokud pobil alespon dva viidce, pokud ne tak
zUstava na stole dokud je ned4 nebo nedaji oni jeho. Pokud jsou vSichni viidci pobiti, kon¢i hra
vitezstvim toho kdo jich pobil vice, v pfipad€ rovnosti si hraci jesté musi o tu vyhru rozbit huby.

ZKkuSenosti:

+x za viidce — pomocnik dostane za vyfazeni viidce dvé zkusSenosti (mtze-li expit), hrdina tfi
dalsi jako normalné

Odmény:
D3x10 zlatych za kazdého vyrazeného vidce.

Boj o klenot
Ziskuchtivci ukradli Sperk, seberte jim ho!

Potiebné vybaveni:
bézné

Terén:

Rozestavte terén jako normalng, nicméné prostor 6x6 v centru by mél byt néjak zaterénén

Rozmisténi gangii:
Gang mamonu je obrancem a za¢ina v prostoru 6x6 v prostiedku, mize za¢inat i na budovach nebo
skyrt. Po jeho rezmisténi se umisti gang hrdinstvi do 8mi palcti od libovolné hrany stolu.

Specialni pravidla:

Jeden z hrdini gangu obrancti ma u sebe klenot (hra¢ tajné¢ zaznamend). Dokud neni model s
klenotem vyfazen, maji v§echny modely gangu obranct +11d, 5+ ward a routuji aZ na poloviné
vytazenych. Kdyz je model s klenotem vytazen, klenot z n¢j vypadne, obranci bonusy ztraci, maji
-2 k 1d a routuji automaticky na zacatku kola (nezévisle na tom kolik toho maji venku). Pokud



né&jaky jejich model klenot opét sebere (miize ho sebrat libovolny sbéra¢ z obou gangtl), ztraci
postihy a pokud ho sebral hrdina tak jim navic znovu nabihaji bonusy.

Zacdatek hry:
Zacina utoénik.

Konec hry:

Ve chvili kdy jeden hra¢ utece, je druhy vitézem a ziskava klenot. Pokud tto¢nik sebere klenot,
automaticky vitézi.

ZKkuSenosti:

+2 za klenot — hrdina ktery mél na konci bitvy u sebe klenot ziské, pokud jeho strana vyhrala, +2
zkusenosti (pokud je to pomocnik, pak +1)

Odmény:
Mamonaii dostanou za klenot d6x10 zlatych, gang hrdinstvi d3x5 zlatych a d6 expti pro hrdiny

Hlidany poklad

Monstrum hlida poklad — a tak jednu stranu ptildkal poklad a druhou moznost zabit monstrum.

Potiebné vybaveni:
Model reprezentujici posla shirigami

Terén:
Normalni, ve stfedu stoji velky dim bez stfechy ptedstavujici doupé posla

Rozmisténi gangii:
Hod’te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palcti od opa¢ného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Doupé posla je v centralni budové a pravé tam se bude zdrzovat. Posel neopusti doupé€ za zadnych
okolnosti ackoliv pouzije svoji dechovou zbraii proti jakémukoliv modelu v dosahu, ktery spatii a
ochopiteln¢ napadne kazdého, kdo do jeho doupéte vstoupi. Pokud mozno napadne vSechny
modely, co do doupéte vstoupily. Jeho kolo probéhne vzdy ptfed hra¢em, ktery zacinal, 1 kdyz ze
zacatku nebude délat nic nez se k jeho doupéti nékdo dostatecné piiblizi.

Posel shirigami
Zpusobuje strach, 5+ nemodifikovany hod na zachranu, nelze omracit, nelze srazit, ale srazejici
utok ptipravi posla o jeden utok do jeho dalsi bojové faze, temny dech — posel mize ve strelecké




fazi vydechnout temnotu, to udéla ve strelecké fazi a to i v ptipad¢, ze je v boji na blizko, umistéte
kapkovou Sablonu od jeho tlamy tak, aby zasahla co nejvic neptatel, model kterého se Sablona byt
jen dotkne je na 4+ zasazen a obdrZzi zasah silou 4 ignorujici brnéni.

Zacatek hry:
Oba hréci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Ve chvili kdy je zabit posel a jeden z gangli uprchl se druhy gang stava vit¢zem. Pokud by posel
zahnal oba gangy, neni vitézem nikdo. Pokud jeden gang vytadi posla a druhy gang nemél v boji s
posem zadny model, musi si okamzité hodit na uték z boje s postihem -1 k moralce.

ZKkuSenosti:

+1 za zranéni netvora - kazdy hrdina i pomocnik ziskéd +1 bod zkuSenosti za kazd¢ zranéni, které
nestvlie zpusobil
+2 za vyfazeni netvora - hrdina, ktery netvora vyfadi z boje ziskava navic +2 body zkuSenosti.

