Saikorodo:Východní pobřeží – oddílová mordheimová variace s japonizujícím nádechem 1.4.1
Na jihovýchod od japonských ostrovů v místě, kde se moře stýká s oblohou, leží skupina ostrovů. K pevnině nejbližší je ostrov Oši s vesnicí, která je nejdůležitějším sídlem na ostrově a za ním leží ostrov Saikoro, tento ostrov není obydlen jinak než mnichy a kněžími, kteří se starají o některý z nespočtu chrámů a svatyní. 

Nyní se rozlehla zpráva, že hlavní svatyně ostrova skrývá nesmírné bohatství. Neví se, kde zpráva vznikla, snad ji pošeptaly, vlny, snad přineslo šumění větru, možná o ní hovořil některý z nesčetných poutníků, možná ji někdo vyčetl z prastarých knih, jisté však je, že zpráva zanesla do srdcí mnohých nepokoj. 

Někteří se na ostrov Saikoro vydali kvůli bohatství, jiní se tam ocitli odhodláni bránit chrám a ostatní svatá místa a opět jiní se snaží jen uhájit prosté domovy. Ať je to však jakkoliv, na ostrovech vzplály boje mezi nejrůznějšími zájmovými skupinkami. A o těchto bojích je tato hra.
schopnosti

zde uvádím změněné schopnosti a některé úpravy ve skupinách

stěna z oceli – model získává +1 k WS a může si upravit hod na tabulce kritických zásahů až o 2 (libovolným směrem)

pistolník – model může vystřelit ze dvou pistolí najednou

lovec – pokud model střílí z pušky, pak má +1 na zásah a sílu 5 i na dlouhou vzdálenost

nezastavitelný – model má +1WS a +1A když napadá

zápasník – schopnost funguje, pokud je model v lese, do dvou palců od skály, do dvou palců nebo v budově a pokud je prodán do arény

hrůzu nahánějící – model získá kromě strachu ještě navíc +1 k ld (pouze pokud ještě nemá morálku na maximu a počítá se do maxima)
nová skupina – velitelské schopnosti

schopnosti jazyk boje, předtucha a taktik se již nepočítají jako akademické schopnosti, ale jako takzvané velitelské. Tyto schopnosti se může naučit libovolný model, ale pouze pokud je velitelem gangu.
Aréna

Pokud by modelu na tabulce vážných zranění padlo prodán zápasníkům, pak jeho protivníkem bude ronin (viz žoldáci) s +1A.

Kritická zranění

používají se normální kritická zranění pro jednotlivé druhy zbraní s následujícími úpravami

odražená střela – pokud padne toto kritické zranění, je střelou zasažen navíc ještě nejbližší nepřátelský model do 4“, který splňuje následující podmínky: vede od něj volná cesta ke zraněnému modelu (může vůči němu být v krytu, ale nesmí stát například za zdí), není schovaný a není v boji. Střela se může odrazit jen jednou, pokud by se střela měla odrazit podruhé, kritické zranění propadá a jde pouze o normální zásah.

Kritické zásahy, které mají nějaký efekt a kromě něj navíc ruší hod na brnění (rozkrájen, mistrovský zásah a podobně) hod na brnění neruší (tedy jediné kritické zásahy rušící hod na brnění jsou ty, které kromě toho nedělají nic jiného)

Postupy

následující pravidla platí pro pomocnické samuraje u samurajů, pomocnické mnichy a sumistu u mnichů, prastaré námořníky a důstojníka u posádky bludné lodi, všechny mnišské hrdiny a všechny samurajské základní hrdiny (včetně roninů z chrámu mírumilovných mnichů). Pokud by takovýto pomocník hodil podruhé postup WS/BS, pak může postup přehodit. Pokud by takovýto hrdina hodil postup WS/BS a měl již WS na maximu, pak si může vybrat mezi zvýšením BS a přehozením postupu.

Felčar

Model, který utrpěl trvalé poškození následkem kritických zranění, může využít služeb felčara. Felčar je schopen odstranit libovolné zkriplení. Základní služba felčara stojí 10 zlatých. Hoďte 2d6 a porovnejte s následující tabulkou

2-3 – léčba se nepovedla, pacient zemřel

4-6 – léčba se nepovedla a pacient získává jedno další náhodné zkriplení

7-8- léčba se nepovedla

9-10 – léčba se povedla a pacient vynechá bitvu

11-12 – léčba se povedla

Za každé tři zlaté, které zaplatíte navíc, se k hodu přidá +1. Tento doplatek se platí před hodem. Může být zaplacen i po hodu, pak je ale cena 5 zlatých za +1.

zbraně a brnění

Tady uvádím jednak specifické japonské zbraně, jednak standartní (zde dostupné) kusy výzbroje, které byly proti normálním pravidlům upraveny (pokud je u výbavy zmíněna pouze cena, znamená to že její pravidla jsou nezměněna).

Upravené kusy:

dýka – první zdarma, 2 zlaté

ruční zbraň, +2 k soupeřovu brnění

palice – 3 zlaté

bez abilit

meč – 10 zlatých

paríruje. Parírování se provádí hodem na zásah, šestkové útoky parírovat nelze

palcát – 5 zlatých

na dvojku omračuje

halapartna – 7 zlatých

obouruční zbraň – 7 zlatých

obouruční, +2 k síle, jde poslední, pokud nemá majitel první úder (což značí že při napadání jde normálně a reflexy, případně podobné schopnosti její pomalost rovněž ruší)

prak – 5 zlatých

dvojitý výstřel na krátkou bez pohybu, +1 k soupeřovu brnění

kuše – 20 zlatých

pistole – 15 zlatých, vzácnost 9
bez nabíjení, probíjí brnění (AS-1), dostřel 8, bez postihu za pohyb a dlouhou.  

puška – 30 zlatých, vzácnost 9

bez nabíjení, dostřel 24, probíjí brnění, pohyb nebo střelba, na krátkou vzdálenost síla 5. 

Vrhací zbraně – 10 zlatých

Helma – 5 zlatých

Štít – 5 zlatých

bonus +1 k brnění, v boji zblízka +2

Lehké brnění – 7 zlatých

Těžké brnění – 20 zlatých

se štítem bez postihu

nové kusy:

boxer – 3 zlaté

bez abilit

sai – 7 zlatých

-1 k soupeřovu brnění

V páru může parírovat

nunchaka – 5 zlatých

na dvojku omračuje

kama – 5 zlatých

-1 k soupeřovu brnění

pádlo – 7 zlatých

obouruční, +1 k síle

bo – 10 zlatých

obouruční, +1 k síle, paríruje (nový parírovací mechanismus popsán u meče)

suruchin – 7 zlatých

obouruční, paríruje, umožňuje přehodit nepovedené parírování, pokud úspěšně vyparírujete a hodíte alespoň 5+, je soupeřova zbraň vyražena z ruky a může jí sebrat až po souboji. Pokud se jedná o model který zbraní nikdy nebojuje (pes, mniši apod.), obdrží místo toho zásah silou 3

wakizashi – 5 zlatých

-1 k soupeřovu brnění

katana - 12 zlatých

-1 k soupeřovu brnění, paríruje (nový parírovací mechanismus popsán u meče), funguje se schopností šermíř

no – dachi – 10zlatých

jako obouruční zbraň, navíc paríruje (nový parírovací mechanismus popsán u meče)

Speciální vybavení

tady uvádím speciální vybavení dostupné na ostrově Kuma.