Odmény:

Vitéz maze ziskat nésledujici:
5K6 zlatych - Automaticky
K3+1 pokladi - 4+

Tézké brnéni - 5+

Lehké brnéni - 4+

Lehké brnéni - 4+

Stit - 4+

Prilba - 4+

K3 mect/katan - 4+

K3 drahokamt po 10 zlatych - 5+
Sperky za K6x10 zlatych — 5+

Obelisk

Odporni oni ze vzti¢ili zhoubny menhir, ktery zbrotila krev nespoctu jejich obéti.

specialni vybaveni:
model obétniho menhiru, oni

terén:
les, veprostfed mytina cca 12" v priméru, v jejim stfedu krvavy obelisk, u obelisku oni.

zadatek hry:
jako normalné&, gangy zacinaji do 8" od zvolené strany stolu.

konec hry:
Kdyz je zni€en obelisk a zabit oni timtéz gangem, tento gang vitézi, pokud jeden z gangii zabil
oniho a druhy znicil obelisk, odménu 6k6 zlatych si rovnym dilem rozd¢li, ale musi se jeste



normalné pobit a vitézem bitvy je ten, kdo neutece, pokud neni zni¢en obelisk nebo oni a v§echny
gangy uprchnou, nikdo neni vitézem.

zvlastni pravidla:

Oni je vyssi oni z pravidel pro zIé gangy, ma +1A, +18S, dar vysati duSe a 4+ brnéni, frenzuje. Oni je
strazcem obelisku, neopusti nikdy prostor mytiny kolem obelisku, pokud nemtize nékoho
napadnout. Moc obelisku jej navic na mytin€ zcela chrani pied veskerymi nekouzelnymi stfelami.
Oni, nemtiZe-1i nikoho napadnout, se pohybuje v kazdém kole po mytin€¢ o d6 palci smérem podle
hodu smérové kostky, jinak pochopitelné automaticky napada.

Bomby - kazdy gang ma k dispozici 3 bomby. Tyto bomby na pocatku (tajn€) rozdéli svym hrdinim
a pomocnikiim schopnym pouZivat vybaveni nebo ziskavajicim zkuSenost. Kazd4 osoba ma nejvyse
jednu bombu. MiiZe§ dat bombu 1 jen jednomu ¢lenovi ur€ité skupiny pomocnikil, neni tieba ji
davat vS§em. Bomby ptedstavuji jediny zpiisob, jak znicit obelisk v pribéhu hry. Ke zniceni obelisku
musi na pocatku kola stat osoba s bombou vedle obelisku a nesmi byt v souboji nablizko, ve fazi
povinnych pohybt pak miize model polozit bombu a pokud na 2+ uspéje, pohne se, aby unikl z
dosahu. Pokud neuspé€je, bomba mu vybouchne v rukach, dostane d3 zasahti silou 4 a obelisk je
nedotcen. Jinak bomba vybouchne na pocatku stielecké faze a znici obelisk a zrani jakykoliv model
do palce od n¢j jednim zasahem silou 3.

Moc obelisku - moc obelisku méa kromé ochrany pied stfelami a rozb&siiovani oniho 1 dalsi efekty.
Moc obelisku pokiivuje prostor a tak se za obeliskem nemiize nikdo ukryt, Stoji-li model za
obeliskem, pocita se jako by byl v krytu, ale nemtZe se zde skryt, je na néj mozné sttilet a oni jej
muze okamzité napadnout, coz pravdépodobné udéla.

zkuSenosti:

+1 za oniho - hrdina, ktery znicil oniho, ziskdva +1 bod zkuSenosti navic, tedy za zabiti oniho ziska
hrdina celkem 2 body.
+2 za obelisk - hrdina, ktery zni€il obelisk, ziskava 2 body zkuSenosti.

odména:

vitéz ziska za zniceni obelisku 6k6 zlatych, kazdy z gangli dostane 15 zlatych za kazdou nepouzitou
bombu.

Prorok

Musite odvést do bezpeci muze, ktery velmi pomutiZze vasim ciliim — at’ jsou jiz jakékoliv

Potiebné vybaveni:
Model ptedstavujici proroka

Terén:
Hraci po vzajemné dohod¢ rozmisti terén, ve stfedu terénu je ruina, z niz eskortuji proroka.

Rozmisténi gangii:
Prorok je umistén ve ziicening ve stiedu stolu, zbytek gangu libovoln& kolem n&j. Utoénici se
rozestavi libovolné na vSech stranach hraciho pole dle vlastni Gvahy.



Specialni pravidla:

Utoénik a obrance se uréi normalné. Pokud je obrancem gang hrdinstvi, maji jeho hrdinové 5+
zachranny hod, pokud gang temnych cild, maji jeho hrdinové +1S a +1 k hodu na vyfazeni (at’ uz
¢imkoliv).

Prorok (3,2,2,3,3,1,3,1,7) vybaveni hal (+18S, pariruje). Pokud je prorok do 1" od hrdiny svého
gangu, nasleduje jej, pokud staci jeho pohyb, prorok vSak nikdy nepobéZzi, pro muze v jeho véku to
neni diistojné. Jinak stoji na misté a tvafi se distojné.

Zacatek hry:
Prvni tah maji obranci

Konec hry:

Pokud prorok svede uniknout z hraciho pole, vitézi obranci, jinak uto¢nici. Na uték z boje se hazi
jako normalné.

ZKkuSenosti:

Pokud byl prorok vyfazen hrdinou, ziska tento +1 bod zkusenosti (navic kromé normalni, takze
vlastné 2)

Odmény:
Vitéz dostane d6 zkuSenosti pro hrdiny.

Sidlo otrokare

Chcete dobyt otrokaiskou pevnost a bud’ otroky prodat sami nebo osvobodit — to uz je na vas.

Potiebné vybaveni:
Velka budova piedstavujici otrokaifskou pevnost — Vaclaviv statek je idealni

Terén:

Rozestavte terén jako normaln¢, mezi hra¢skymi stranami je na kraji otrokaiskd pevnost a v ni kotce
otrokil — prostor 2x4 palce podélné u zdisousedici s krajem stolu

Rozmisténi gangii:
Hod'te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Otrokafi se s nikym nemazou. Po kolech obou hract se z pevnosti stiila 2d3 vystielii z kuse,
rozdélené co nejrovnomeérnéji mezi modely viditelné z pevnosti. Pokud jsou vidény modely obou
hréact, pak jde do kazdého polovina, ptipadna vétsi polovinga do hrace ktery ma nejblizsi model.
Kazdopadné jde prvni vystiel do daného hrace do jeho nejbliz§iho modelu, druhy do druhého a tak
dale dokud nedojdou vystiely — pokud dojdou modely, jede se odznova. Vystiely jdou na BS4 s
normalnimi postihy béZnou kusi.



Jakmile hrac¢ vstoupi do pevnosti, zatito¢i na néj na konci jeho pohybu d3 otrokart 443431427,
mec, bi¢ (jako u liSek), primarn¢ jeden otrokaf na model, ale pokud je jich vic nez modelu tak se
ptebytkovi dodistribuuji. Kazdy geng ma vlastni partu otrokéiti, tedy pokud je prvni gang pobije a
pak dovnitt vstoupi ¢len druhého, objevi se znovu a napadnou 1 jeho. Pokud otrokaii pobiji vSechny
modely svého hrace uvnitt, zmizi a pocet co zmizel se objevi pti dalSim vstupu tohoto.

Model ktery skonc¢i pohyb u ikleci odtud vytdhne otroka, s tim se manipuluje jako s pokladem.
Vytazenim z pevnosti otrok mizi a je jiZ napevno pfifazen ke gangu ktery ho vynesl. Otrokt je
vevnitt pét.

Zacatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, za¢ina.

Konec hry:

Pokud jsou vytazeni vSichni otroci, pak vyhraje ten kdo jich dostal ven vic. Pokud jeden hra¢ utece,
pak druhy vyhraje jen pokud alespon vstoupil do pevnosti. Vitéz odroutovanim soupeie dostane
vSechny otroky vytazené z kleci vevniti pevnosti, otroky v kotcich kazdého na 4+

ZKkuSenosti:

+1 za vynesni otroka ven — hrdina ktery vytdhne ven otroka dostane zkusSenost. Pokud jich bylo vic,
vyberte kdo ji dostane, ale musi to byt hrdina.

Odmény:

Mamonat dostane za kazdého otroka d3x5 zlatych. Ochranci si hdzi koho vytahli, jsou tam dva
obycejni vesnicané, dva bojovnici a stafesina. Za obycejné je 2d6 zlatych, bojovnici funguji jako
vézni a za stafeSinu dostanoui d3x10 zlatych.

Karavana
Ochranci vezou vesni¢aniim zrno a mamonafi to hodlaji vybrakovat

Potiebné vybaveni:
Tti modely predstavujici vozy.

Hraci plocha:

Hraci plochu tvofi plocha 4x4 stopy. Pokud moZno stfedem hraci plochy od jednoho kraje k
druhému vede cesta Siroka v kazdém bod¢ alespoii 4". Zbytek plochy je pokryt terénem. Cesta
nemusi byt absolutné rovnd, mize se mirn¢ kroutit.