Jed z černého lotosu – 5 + d3 zlatých/20+2d6 zlatých, vzácnost 8/10

zbraň potřená jedem z černého lotosu automaticky zraňuje při hodu na zásah 6. 

Při zakoupení za první cenu a vzácnost vydrží jednu bitvu, při zakoupení za druhou cenu a vzácnost byla zakoupena kvalitnější verze a jed je trvalý.

Jed temná zhouba – 5 + d6 zlatých/20 + 3d6 zlatých, vzácnost 8/10

zbraň potřená temnou zhoubou má +1 k síle

Při zakoupení za první cenu a vzácnost vydrží jednu bitvu, při zakoupení za druhou cenu a vzácnost byla zakoupena kvalitnější verze a jed je trvalý.

Rudý stín – 20 + d6 zlatých, vzácnost 9

model má na jednu bitvu +1S a +2I, Po bitvě hoďte 2d6, pokud hodíte 10+, efekt se stává trvalým (platí, pouze pokud vylepšení nepřesáhlo rasové maximum modelu).

Hadí kořen – 20 + d6 zlatých, vzácnost 9

model má na jednu bitvu +1T.  Po bitvě hoďte 2d6, pokud hodíte 10+, efekt se stává trvalým (platí, pouze pokud vylepšení nepřesáhlo rasové maximum modelu).

Halucinogenní houby – 10 + d6 zlatých/20 + 2d6 zlatých

model se na jednu bitvu stává zběsilým. Při zakoupení za první cenu po bitvě hoďte 2d6, na 4- model zblbnul, na 10+ se zběsilost stala trvalou. Při zakoupení za druhou cenu si tento hod hodit nemusíte a i pokud si ho dobrovolně hodíte, nemůže dojít ke zblbnutí.

Léčivé bylinky – 5/15 zlatých, vzácnost 5/7

pokud model není v boji, může si jednou za bitvu vyléčit všechna zranění a získat znovu plný počet W. Při zakoupení za první cenu a vzácnost vydrží jednu bitvu, při zakoupení za druhou cenu a vzácnost byla zakoupena kvalitnější verze a bylinky vydrží libovolně bitev.

Svitky staré moudrosti – 100 + D6x10 zlatých, vzácnost 11

můžete je použít, buď aby se váš kouzlící model naučil nové kouzlo, nebo se model se schopností arcane lore může naučit magii starých mystiků. Svitky lze využít jen jednou.

Maskovací plášť – 50 + 3d6 zlatých, vzácnost 10

model v maskovacím plášti má -1 na zásah střelbou (prostě elfí plášť)

Lucerna – 10 zlatých, běžná

jako v normální hře

Talisman štěstí – 7 zlatých, vzácnost 6

jako v normální hře

Talisman ochrany – 25 zlatých, vzácnost 8

model získává 6+ nemodifikovaný záchranný hod na libovolné zranění. U Mnichů se sčítá s modrým rouchem.

Králičí pacička – 25 zlatých, vzácnost 10

jako v normální hře. (jen jsem poněkud upravil tu naprosto nesmyslnou cenu).

Relikvie – 25 + 2d6 zlatých, vzácnost 8

jako v normální hře

Historické svitky – 40 zlatých, vzácnost 9

pokud model s historickými svitky nebyl vyřazen z boje, může jednu skupinu kátic vytvořenou při průzkumu o stupeň zvýšit či snížit (tedy 333 může změnit na 33 nebo 3333). Historické svitky se nekumulují.

Hedvábné roucho – 30 + 2d6 zlatých, vzácnost 9, nemohou používat nindžové

model získává +1 na hledání vzácných předmětů, pokud ho má na sobě velitel gangu tak navíc automaticky projde prvním testem na útěk z boje. Pokud byl model v roucho vyřazen z boje, hoďte po bitvě d6, na 1 se roucho potrhalo a již nejde použít.

Mapa ostrova – 15 + d6 zlatých, vzácnost 6

jako v normální hře

Lovecké šípy – 25 + d6, vzácnost 8

jako v normální hře

Rýžové víno – 15 + D6, vzácnost 7

vydrží jednu bitvu. Pokud gang před bitvou vypije rýžové víno, mají všechny nezvířecí modely v gangu +1 k morálce a jsou imunní na strach.

Lano a hák – 5 zlatých, běžné

jako v normální hře

Věštecké karty – 30 zlatých, vzácnost 7

jako taroky v normální hře

Brnění starých mistrů – cena x3, vzácnost 11

lehké i těžké brnění je možno koupit ve verzi starých mistrů, pak stojí trojnásobek své hodnoty, ale má o jedna lepší brnění (tedy lehké brnění má 5+ a těžké 4+).

Pes/Bojový pes/Vycvičený bojový pes – 15/25 + d6/40+2d6 zlatých, vzácnost 7/8/9

ve všech případech se jedná o bojové zvíře, které je vázané na konkrétní model (jehož je majetkem), počítá se do maxima gangu, počítá se do hodnocení gangu, ale nepočítá se do údržby. Psy je možno cvičit, pokud chcete psa cvičit (nelze použít na vycvičeného bojového psa), musíte si regulérně hodit na vzácnost vyšší verze a pokud hodíte, zaplatíte rozdíl mezi současnou cenou a cenou vyšší verze, abyste získali vyšší verzi (tedy pokud máte psa, můžete zkusit najít vzácnost 8 a zaplatit 10 + d6 zlatých abyste z něj udělali bojového psa).

Žádný gang nemůže mít vyšší součet psů než 6 kdy pes se počítá za 1, bojový pes za 2 a vycvičený bojový pes za 3.

Parametry:

Pes

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       3     0   3  3   1   3   1     5

Bojový pes

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       4     0   4  3   1   4   1     5

Vycvičený bojový pes

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       4     0   4  4   1   4   2     6

Magie

zde jsou magie, které je možno na ostrově Kuma potkat

Magie síly ducha:

kouzlo                                                                                                        obtížnost

osvícení

















7

Mystik nebo libovolný model do 6 palců od něj získá do konce bitvy imunitu na strach

mentální útok
















8

jeden model do 18 palců od mystika obdrží d3 zásahů silou 4. Pokud je mystik v boji, pak může toto seslat pouze na jednoho za svých soupeřů. Síla útoku se snižuje o 1 za každý bod morálky cíle nad 7, tedy na morálku 8 se jde silou 3, na 9 silou 2 a podobně. Pro tento účel nelze používat zapůjčenou morálku.

duchovní léčba  















5

vyléčí mystikovi nebo libovolnému modelu do 2 palců od něj všechny životy a uvede ho do plné bojeschopnosti (tedy ho postaví pokud byl sražen nebo omráčen a zruší případné následky sražení)

posílení bratrů















8

všechny spřátelené modely do 8 palců od mystika získávají +1 k síle. Kouzlo platí do začátku vašeho příštího kola

rozohnění

















9

libovolný model do 6 palců od mystika se stane zběsilým. 

Povolání vyšší moci














9

mystik získá k dispozici 2d3 útoků na WS6S5 které může libovolně rozdělit mezi nepřátelské modely do 6 od něj.