Rozmisténi gangii:

Obréanci rozestavi 3 vozy tésné za sebou na vybrany kraj cesty. Ostatni modely rozestavi nejdale do
6" od vozl. Uto¢nik se rozmisti do 2' od opacné strany stolu, mohou zacinat hru skryti. Obrancem je
vzdy ochrénce vesnicantl, uto¢nikem mamonaf.

Specialni pravidla:
Kazdy viiz je vedeny vozkou. Vozku ptedstavuje bézny pomocnik jednoho z branicich gangt (s
cenou 25 zlatych nebo mensi), mize dostat vybaveni za 10 zlatych, nejvySe vSak jednu ru¢ni zbraii..



Je-1i vozka vyfazen, mize (musi) na jeho misto nastoupit kterykoliv obrance.

Obréanci jsou odhodlani ubranit svého zaméstnavatele. Za¢nou skladat testy na ut€k z boje az kdyz
maji vyfazeno 50% modell nebo pokud je vyfazeno alespont 25% modelt a velitel mezi nimi. Mlze
vSak normalné dobrovolné utéct.

Vozy se pohybuji 6 palct po cesté smérem k protéjsi stran€ stolu. Pokud by bylo mozné jet mimo
cestu, pohyb zde je jen 3". Vozy se pohybuji ve fazi povinnych pohybt. Vlz, ktery opusti hraci stil,
se odstrani. Pokud se vliz nemtiZze pohnout, zastavi se.

Na viiz se sttili jako na velky cil. Hod’ k6, 1-3 zasahlo viiz, 4 vozku, 5-6 kon¢.

Kazdé tazné zvife ma tyto vlastnosti: WS 2, T 3, W 1. U zvifete se nehazi na efekt zranéni, je vzdy
vyfazeno ze hry.

Viz ma tyto vlastnosti: TS a W3. Je-li na viiz zauto¢eno, zasah je automaticky. Je-1i na konci
pohybu viiz v kontaktu se soupefem, miize vozka zattocit.

Vz neni soubojem nablizko zastaven, splaSené zvife tdhne dal.

Je-li zabito zvife, mohou tfi modely viiz tdhnout rychlosti rovnou poloving svého pohybu nebo dva
modely rychlosti 1. Velké modely plati pro ucel tazeni vozu za 2. Zvitata se mohou do tazeni zapojit
jen spolu s nezvifecim a nestupidnim ¢lenem gangu.

Zacatek hry:
Hru zacina obrance..

Konec hry:

Hra kon¢i v okamziku, kdy na stole nezbude zadny viiz, nebo kdy na stole zbudou modely jen jedné
strany. Vitézstvi patii obranci, pokud stil opustily alesponi dva vozy, jinak patii vitézstvi utocnikovi.

ZkuSenosti:
Za zabiti koné, vozky nebo zni¢eni vozu ziska hrdina 1 bod zkuSenosti.

Odmény:
Za kazdy zniceny vuz ziska utocnik k6x4 zlatych, za kazdy dovezeny viiz ziska obrance k6x5
zlatych.Cennosti se hledaji jako normalng.

Hranice
Zlouni se chystaji obétovat vesni¢any pro své temné cile

Potiebné vybaveni:
Dva modely obétniéch hranic

Terén:

Rozestavte terén jako normalné po vzéjemné dohod¢. Gang temnych cild je automaticky obrancem,
postavi na sttl dvé hranice tak, aby byly minimalné 10 palcii od sebe

Rozmisténi gangii:
Obrance se rozmisti libovolné po stole. Nasleduje Gtocnik, ktery mize rovnéz kamkoliv, ale
minimalné 14 palct od libovolné hranice.



Specialni pravidla:

Utoénik se snazi uhasit hranice. Pokud jeho model skonéi pohyb u hranice a na za¢atku kola tam
nebyl, hasi na 5+, pokud tam jiz stal, hasi automaticky. Hasi pouze pokud neni v boji. Hranice
potiebuje Ctyfi UspéSna uhaseni, pak definitivné zhasne. Obrance je naplnén ohném (doslova), proto
routuje aZ na poloving.

Zacatek hry:
Zacina utoCnik.

Konec hry:

Pokud nékdo utece z boje, vitézi druhd strana. Pokud se podaii zhasnout ob¢ hranice, vitézi titocnik.
Pokud na konci Sestého kola jesté alespon jedna hofi, vitézi obrance.

Zkusenosti:
+1 za haseni — hrdina kterému se podaii Gspésn¢ hasit ziskava bod zkuSenosti

Odmény:
Uoénik dostane za odménu d3x10 zlatych a d3 expi pro hrdiny, obrance 3d3 expti pro hrdiny.