Magie starých mystiků:

kouzlo                                                                                                        obtížnost

oheň         

















7

Jeden nepřátelský model do 24 od čaroděje je zasažen silou 4. Nelze seslat do boje na blízko, výjimkou je, pokud to čaroděj sesílá na svého soupeře v boji 

let               
















7

čaroděj se přemístí na libovolné místo do 12 od své původní pozice. Nemůže takto odletět z boje, pokud se objeví v kontaktu podstavců s nepřítelem, počítá se jako napadající.

děs  


















6

libovolný model do 6 od čaroděje (včetně něho) způsobuje až do konce bitvy strach. Kouzlo lze seslat opakovaně, ale každé další úspěšné seslání je o 2 obtížnější)

kamení         
















8

čaroděj určí jeden model podle pravidel pro střelbu a má na něj 2d3+2 výstřelů silou 3, dostřel 18, na své balistice (bez postihů či bonusů)

zbroj    

















8

čaroděj či libovolný model do 3 od něj získává 4+ hod na brnění, nebo se jeho brnění zlepšuje o 1 (podle toho co je lepší. Na začátku kola musí čaroděj testovat morálku, pokud neuspěje, zbroj spadne. Je-li zbroj nahozena, nelze ji pochopitelně seslat znovu (dokud nespadne). Model, na který je seslána zbroj, se může vzdálit od čaroděje, aniž by kouzlo spadlo.

Štěstí              
















8

získáte d3 přehozů které můžete uplatnit na libovolné hody vašeho gangu do konce kola

Magie moří:

kouzlo                                                                                                        obtížnost

Blesk        

















                     7

Jeden nepřátelský model do 12 od čaroděje je zasažen silou 4. Nelze seslat do boje na blízko, výjimkou je, pokud to čaroděj sesílá na svého soupeře v boji. Pokud má model libovolné brnění (kupované, přirozené jako například šupiny u červa se nepočítá), je zásah silou 5 bez hodu na brnění.

Na křídlech větru               
















7

čaroděj se přemístí na libovolné místo do 8 od své původní pozice. Nemůže takto odletět z boje, pokud se objeví v kontaktu podstavců s nepřítelem, počítá se jako napadající a nepřítel obdrží automatický zásah silou 3.

Vichřice  


















               7

Veškerá střelba jejíž cíl je do 12 palců od čaroděje má obtížnost -1. Platí do začátku čarodějova příštího kola

Smršť        
















                     9

veďte palec širokou čáru od čaroděje liboloným směrem dlouhou 12 palců. Všechny modely v dráze obdrží zásah silou 2 a pokud nehodí test na sílu, jsou automaticky sraženy.

Síla moře

















                      7

Čaroděj získává +2 WS, +1 S, +1A. Na začátku kola testujte na obtížnost kouzla, pokud uspějete, kouzlo trvá, jinak končí.

Pohled zapomnění     
















    7
Jeden nepřátelský model do 8 palců od čaroděje nemůže příští kolo střílet, kouzlit ani se pohybovat. Toto kouzlo nelze seslat na model v boji, pokud ho čaroděj nesesílá ne svého soupeře – ten má pak -2 WS a útočí poslední (pokud ještě vůbec může).

Gangy

Vesničané pod velením bojovníků kobudo

Boje na ostrově Saikoro se neblaze dotýkají i vesničanů z okolních ostrovů, ti se rozhodli vzít situaci do vlastních rukou.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 vesnický stařešina

0-2 pobočníci

0-2 vesničtí mladíci

Pomocníci:

bojovníci kobudo

vesničané

Zkušenosti:

vesnický stařešina začíná s 20 body zkušenosti

pobočníci začínají s 8 body zkušenosti

vesničtí mladíci a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností vesničanů pod velením bojovníků kobudo:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	stařešina
	×
	x
	×
	×
	x

	pobočníci
	×
	
	×
	
	x

	Vesničtí mladíci
	×
	
	
	
	x


Vybavení vesničanů pod velením bojovníků kobudo:

	Vybavení bojovníků kobudo 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Sai...........…………… ……..7zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Pádlo...........………..........….7zl.

Suruchin…………………….7zl

Bo.....…………......………..10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.




Hrdinové:

1 Stařešina

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení bojovníků kobudo

volání do zbraně – pokud gangu umřel po bitvě alespoň jeden model a stařešina nebyl vyřazen z boje, může po bitvě místo hledání vzácných předmětů volat do zbraně – složí test na morálku a pokud uspěje, získá zadarmo jednoho vesničana. Tohoto může vzít jako nového nebo i přidat do skupiny, ovšem pouze v případě že to povoluje hod na veterány a expy musí doplatit normálně. Pokud stařešina zemře, přechází tato schopnost na jeho nástupce.

Posily – až tři vesničané se nepočítají do maxima gangu
0-2 Pobočníci 

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

0-2 Vesničtí mladíci

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

Pomocníci:

Bojovníci kobudo 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

Vesničané

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     5

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

Samurajové

Císař nepřihlíží bojům klidně z povzdálí svého trůnu a vyslal na ostrov oddíl elitního vojska, aby zjednal mír a pořádek v jeho jménu.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 daymio

0-3 starší samurajové

0-1 hatamoto

0-1 ashigaru (nahrazuje staršího samuraje, tedy pokud je přítomen, jsou starší samurajové 0-2)

Pomocníci:

0-4 samurajové

vojáci

Zkušenosti:

daymio začíná s 20 body zkušenosti

starší samurajové začínají s 8 body zkušenosti

hatamoto začíná s 12 body zkušenosti

ashigaru začíná s 8 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

Mistři s katanou – ma-li samuraj (tedy daymio, starší samurajové, hatamoto a samurajové) katanu nebo no-dachi, je schopen parírovat i střelecké útoky – proti každému střeleckému útoku má s katanou či no-dachi 6+ ochranu ještě před hodem na zrnění. Pokud se naučí úhyb, nehází dvakrát, ale úhybový hod se zlepšuje na 4+. Tato schopnost neplatí na pušky a pistole.

Železné nervy – všichni samurajové (tedy daymio, starší samurajové, hatamoto a samurajové) jsou imunní na strach
Tabulka dovedností samurajů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	daymio
	×
	
	×
	×
	x
	x

	Starší samurajové
	×
	
	×
	
	x
	x

	Hatamoto
	×
	
	x
	
	x
	x

	Ashigaru
	×
	x
	
	
	x
	


Tabulka vybavení samurajů:

	Vybavení samurajů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

žádné

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.


	Vybavení vojáků

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně

luk ...............................................10zl

dlouhý luk ....................................15zl

Brnění

Lehké brnění………….……7zl.

Štít………………………….5zl.

Přilba………………….……5zl.




Hrdinové:

1 Daymio

65 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   4  3   1   4   1     9

velitel, vybavuje se z vybavení samurajů

kodex bušido – daymio nikdy nebude používat žádné střelné zbraně, ani kdyby mu to nějaká schopnost umožňovala

0-3 Starší samurajové

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   4   1     8

vybavují se z vybavení samurajů

kodex bušido – starší samuraj nikdy nebude používat žádné střelné zbraně, ani kdyby mu to nějaká schopnost umožňovala

0-1 Hatamoto 

50 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       5     3   4  3   1   4   2     9

vybavuje se z vybavení samurajů

kodex bušido – hatamoto nikdy nebude používat žádné střelné zbraně, ani kdyby mu to nějaká schopnost umožňovala

striktní kodex cti – hatamoto nikdy nevyhlásí napadení do souboje, kde by tím jeho strana získala přesilu, nebo už tam dokonce přesilu má. Pokud je hatamoto v boji, pak žádný model jeho gangu nesmí do tohoto boje napadnout (s výjimkou zběsilého modelu který nemá jinou možnost).