Posledni stani
Nevite co to tu ti hnusaci vyvolavaji, ale povést se jim to nesmi.

terén:
Normalni, stied bojsté je oznacen a do tii palcti od néj je volno

Rozmisténi gangt:

Gang temnych cili je obrance a rozmist'uje se na volné ploses ve stfedu, druhy gang je uto¢nik a
rozmist'uje se 8 palcii od kraje.

zacatek hry: za¢ina uto¢nik

zvlastni pravidla:

Ritudl jiz byl zapocat a staci udrzet dost dlouho misto ritualu bez rusivé pfitomnosti aby probghl.
Tuto bitvu se nehazi testy na Gstup.

Zbésila vina — pokud je kterykoliv model uto¢nika vyfazen z boje, vraci se na zacatku piistiho kola
opét do hry — objevi se v nasazovaci zoné itocnika a mize délat cokoliv véetné napadeni.
Kazdopadné si ale kazdy model ktery byl alespon jednou vyfazen musi po bitvé hodit na preziti
(jeho navréceni do hry ve skutecnosti neznamena, ze ozil, ale reprezentuje posily, které gang pro
svlj ukol dostal).

konec hry:

Pokud kterykoliv model uto¢nikii skon¢i pohyb na ozna¢eném misté ve stfedu stolu, utocnik vyhral.
Jinak na konci Sestého kola vyhraje obrance.

Rekonstituce:



oba gangy pocitaly s obtiznym tkolem a pfipravily se na n€j — po bitvé miZete vSechny hody na
umirdni piehodit.

ZkuSenosti:

+1 za preziti

+1 vitézny vidce

+1 za vyfazeni nepfitele

odména:

Uoénik obdrzi k6x10 zlatych.

Ninjové vyberou jednoho hrdinu, ten obdrzi 2k3+3 expll a zplsobuje od t¢ doby strach

Oni vyberou jednoho skietiho hrdinu, ten ziskd 3+k3 expt a jeden dar oni (ktery se nepocita do jeho
limitu)

Kuei-jin vyberou jednoho dhampyr, ktery se timto zméni na nadpocetného noveé povstalého (stejné
jako kdyby se navratil ze smrti) a ziska 3+k3 expl

Bludné lod’ vybere jednoho hrdinu a ten se zméni v motského Cerva! Hardina ziska parametry
63055243x kdy x je jeho piivodni moralka. MiiZe od té¢ doby postupovat pouze na WS do maxima
7, 1 do maxima 7, Id do maxima 9, W do maxima 3 a A do maxima 4. Postup 9 u n¢j automaticky
pfehazujete. Schopnosti mé k dispozici bojové rychlosti a silové, zplisobuje strach, nemtiZe Splhat
ani sbirat pfedméty a pouzivat zbran€ ¢i brnéni a ma pochopitelné Supiny. Postupy které by mél po
transformaci nelegalni mu mizete hodit znovu a ziska navic k3 expd.

Pavouci

Je nutno vy¢istit kraj od osminohych potvor!

Potiebné vybaveni:
Sest modelti pavoukd.

Terén:
Rozestavte terén jako normalné.

Rozmisténi gangii:
Hod’te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcii od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

Pavouci se rozmist'uji jako chaotity, tedy hraci se stfidaji v jejich rozmistovani, zacina aktivni hrac¢
Pravidla pro pavouky: Pavouci maji parametry 530543427, 4+ brnéni, nepodléhaji zadnym
restrikcim pohybu z diivodu terénu, mohou Splhat bez postihu. Pavouci piisobi strach, jejich utoky
jsou otravené (6 na utok automaticky zranuje). Pavouci pokud mohou, napadaji, pokud nemohou
napadnout ale bylo po nich stiileno, bézi smérem k nejbliz§imu z téch kdo sttileli. Pokud neplati ani
jedno, jdou o 6 palcti ndhodné.



Zacdatek hry:
Oba hraci hodi kostkou, komu padlo vice, za¢ina.

Konec hry:
Vitézi kdo ziistane posledni na stole, pokud zabil alespon jednoho pavouka.

ZKkuSenosti:
+1 za dearachnizaci — hrdina ktery vytadil z boje pavouka ziska 2 body zkuSenosti

Odmény:
D6x5 zlatych za zabitého pavouka

Moderator

Je tfeba zastavit §ilence, ktery si mysli ze je bih!

Potiebné vybaveni:
Modely

Terén:

Bézny, akorat uprostfed stolu je na kopci prostor zhruba 5x5 palcli ohrani¢eny zhruba 3 palce
vysokymi zdmi. Ve zdech je dva palce Siroky priichod natofeny na stranu, ze které nikdo nezacina.

Rozmisténi gangii:
Hod’te k6, kdo hodi vic rozmisti se do 8 palcti od zvoleného kraje stolu. Druhy se rozmisti rovnéz
do 8 palct od opacného okraje stolu.

Specialni pravidla:

V zazdéném prostoru je moderator a vymysli hovadiny. Z kazdé¢ strany stoji 6 palcii od zdi jeho
ochranka — 3 skieti s kanabem, dykou, +1S a +1A, dva nizsi oni s +1A a tvrdou kizi a jeden vyssi
oni s +1A, tvrdou kiizi a pekelnou silou. Ochranka bude napadat hra¢ské modely, nebude-li mozno
tak se bude snaZit co nejvic pfiblizit.

Moderator ma parametry 422331317, je ozbrojen femdihem za 15 grosi (+1 sila v prvnim kole
boje). Pokud neni moderator na konci Sestého kola v boji, a stoji, vymysli to na 6+, na konci
sedmého kola na 5+ a tak dale. Pokud uspéje, obejvi se kolem né&j 4 moderatorské vypomoci.
Vypomoci utoci prednostné na modely okolo moderatora a mohou skékat do ptipadného napadani
moderatora — tento skok do napadeni neni nijak omezen vzdalenosti, prosté tam skoci.

Moderatorska vypomoc

M WS BS ST W I A Ld
3 3 3 3 3 1 41 9

Specialni pravidla: vypomoci jsou ozbrojeny polodlouhym mecem, ktery dava +1 k sile proti
modelim s kobude zbrani, pariruje nekobudo zbran¢ a ma +1WS pokud soupef bojuje beze zbrané.

Vypomoci maji +1S pokud neni nedéle, +1WS pokud je stfeda, +1A pokud je venku tma, +1M,



WS, S a A pokud ma alespon jeden z hraca bilé ponozky, +2W pokud je Zadny z hract nema, +3M
pokud jméno alespon jednoho z hrac¢t zacina na M, +1A pokud se bojuje v patie (min€no bitva jako
takova), +2W pokud nékdo z hrac¢u pije kafe, +2A pokud pije ¢aj, +3S pokud nikdo nic nepije a +1
ke vSem parametrim pokazdé, kdyz se nc¢kdo zeptd na cokoliv ke scénafi (vCetné divaka
pochopiteln¢).

Zacatek hry:
Oba hréci hodi kostkou, komu padlo vice, zacina.

Konec hry:

Vitézi kdo zistane posledni na stole, pokud byl zabit moderator. Pokud moderator ptezil, vSichni
hré¢i prohrali.

ZKkuSenosti:

+2 za likvidaci moderatora — libovolny model ktery vyfadil moderatora ma +2 zkuSenosti a to 1
kdyby normaln¢ zkuSenosti dostdvat nemohl. V takovém piipad¢ za né nepostupuje, ma je pouze
pro paradu a zvedd vam za n¢ rating.

Odmény:
D3x10 grost za zabiti moderatora, d3x10 grosi za vitézstvi

Opravy scéndri:

Zde je popis scénari jejich? saikoro verze se liSi od béZné

Strazni véz

Zatimco jeden z gangu byl najat aby hlidal pobrezi, druhy se snazi oblast obsadlit.

Potiebné vybaveni

Strazni véz a kopec.

Terén

Uprostied bojisté, 12" od obrancovy strany stolu (takze vlastn€ ne Uplné€ uprostied... - pozn. prekl.)
stoji na kopci strazni véz. Jednd se o dobife opevnéné misto, proto se do 6" od vlastni véZze mohou
vyskytovat i dal$i Giseky nizkych zdi. Prostor okolo véze byl zbaven stromt a kameni. Terén, ktery
neni soucasti opevnéni, se proto mize vyskytnout nejblize 12" od véze. Zbytek bojiste mize podle
dohody hract obsahovat v podstaté cokoliv: stromy, kopce, ruiny, malé staveni apod.

Pozn. piekl.: V pavodnim textu to neni uvedeno, ale nejspis se bojuje na izemi zhruba 4'x 4'.
Rozestaveni

Banda s nejmens$im poc¢tem ¢lenti je obrance. Byla povétena ukolem hlidat hranice pted najezdniky.
Branici banda je fidce rozmisténa po celé oblasti a nezacina celd na stole. K pfivolani ¢lenti bandy,
ktefi jsou mimo stll, musi byt na vézi zapalen signalni ohel.

Polovina (zaokrouhlujte nahoru) branicich hrdinii a pomocnikii (hrdinové a pomocnici se tedy
ziejme tesi zvlast - pozn. piekl.) nezacina bitvu se zbytkem bandy (hra¢ se mize rozhodnout, ktefi
to budou). Ti, ktefi za¢inaji na stole, musi byt rozmisténi do 6" od véze.