0-1 Ashigaru 

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     4   3  3   1   4   1     7

Může nahradit jednoho staršího samuraje

vybavuje se z vybavení vojáků

řetěz velení – ashigaru je sice zkušený a důvěryhodný, ale pořád jen voják, proto nikdy nemůže velet gangu – nicméně vojáci do tří palců od něj si mohou půjčovat jeho morálku

Pomocníci:

0-4 samurajové 

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     8

vybavují se z vybavení samurajů

kodex bušido – samuraj nikdy nebude používat žádné střelné zbraně, ani kdyby mu to nějaká schopnost umožňovala

Vojáci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení vojáků

řetěz velení – vojáci se nikdy nemohou stát veliteli gangu, vždy musí velet nějaký samuraj

podřadní – pokud voják postoupí na hrdinu, nemůže získat přístup ke speciálním schopnostem

Speciální schopnosti samurajů:

Blesková obrana

pokud má model parírovací zbraň, může parírovat tolik útoků kolik jich sám má +1 pokud má druhou parírovací zbraň (tedy pokud má 2 katany a 2 útoky, může parírovat tři nepřátelské útoky).Zásahy na které bylo hozeno 6 se sice parírovat nedají a zruší jedno parírování, zbylé je ale stále možno parírovat (příklad: pokud má samuraj 2 katany a A2, jeho soupeř 5 útoků a hodil na zásah 6, 5, 5, 4, 1, pak je možno dvakrát parírovat). Stejně to funguje i v případě, že jsou některé nepřátelské útoky neparírovatené.
Krutý sek

úspěšné zraňující útoky vedené katanou, wakizashi nebo no-dachi způsobují dvě zranění

mistr čepele

model může přehodit všechny neúspěšné hody na zásah katanou nebo no-dachi v prvním kole boje

mistr štítu

Pokud je model ozbrojen štítem, může v boji zblízka přehazovat neúspěšné hody na brnění

Zbrojní tréning

Kritické zásahy, které ignorují brnění, mají místo toho pouze prorážení brnění -1

Ninjové

Bohatství ostrova Saikoro nedá spát ani mistrům tajné gildy. Vysílají své nejlepší muže vycvičené ve skrývání a zákeřném boji, aby urvali část bohatství pro gildu.

Složení gangu:

3-10 osob

Hrdinové:

1 stínový mistr

0-2 stínoví tanečníci

0-2 stínoví učňové

Pomocníci:

0-2 zabíječi

ninjové
Speciální pravidla:

mistrovství vrhu – ninjové jsou trénováni v používání vrhacích zbraní jako podpory při útoku. Pokud je ninja vybaven vrhacími hvězdicemi a napadá nebo je napaden, může po tom který ho napadá nebo je jím napaden hodit hvězdici. Tento hod jde jako normální útok, ale má první úder a na zásah používá BS modelu s postihem -2.

Nenápadní – ninjové se mohou schovávat i po běhu

Speciální vybavení:

Tradiční hábit (25 zlatých, vzácnost 9)

Pokud je na ninju v tradičním hábitu stříleno a je v krytu, je na střelbu ještě další -1 na zásah (tedy dává kryt efektivně postih -2, schopnost přesný střelec zruší tento bonus spolu s krytem). Modely snažící se ninju v tradičním hábitu odhalit si počítají poloviční iniciativu. Navíc je potřeba k některým speciálním schopnostem.

Zkušenosti:

Stínový mistr začíná s 20 body zkušenosti

stínoví tanečníci začínají s 8 body zkušenosti

stínoví učňové a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností ninjů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	Stínový mistr
	×
	x
	×
	×
	x
	x

	Stínoví tanečníci
	×
	
	×
	
	x
	x

	Stínoví učňové
	×
	x
	 
	
	x
	x


Tabulka vybavení ninjů:

	Vybavení ninjů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

vrhací hvězdice.............................10zl.

Luk................................................10zl.

Prak.............................................7zl.

Brnění

tradiční hábit..............................25zl.


	Vybavení vrahů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně

lvrhací hvězdice...........................10zl.

Brnění

tradiční hábit..............................25zl.




Hrdinové:

1 Stínový mistr

70 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       5     5   3  3   1   5   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení ninjů
0-2 Stínoví tanečníci

55 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       5     4   3  3   1   5   1     7

vybavují se z vybavení vrahů

stínový tanečník má do začátku automaticky jednu ze dvou následujících schopností, druhou se může časem doučit když mu na postup padne schopnost:

patřičná výbava – stínový tanečník má automaticky všechny své zbraně potřené černým lotosem

mistr zabíjení – stínový tanečník má automaticky +1 k hodu na vyřazení

0-2 Stínoví učňové 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       3     2   3  3   1   4   1     6

vybavují se z vybavení ninjů
Pomocníci:

0-2 zabíječi 

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       5     4   3  3   1   5   1     7

vybavují se z vybavení vrahů

zabíječ má do začátku automaticky jednu ze dvou následujících schopností, druhou se může časem doučit pokud postoupí na hrdinu a padne mu schopnost:

patřičná výbava – zabíječ má automaticky všechny své zbraně potřené černým lotosem

mistr zabíjení – zabíječ má automaticky +1 k hodu na vyřazení

Ninjové
30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     7

vybavují se z vybavení ninjů
Speciální schopnosti ninjů:

Mistr nenápadnosti

pokud je model vybaven tradičním hábitem, je na něj -1 na zásah na střelbu i boj zblízka

Bleskový útok

Pokud model napadá, zkontrolujte, kolik napadacího pohybu mu po napadení ještě zbývá. Pokud se mu v kole, kdy napadl, podaří vyřadit všechny protivníky, může využít zbytek pohybu a buď napadnout někoho dalšího, nebo odejít a schovat se (pokud splní podmínky pro schovávání). Tuto schopnost lze využít maximálně jednou za kolo (aby nemohl vyřadit v jednom kole 6 modelů vedle sebe).

Útok ze zálohy

Model může napadnout model, který nevidí (on ví, že tam je), pokud je v dosahu jeho napadení. Pokud se napadení podaří, má útočící model bonus +1 k zásahu a vyřazení v prvním kole beje protože soupeř je překvapen.

Schování se ve stínu

Pokud je model v tradičním hábitu do jednoho palce od zdi nebo jiné překážky, musí nepřátelé složit test na iniciativu, aby po něm mohli střílet nebo ho napadli.

Infiltrace

Model může infiltrovat

Neuvěřitelná hbitost

model automaticky projde všemi testy na iniciativu. Dá se naučit, pouze pokud má model iniciativu alespoň 4

Bojoví mniši

Mírumilovní mniši z ostrova Saikoro by nikdy nedokázali odrazit nebezpečí, které se na jejich chrám valí. Proto na ostrov přicestovali až z kontinentu mniši znalí bojových umění, aby pomohli svým Saikorským bratřím.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 opat

0-1 mystik

0-3 starší bratři

Pomocníci:

mniši

0-1 zápasník sumo

Zkušenosti:

Opat začíná s 20 body zkušenosti

starší bratři začínají s 8 body zkušenosti

mystik začíná s 12 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

boj beze zbraně – mniši nikdy nepoužívají žádné zbraně, vždy bojují výhradně holýma rukama – což se počítá jako by měli dvě ruční zbraně bez jakýchkoliv postihů

Speciální vybavení:

Roucha a pásy – mniši používají speciální roucha a pásy, o kterých se tvrdí že jim dodávají další bojové a obranné schopnosti. Pomocníci a mystik mohou mít jedno roucho a jeden pás, ostatní hrdinové jedno roucho a dva pásy. Výběr je z následujících:

Zelené roucho (25 zlatých)– mnich má +1T 

Modré roucho (15 zlatých)– mnich má 5+ nemodifikovaný záchranný hod na všechny útoky

Červené roucho (15 zlatých)– mnich má +2 k pohybu

Černý pás (15 zlatých) – mnich má +1S

Bílý pás  (15 zlatých) – mnich má +1A

Žlutý pás (15 zlatých)– mnich má bleskové reflexy

Zkušenosti:

Opat začíná s 20 body zkušenosti

starší bratři začínají s 8 body zkušenosti

mystik začíná s 12 body zkušenosti 

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností klášterních mnichů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní
	Speciální

	Opat
	×
	
	×
	×
	x
	x

	Starší bratři
	×
	
	×
	
	x
	x

	Mystik
	×
	
	 
	X
	x
	x


Vybavení klášterních mnichů:

	Vybavení mnichů

Roucha:

Modré roucho.................................15zl.

Zelené roucho………….................25zl.

Červené roucho………….... ……..15zl.

Pásy:

Černý pás………..................…......15zl.

Bílý pás........………..................….15zl.

Žlutý pás……......………...............15zl.




Hrdinové:

1 Opat

70 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   4  4   1   4   2     9

velitel, vybavuje se z vybavení mnichů

0-1 Mystik           

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4      3     2    3  3   1   3   1     8

vybavuje se z vybavení mnichů

magie – mystik je čaroděj a používá magii síly ducha

0-3 Starší bratři

40 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   4  4   1   3   1     8

vybavují se z vybavení mnichů

Pomocníci:

Mniši

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení mnichů

0-1 Zápasník sumo

90 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     0   4  4   2   2   2    9

vybavuje se z vybavení mnichů 

učí se pomalu – zápasník sumo potřebuje na postup dvojnásobek expů než normální model (a jeho expové maximum je tudíž 28)

vrstvy tuku – zápasník sumo má 6+ záchranný hod na brnění

býčí napadení – totéž jako stejnojmenná schopnost u Ostlandu

pomalý v myšlení – není-li do šesti palců od něj mnišský hrdina, používá pravidla pro stupiditu. Pokud se zápasník sumo stane hrdinou, pak toto pravidlo ztrácí.

Pokud zápasník sumo postoupí na hrdinu, vybírá si nové schopnosti z bojových a silových a může mít T až 5 a W až 4
Speciální schopnosti mnichů:

Kop nohou 

model získává útok navíc

Ocelové pěsti

Model může parírovat rukama a získává prorážení brnění -1

Síla vůle

Pokud je model vyřazen z boje, může si hodit test na základní T., pokud hodí, vrací se zpět sražený s jedním životem. Pokud byl vyřazen v boji, objeví se do jednoho palce vedle boje podle přání majitele.

Smrtící úder

Pokud model hodí 6 na zásah a následně k tomuto útoku alespoň 5 na zranění, je nepřítel, pokud nehodí brnění, automaticky vyřazen

bijec – model může přehodit všechny hody na zásah v prvním kole boje

železná kůže – model má pro účely střelby +1T (prostě nezlomný na střelbu)

Filipínští piráti
Východní piráti patří k těm s nejhorší pověstí a muži z Filipín jsou ti nehorší z nejhorších. Na svých džunkách jsou pravou hrozbou moří a beztrestně kradou a loupí, kdykoliv k tomu naleznou byť i tu nejmenší příležitost. Není divu, že se vydali i na ostrov Saikoro, kde poklady a bohatství prý leží na zemi v očekávání, kdo je zvedne. A kdyby snad někdo protestoval, tak šikmoocí ďáblové moří nechodí pro ránu daleko.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 kapitán

0-2 důstojníci

0-2 plavčíci

Pomocníci:

0-4 útočníci

0-2 střelci

námořníci

Zkušenosti:

kapitán začíná s 20 body zkušenosti

důstojníci začínají s 8 body zkušenosti

plavčíci a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností filipínských pirátů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Kapitán
	×
	x
	×
	×
	x

	Důstojníci
	×
	
	×
	
	x

	Plavčíci
	×
	
	X
	
	x


Vybavení filipínských pirátů: 

	Vybavení pirátů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

kuše........................................20zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.


	Vybavení střelců

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....……………………….....10zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

dlouhý luk..............................15zl.

kuše........................................20zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.




Hrdinové:

1 Kapitán

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení filipínských pirátů

0-2 důstojníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení filipínských pirátů

0-2 Plavčíci

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení filipínských pirátů

Pomocníci:

0-4 útočníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení filipínských pirátů

prudký útok – při napadení mají sílu +1

0-2 střelci

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     4   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení střelců

námořníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení filipínských pirátů

Evropští piráti

O něco vzácněji než šikmoocí ďáblové z Filipín se vyskytují i piráti evropští. Teoreticky civilizovanější, v praxi však stejně hrabiví, krutí a brutální jako Filipínci.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 kapitán

0-2 důstojníci

0-2 plavčíci

Pomocníci:

0-4 útočníci

0-4 střelci

námořníci

Zkušenosti:

kapitán začíná s 20 body zkušenosti

důstojníci začínají s 8 body zkušenosti

plavčíci a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

Znalost trhů – Evropští piráti mají své dodavatele, proto mohou nakupovat v Japonsku nedostupné pušky a pistole, navíc se vzácností -2 a za cenu jakou mají psánu v základním vybavení

Pirátská čest – evropští piráti mají svou čest a jsou hrdí na zbraně na střelný prach, proto nikdy nebudou střílet ze zbraní jiných, i kdyby se to nakrásně naučili

Tabulka dovedností evropských pirátů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Kapitán
	×
	x 
	×
	×
	x

	Důstojníci
	×
	x
	  
	
	x

	Plavčíci
	×
	X
	  
	
	x


Vybavení evropských pirátů: 

	Vybavení pirátů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

pistole......................(10l., 20 za pár)
puška..........................................25zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.


	Vybavení střelců

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....……………………….....10zl.

Střelné zbraně:

pistole......................(10l., 20 za pár)

puška..........................................20zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.




Hrdinové:

1 Kapitán

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení evropských pirátů

0-2 důstojníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení evropských pirátů

postrach paluby – evropští důstojníci začínají hru se schopností pistolník

0-2 Plavčíci

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení evropských pirátů

Pomocníci:

0-4 útočníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení evropských pirátů

prudký útok – při napadení mají sílu +1

0-4 střelci

30 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     4   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení střelců

námořníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení evropských pirátů

Posádka bludné lodi

Rozruch kolem ostrova Saikoro se odrazil na nebi i v pekle. A z tajemných mořských hlubin vyplula neuvěřitelná loď. Snad na první pohled vypadají jako běžná banda pirátů… Až na ten druhý si člověk všimne podivně se rozpadající lodi a zvláštních, velmi staře vypadajících existencí.
Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 proklatý kapitán

0-2 důstojníci

0-1 prastarý důstojník

0-1 mořský čaroděj

Pomocníci:

prastaří námořníci

námořníci

0-1 mořský červ

Zkušenosti:

kapitán začíná s 20 body zkušenosti

důstojníci začínají s 8 body zkušenosti

prastarý důstojník začíná s 8 body zkušenosti

Mořský čaroděj začíná s 12 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

Sebráno ze dna moře: během kampaně může gang nakupovat pistole jako běžné, ale za každou takto nakoupenou pistoli si musí hodit k6 – na 1 je to nepoužitelný šunt a peníze proletí komínem. Na pistole, které má do začátku, se to nevztahuje, ty jsou za normálních 15 a spolehlivé.