Uto¢nik se rozestavi pobliz okraje stolu naproti vézi (viz Specialni pravidla).

Specialni pravidla

Signalni ohen: Ostatni ¢leny branici bandy 1ze uvédomit o nebezpeci zapalenim signalniho ohné na
vrcholu véze. O to se obranci mohou pokusit teprve poté, co zahlédli Gtocniky. Ohent se mize



pokusit zapalit kterykoliv model, ktery se na zacatku kola nachazi vedle ohnisté. Hod'te na zacatku
kola k6. V prvnim kole je na zapaleni ohné potieba hodit 6, ve druhém 5 - 6, ve tfetim 4 - 6 a tak
dale. Je-li model, zapalujici ohen, zasaZzen nebo zranén, nebo pohne-li se z mista, at uz z
jakéhokoliv diivodu, jeho snaha byla pferusena a musi zacit v ptiStim kole zase od zacatku (bude
tedy pottebovat hodit 6). Timto zplisobem mohou uto¢nici vyrusovat vale¢nika, snaziciho se zapalit
oheni, aby tak zabranili pfichodu zbytku bréanici bandy. Zapalujici model se ukryva pod stiiskou,
proto je vzdy v téském krytu (-2 na zéasah, ptesny stielec snizi na -1) a ma +2 k hodu na brnéni.
Jakmile je signdlni ohen zapalen, dorazi zbytek branici bandy. Mohou pfijit z libovolné strany stolu
a podle libosti napadat nebo bézet a pak uz mohou stiilet, Gitocit a jednat jako obvykle.

Arzenal: V piizemi strazni véZe je dobife vybaveny arzendl a obrance muze pro tuto bitvu vybavit
své valeCniky zdarma zbranémi z tohoto seznamu: 3 luky, 2 dlouhé luky, 3 katany a 2 kopi. Kazdy
model mize z tohoto seznamu obdrzet maximaln€ jednu zbran (a po bitvé ji zase musi vratit), a
stale plati omezeni na maximalni pocet zbrani (viz pravidla, str. 65, "Weapons and Armour").
Odhodlani: Obranci jsou rozhodnuti branit véz dokud nedorazi pomoc, a proto si nemusi testovat
na rozpraseni, dokud neni z boje vyfazeno 50% bandy.

Pi-ekvapivy ttok: Utocnici jsou si plné védomi piitomnosti strazi ve vézi a snazi se k nim potaji
pfiplizit. Najezdnici automaticky zac¢inaji 8" od svého okraje stolu. Misto obvyklého pohybu se ve
své pohybové fazi mohou snazit plizit. Pii plizeni se uto¢nici pohybuji o vzdalenost, ktera padne na
k6, a, pokud nettoci, nesttili, nekouzli atd., nemohou obranci utocit na n¢ ani se snazit o zapaleni
signalniho ohné¢. Na zacatku obrancova kola hod’te k6. Padne-li stejné€, jako tito¢nikiim na pohyb,
byli spatfeni, mize se na né Utocit a strilet jako obvykle a mohou byt zahdjeny pokusy o zapaleni
ohng. Utocnici budou rovnéZ spatfeni, jakmile se piiblizi na 8" od véZe nebo k n&jakému branicimu
modelu na vzdalenost, na kterou se nelze ukryt (jak je uvedeno v pravidlech na stran€ 27). Jinak se
Gtoénik miize priplizovat dokud se nerozhodne zahajit utok. Utoénik se, pokud to jde, musi prvni tii
kola povinné plizit, teprve ve ¢tvrtém kole miiZze (pokud do té doby nebyl odhalen) odhodit plizeni a
zahdjit Gtok

Poznamka: Pohybuje-li se model terénem, ktery jej ukryva pted nepftitelem, miize se, pokud chce,
pohnout svoji normalni rychlosti, zatimco se jeho spolubojovnici plizi. Jakmile byli Utocnici
spatfeni, uz se plizit nemohou.

Zahajeni hry

Utoénik ma prvni tah

Ukonc¢eni hry

Hra konci, jakmile jedna banda selZe ve svém testu na rozpraSeni; tato prohraje.

ZkusSenosti

+1 za preziti - Hrdina nebo pomocnik, ktefi pfeziji bitvu, ziskavaji 1 bod zkuSenosti.

+1 pro vitézného vidce - Vidce vitézné bandy ziskava 1 bod zkuSenosti.

+1 za vytazeného nepfitele - Hrdina ziskava 1 bod zkuSenosti za kazdého vytazeného nepftitele.3

+1 za zapaleni signalniho ohn€ - Hrdina, ktery uspé$né zapali signalni ohen, ziskdva 1 bod
zkuSenosti.