Tabulka dovedností posádky bludné lodi:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Proklatý kapitán
	×
	×
	×
	
	×

	Důstojníci
	×
	×
	
	
	×

	Prastarý důstojník
	×
	
	×
	
	×

	Mořský čaroděj
	×
	
	
	×
	×


Vybavení posádky bludné lodi: 

	Vybavení pirátů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

luk...........................................10zl.

kuše........................................20zl.

pistole……………………….15zl.

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.


	Vybavení Prastarých pirátů

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......….…..2zl.

Palice...……...……………….….3zl.

Sekera..………....….....…...…....5zl.

Palcát............................................5zl.

Meč.....………………………....10zl.

Halapartna....................................7zl.

Obouruční zbraň..........................7zl.

Střelné zbraně:

žádné

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění………..………20zl.

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.




Hrdinové:

1 Proklatý kapitán

70 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   4  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení pirátů

0-2 důstojníci

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení pirátů

0-1 prastarý důstojník
45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     2   4  4   1   3   1     7

vybavuje se z vybavení prastarých pirátů

způsobuje strach

0-1 mořský čaroděj

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     7

vybavuje se z vybavení pirátů

čaroděj – mořský čaroděj je mágem a používá magii moří

Pomocníci:

Prastaří námořníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  4   1   3   1     7

vybavují se z vybavení prastarých pirátů

nikdy nemohou střílet

 způsobují strach

Námořníci

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení pirátů

0-1 Mořský červ

100 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       3     0   5  5   2   4   3     5

Velký cíl

Šupinatá kůže – červ má k dispozici hod na brnění 5+

Ovládaný – červ je ovládán mořským čarodějem. Pokud by byl čaroděj vyřazen z boje, hoďte d6. Na 1-3 je červ po zbytek bitvy stupidní, na 4-6 se mu nic nestane a funguje dál.  Pokud by z nějakého důvodu nemohl jít do bitvy čaroděj, nemůže ani červ. Nicméně pokud gang o čaroděje přijde, červ je sice nepoužitelný, ale může v gangu zůstat, dokud se nesežene nový čaroděj. Červ si nikdy nemůže půjčit morálku od velitele, může si jí však půjčovat od čaroděje podle velitelských pravidel. 
Zvíře – červ nemůže šplhat a nezískává zkušenost.

Ochranka chrámu
Mniši a kněží z ostrova Saikoro nejsou bojovní – raději tráví svůj čas studiem a rozjímáním a boji se vyhýbají. Jenže nyní to bez boje nejde a tak využívají na svou ochranu různé žoldáky. A takovéto žoldácké skupiny pod patronátem chrámu se objevují i na ostrově Saikoro.

Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 žoldácký náčelník

0-2 roninové

0-1 nájemný vrah

0-1 učenec

Pomocníci:

bojovníci kobudo

vesničané

Zkušenosti:

Žoldácký náčelník začíná s 20 body zkušenosti

roninové začínají s 8 body zkušenosti

nájemný vrah začíná s 12 body zkušenosti

učenec začíná s 12 body zkušenosti

pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Tabulka dovedností chrámu mírumilovných mnichů:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Žoldácký náčelník
	×
	x
	×
	x
	x

	Roninové
	×
	  
	x
	
	x

	Nájemný vrah
	×
	x
	x
	
	X

	Učenec
	 
	
	
	x
	 


Vybavení vesničanů chrámu mírumilovných mnichů

	Vybavení bojovníků kobudo 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Sai...........…………… ……..7zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Pádlo...........………..........….7zl.

Suruchin…………………….7zl

Bo.....…………......………..10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.


	Vybavení samurajů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

žádné

Brnění

Lehké brnění…………...……7zl.

Těžké brnění……….……….20zl

Štít…………………..……….5zl.

Přilba………………....………5zl.

Vybavení nindžů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

vrhací hvězdice.............................10zl.

Luk................................................10zl.

Prak.............................................7zl.

Brnění

tradiční hábit..............................25zl.




Hrdinové:

1 Žoldácký náčelník

60 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   3  3   1   4   1     8

velitel, vybavuje se z vybavení bojovníků kobudo

0-2 Roninové

35 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     3   3  3   1   4  1     7

vybavují se z vybavení samurajů

Pro roniny platí všechna speciální pravidla která platí pro samuraje a mají přístup k samurajským speciálních schopnostem (i když to není uvedeno v tabulce)

0-1 Nájemný vrah

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       5     4   3  3   1   5   1     7

vybavuje se z vybavení ninjů
Pro nájemného vraha platí všechna speciální pravidla která platí pro ninji a má přístup k ninjovským speciálních schopnostem (i když to není uvedeno v tabulce)

0-1 Učenec

50 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   2  3   1   3   1     7

Vybavení – učenec nepoužívá žádné zbraně ani brnění kromě své hole, kterou má automaticky a nedá se o ní nijak připravit. Hůl využívá obě ruce a dává mu +1 k síle.

Pacifista – učenec nikdy nikoho nenapadne, pokud je však sám napaden, bude se normálně bránit. Pokud by hodil na postup 6, může hod přehodit (a druhý výsledek akceptovat i kdyby padla znovu 6).
Učený – učenec se může při postupování automaticky rozhodnout pro nové kouzlo (a nemusí si házet jestli mu padne schopnost)

Mág – učenec je čaroděj a začíná hru se dvěma kouzly. Při vybírání kouzel (ať už na začátku nebo v průběhu hry) může libovolně kombinovat magii síly ducha a magii starých mystiků.

Pomocníci:

Bojovníci kobudo 

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     7

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

Vesničané

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     5

vybavují se z vybavení bojovníků kobudo

Oni
Oni jsou rohatí démoni vyslaní z pekla, aby potrestalo nehodné za jejich provinění. Rozruch kolem ostrova Saikoro se odrazil i mezi démony a dalšími magickými bytostmi a Oni vyráží, aby získali na ostrově moc. A tak se tato pekelná skupina objevila na ostrově Saikoro – není pochyb, že tam má peklo své zájmy.
Složení gangu:

3-12 osob

Hrdinové:

1 vyšší oni

0-2 nižší oni

0-2 přisluhovači

Pomocníci:

0-2 duchové ohně

skřeti

zotročení

Maximální profil:

Oni

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

6       7     6   5  5   4   7   5     9

Skřet

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       5     5   4  4   3   6   3     7

Zkušenosti:

Vyšší oni začíná s 20 body zkušenosti

Nižší oni začínají s 12 body zkušenosti

Přisluhovači a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

Speciální pravidla:

Příliš strašní – gang oni nesmí vlastnit žádné psy
Speciální vybavení:

Kanabo (10 zlatých, běžná)

Kanabo je velká železná palice, tradiční zbraň oni a jejich přisluhovačů

Jednoruční zbraň, +1 k hodu na vyřazení

Tabulka dovedností oni:

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Vyšší oni
	×
	
	×
	
	x

	Nižší oni
	×
	
	×
	
	x

	Přisluhovači
	×
	
	
	
	x


Vybavení oni: 

	Vybavení přisluhovačů 

Zbraně pro boj zblízka

Dýka…………………......……..2zl.