Odména

Vitézna banda ziskava od svého zaméstnavatele 10xk6 zlat'aki.

Chyt'te nepohodiného

Cinsky Speh si najal jeden gang na likvidaci nepohodlného mystika. Mystik ma vSak také spojence a
tak jeho odloveni nemusi byt uplné jednoduche.

Potiebné vybaveni

Figurky reprezentujici mystika a ¢inského Speha, v€z nebo véZzi podobna budova a dalsi, v podstaté
libovolny terén.

Terén

Uprostied stolu je rozpadld véz, ktera reprezentuje mystikovo sidlo, kde jej Cinsky Speh a jeho



spojenci vystopovali. Dale se hraci stfidaji v umistovani scenérie: skalky, kefe, a cokoliv, co
reprezentuje divo¢inu nebo okrajové oblasti mésta €i vesnice. Bojuje se na uzemi zhruba 4'x 4'.
Rozestaveni

Oba hraci hodi k6. Kdo hodi vice, voli si stranu (mystik nebo Speh). Je-li jedna banda vyslovené
"zla" (oni, posadka bludné lodi apod.), automaticky bojuje za Speha, a je-li vyslovené "dobra", tedy
bilé lisky a bojovi mnisi, bojuje za mystika.

Mystik a az ¢tyfi ¢lenové bandy, kterd ho chrani, se rozestavi prvni ve vézi nebo do 3" od ni.

Speh a banda jeho spojenci se poté rozestavi do 8" od libovolného okraje stolu.

Specialni pravidla

Cinsky $peh: Jde o ¢inského $peha z pravidel pro Zoldiky. Ma +1W, +1BS, +2Ld, dovednost
Stastlivec a pro testy na Ut€k mizete pouZzivat jeho moralku

Mystik: je to svaty poutnik z pravidel pro Zolddky, ma +1W a ovlada kouzla ohen, kameni a dés
Sklapla past: Mystik, véda, Ze je sledovan Spehem, vldkal jej i s jeho spojenci do pasti. Poc¢inaje
druhym kolem hézejte na zacatku kazdého mystikova kola k6. Padne-1i 4+, z libovolné strany stolu
dorazi zbytek bandy, chranici mystika. Na stiil mohou dorazit jako obvykle, ale nemohou v tomto
kole napadat. Ve tetim kole posily dorazi pti hodu 3+, ve ¢tvrtém na 2+ a v patém automaticky.
Test na rozpraseni: Utocnici na rozpraseni hazi jako obvykle podle pravidel, a navic, protoze je
utoCici banda vedena viili ¢inského Speha, musi si tato hodit na rozpraseni okamzité, jakmile je
vyfazen z boje, bez ohledu na ztraty.

Mystikova banda je efektivné zahnana do kouta a hazi si na rozpréaseni teprve, kdyz je vyfazeno
50% modell — toto alep lati jen pokud je mystik ve vézi, pokud je venku tak uz stejné prcha a k
setrvani jej tedy nic nenuti.

Mystik ani $peh se pro ucely testu na rozpraSeni nepocitaji mezi ¢leny gangi.

Zahajeni hry

Zacina vzdy hra¢ mystika a mtize prvni kolo tocit a stfilet i do neptatelskych zakladnich pozic.
Ukonceni hry

Hra konci, jakmile jedna banda selze ve svém testu na rozpraSeni; tato prohraje. Je-li vyrazen
mystik, hra okamzité konc¢i vitézstvim bandy, doprovazejici ¢inského Speha.

ZkuSenosti

+1 za pteZiti - Hrdina nebo pomocnik, ktefi pteziji bitvu, ziskavaji 1 bod zkuSenosti.

+1 pro vitézného viidce - Vidce vitézné bandy ziskava 1 bod zkuSenosti.

+1 za vyfazeného nepfitele - Hrdina ziskava 1 bod zkuSenosti za kazdého vyfazeného nepftitele.
Odména

Vitéz dostane 10xd6 zlatych

Lov vika
Probiha zcela standardné, jen gangy nedostavaji hranicare.

Obchody na namésti

Jediné co se méni je obsah truhlicek a to na:
1. nic - bednicka byla prazdna
knihkupectvi - mizete ptidelit +1 bod zkuSenosti jednomu ze svych hrdint.
lahve se saké - pro ptisti prodej pokladi je vas o kategorii méné.
apatyka - ziskavate 1 davku ¢erného lotosu
vyrobce lukt — ziskdvate k3 luki
zlatnictvi - d3 Sperkd, které prodate za 10 zlatych kazdy

AN
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