Wakizashi……………………….5zl.

Nunchaka.....................................5zl.

Kanabo………………………….10 zl.

Katana……………….....…...…..12zl.

No-dachi………………………...10zl.

Střelné zbraně:

prak........................................5 zl

luk……..…………………..10 zl.

Brnění

Lehké brnění……………….7zl.

Štít………………………….5zl.


	Vybavení otroků

Zbraně pro boj zblízka

Dýka………………………..2zl.

Boxer....…………………….3zl.

Kama……………………….5zl.

Nunchaka……………….......5zl.

Střelné zbraně:

Prak………………………....5 zl.

Brnění

žádné




Hrdinové:

1 Vyšší oni

120 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       4     4   4  4   2   4   2     8

Velitel

Způsobuje strach

Vybavení: automaticky používá kanabo (je již součástí ceny a nelze ho o něj nijak připravit). Jiné zbraně ani brnění používat nemůže. Speciální vybavení používat může

Dary oni: vyšší oni si může do začátku zadarmo vzít jeden dar oni. Další dary si může nakoupit podle standardních pravidel (a ten zadarmo se mu jakoby nepočítá). Dary oni viz níže. Místo hodu na postup si může vzít dar oni, musí ovšem zaplatit dvojnásobek jeho ceny (zaplacení je možno provést až ve fázi nakupování a rozhodnutí je možno kdykoliv přehodnotit a normálně si hodit postup – což proběhne automaticky i v případě, že hráč na své rozhodnutí zapomene a peníze utratí za něco jiného).
0-2 Nižší oni

70 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

5       4     3   4  4   1   4   2     7

Způsobuje strach

Vybavení: automaticky používá kanabo (je již součástí ceny a nelze ho o něj nijak připravit). Jiné zbraně ani brnění používat nemůže Speciální vybavení používat může

Dary oni: nižší oni si mohu nakupovat dary oni podle standardních pravidel. Dary oni viz níže

Místo hodu na postup si může vzít dar oni, musí ovšem zaplatit dvojnásobek jeho ceny (zaplacení je možno provést až ve fázi nakupování a rozhodnutí je možno kdykoliv přehodnotit a normálně si hodit postup – což proběhne automaticky i v případě, že hráč na své rozhodnutí zapomene a peníze utratí za něco jiného).

0-2 Přisluhovači

20 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     3   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení přisluhovačů

přisluhovači jsou skřeti a používají jejich rasová maxima
požehnání pekel – přisluhovač si může koupit do začátku, nebo získat při postupu jeden dar oni, ovšem o 5 zlatých dráže než by jej měl oni (těch pět zlatých se přičítá k základní ceně, takže pokud platí dvojnásobek tak se dvojnásobí i s příplatkem). Každý přisluhovač může mít pouze jeden dar.

Pomocníci:

0-2 duchové ohně

45 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       4     4   4  4   1   4   2     7

Způsobují strach

Vybavení: duchové ohně nemohou používat žádné vybavení

Primitivní tvorové: duchové ohně nezískávají zkušenost

Ohnivý dech – viz dary oni

skřeti

25 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   3   1     6

vybavují se z vybavení přisluhovačů

Zotročení

15 zlatých na najmutí

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  3   1   3   1     5

vybavují se z vybavení otroků

nikdy nemohou postoupit na hrdinu, postup na hrdinu se přehazuje

Dary oni:

Při nákupu patřičných modelů (vyšší a nižší oni, případně přisluhovači) můžete těmto koupit dary oni. První dar stojí uvedenou cenu, každý další dvojnásobek. Vyšší oni má svůj základní dar jakoby mimo (tedy má jeden zadarmo, druhý za normální cenu a každý další za dvojnásobek). Dary kupované při postupu jsou vždy za dvojnásobek, i kdyby onen model ještě žádný dar neměl. Dary oni jsou následující:

Temný let (25 zlatých)

Model získává schopnost létat – může se za kolo pohnout až o 12 palců a může vyletět na libovolnou terénní nerovnost. Tento pohyb se nijak nemění – tedy i při napadení zůstává 12 a model efektivně nemůže běhat (což mu při defaultním  pohybu o 12 nepochybně děsně vadí). Pokud by model chtěl, nemusí letět a může se pohybovat normálně. Sprint a skok se s létáním nekombinují. Letem není možno vletět do lesa ani z lesa. Při napadení je stále nutno útočit nejkratší možnou cestou a do napadení je možno skočit, pokud skákající stojí do dvou palců od napadaného (a splňuje i ostatní podmínky pro skok do napadení).
Ohnivý dech (20 zlatých)

Model získává střelecký útok s dosahem 12 palců a silou 4. Tento útok lze použít i v prvním kole boje na blízko s penalizací -2 k zásahu

Pekelná síla (20 zlatých)

Model získává +1 k síle (nepočítá se do maxima)

Tvrdá kůže (30 zlatých)

Model získává 4+ hod na brnění. V případě přisluhovače mu to zakazuje používat jakékoliv jiné brnění, včetně normálního štítu (s pekelným se kombinuje vždy).
Pekelný štít (25 zlatých)

Model získává štít podle normálních pravidel pro štít. V případě přisluhovače ho musí vždy používat, i kdyby se mu víc hodilo použít druhou zbraň. Pekelný štít se sčítá s tvrdou kůží. Pokud je model s pekelným štítem vyřazen z boje, hoďte k6 – na 5+ automaticky přežil a nemusí si házet na přežití.

Vysátí duše (40 zlatých)

Kdykoliv oni vyřadí soupeře v boji na blízko, získává jeden život. Takto může získat až o 1 W víc, než je jeho normální počet. Tento dar nemůže dostat přisluhovač.
Temná aura (20 zlatých)

Kdokoliv se dostane do kontaktu podstavců s oni, dostane automaticky zásah silou 1

Bílé lišky – poslové Inari

Lišky jsou nadané magickou mocí a umí mnoho podivuhodného. Čistě bílé lišky pak jsou posly Inari, kami rýže, plodnosti a blahobytu. Neztratily však přitom nic ze své lstivosti a obratnosti. Když se na ostrov Saikoro začali vydávat démoni, není divu, že se tam objevili i jejich nepřátelé.

Lišky umí mnoho podivuhodných věcí měnit se v lidi, nejčastěji v postaršího muže nebo mladou krásnou ženu, vyvolávat ocasem oheň nebo blesky a spoustu dalších věcí. Je-li liška dostatečně stará a mazaná, může jí narůst další ocas, který jí dává podivuhodné schopnosti.

Složení gangu: 3-12 osob
Hrdinové:

1 lišák 

0-2 staré lišky 
0-2 slečny lišky  
pomocníci:

mladé lišky

liščata

Maximální profil:

kitsune

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4      5      6   3  3   3   8   3     9

Zkušenosti:

Lišák začíná s 20 body zkušenosti

Staré lišky začínají s 8 body zkušenosti

Slečny lišky a pomocníci začínají s 0 body zkušenosti.

speciální pravidla:

čistí: kitsune nesmějí používat žádné jedy ani drogy

strach ze psů: psi způsobují v Kitsune strach, navíc mají pro tento hod postih –2 na morálku. Gang Kitsune nesmí vlastnit žádné psy.

nenávist k démonům: Kitsune cítí nenávist vůči démonům, pokud si musí házet na strach způsobený démony, mají bonus +2 k morálce

proměna v člověka: lišky do boje normálně jsou v lidské podobě, nicméně mohu se změnit v lišky, jako liška mají T-1, M8, WS-1, A1, S2, I9, mohou využít vlastností svých ocasů, podobu mění na počátku svého kola ještě před napadeními. V podobě lišky nemohou využívat zbraně ani brnění, fungují jim ale amulety (hvězdná kuličky, králičí pacička a tak dále). V podobě lišky nemohou sbírat předměty, pokud je ale v lidské podobě sebraly, tak jim při proměně zůstanou. V liščí podobě mají pohybová omezení zvířat, tedy nemohou šplhat.

zvláštní vybavení bílých lišek:

srp

cena 5 zlatých, pro lišky běžná

+1 k síle, ale nemodifikuje brnění, nelze používat dva srpy

bič

cena 10 zlatých, pro lišky běžná

síla jako uživatel, nelze parírovat, šlehnutí bičem: pokud model napadá, nebo je napaden, získává jeden útok navíc, tento útok má první úder, (pokud je napaden tak pouze proti modelu který ho napadl).
Efekty dvou bičů se nesčítají.
hvězdné kuličky
cena 10 zlatých, vzácná 7, jen bílé lišky

Hvězdná kulička dává modelu ochranu Inari. Dovoluje jednou za střetnutí přehodit jeden hod, nikoliv však útočné hody ani body po bitvě.

otýpka rýže
cena 15 zlatých, vzácná 8, jen bílé lišky

Požehnání Inari přináší bohatou úrodu.

Model vybavený otýpkou rýže se nepočítá do maxima za účelem prodeje pokladů 

 Tabulka dovedností bílých lišek

	 
	Bojové
	Střelecké
	Silové
	Akademické
	Rychlostní

	Lišák
	×
	X
	
	x
	x

	Stará liška
	
	X
	   
	x
	x

	Slečna liška
	
	X
	
	x
	x


Vybavení bílých lišek: 

	Vybavení lišek

Zbraně pro boj zblízka:

dýka………......................................2zl.

Meč…………………….................10zl.

Srp…………….……….... ………...5zl.

Bič………………………...……….10zl.

Střelné zbraně

Luk……..………..................…......10zl.

Brnění:

Lehké brnění........…..................……7zl.

Štít……………......………................5zl.

Přilba……………………………......5zl.

Rozličné:

Hvězdná kulička……………………10zl.

Otýpka rýže…………………………15zl.




Hrdinové:

1 lišák

60 zlatých

Nejstarší a nejzkušenější lišák vede bílé lišky na jejich cestě na ostrov Kuma.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     4   3  3   1   5   1     8

Vybavuje se z vybavení bílých lišek.

Velitel 

Ocasy: lišák může získat až devět ocasů.

0-2 Staré lišky

35 zlatých

Věrné pomocnice starého lišáka.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   4   1     8

Vybavuje se z vybavení bílých lišek. 

Ocasy: stará liška může získat až pět ocasů.

0-2 Slečny lišky

20 zlatých

Slečny lišky budou brzo starými liškami.

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     3   3  2   1   4   1     8

Vybavuje se z vybavení bílých lišek. 

Ocasy: slečna liška může získat až tři ocasy

Pomocníci:

Mladé lišky

25 zlatých

Mladší lišky se přidaly ke smečce a vyrazily s ní na ostrov Saikoro

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       3     3   3  3   1   4   1     8

Vybavuje se z vybavení bílých lišek. 

Liščata

15 zlatých

Smečku lišek často obklopuje houf liščat. 

M    WS    BS   S  T   W   I    A    Ld

4       2     2   3  2   1   3   1     8

Vybavuje se z vybavení bílých lišek. 

Liščí ocasy:

Jsou-li lišky dostatečně staré, zkušené a mazané, mohou jim narůst další ocasy, každá liška má normálně jeden ocas, který nemá žádné zvláštní schopnosti. Liščí hrdina, když postupuje, může získat další ocas, velitel gangu může mít až devět ocasů, stará liška až pět a slečna liška nebo postoupený hrdina až tři. Ocasy se kupují místo hodu na postup (zaplacení je možno provést až ve fázi nakupování a rozhodnutí je možno kdykoliv přehodnotit a normálně si hodit postup – což proběhne automaticky i v případě, že hráč na své rozhodnutí zapomene a peníze utratí za něco jiného). Ocasy nelze koupit do začátku. Jednou koupené ocasy již nelze měnit. Liška může mít každý ocas jen jednou. Pokud získá liška s pomocí ocasu kouzlo, pak na ono kouzlo fungují všechny podpůrné schopnosti pro kouzla.
Ochranný ocas – 40 zlatých – dává lišce 5+ ochranný hod proti všem zraněním

Ocas bouří – 30 zlatých – dává lišce úder blesku, liščiny zásahy místo sražení omráčí

Ocas ohně – 20 zlatých, dává lišce kouzlo ohnivá střela obtížnost 7, dosah 24“, zásah S3, nelze kouzli na model v boji, výjimkou je, pokud kouzlí v boji sesilatel na svého soupeře
Ocas přesnosti – 20 zlatých - dává lišce BS+1 i nad rasové maximum

Ocas rychlosti – 25 zlatých - dává lišce M+1 i nad rasové maximum

Ocas odvahy – 25 zlatých - liška nepodléhá strachu ze psů a ani z nikoho jiného

Ocas triku – 20 zlatých - liška může při boji soupeři podrazit nohu, chce-li jej použít, má jeden útok s prvním úderem, zasáhne-li, je soupeř okamžitě sražen, podražení nohy nahrazuje všechny útoky tohoto kola

Ocas léčení – 30 zlatých – ocas dává lišce kouzlo hojivá ruka, obtížnost 5, jeden model do dvou palců od lišky je vyléčen na plný počet životů a všechny ostatní modely do dvou palců od lišky se, pokud byly sražené či omráčené, postaví na nohy a jakékoliv vedlejší efekty sražení či omráčení jsou zrušeny.

Ocas kamene – 40 zlatých – veškeré liščiny útoky na blízko jsou vedeny s o 1 větší silou

Ocas vody – 40 zlatých – liščino tělo je jakoby z vody, údery jím projdou a méně zraní, vyhodnocuj útoky na blízko, jako by měly o 1 menší sílu.

Žoldáci

Zápasník sumo

65 zlatých/25 zlatých – 20 do hodnocení

Mohou najmout všichni kromě oni, posádky bludné lodi a bílých lišek
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	0
	4
	4
	3
	2
	2
	10


Vybavení: dva boxery

Může používat silové a bojové dovednosti

Zvláštní schopnosti: bull rush (jako v ostlandu), vrstvy tuku – 6+ AS, může dosáhnout T5, W4 (je vyšší než rasové maximum), pomalý v myšlení – není-li do 6“ od něj hrdina jeho gangu, používá pravidla pro stupiditu.

Učitel kobudó

Tento muž cestuje ode vsi ke vsi a všude učí venkovany základům umění kobudó.

35 zlatých/15 zlatých – 12 do hodnocení

mohou jej najmout všichni kromě oni a posádky bludné lodi

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	2
	8


Vybavení: dvě nunchaki, prak

Může používat bojové, silové a rychlostní dovednosti

Zvláštní schopnosti: mistr zbraní kobudó – učitele můžete dovybavit libovolným vybavením ze seznamu bojovníků kobudó, nicméně vybavení, které mu dáte, mu již zůstává a nemůžete je znovu sebrat. Učitel nemusí dodržovat pravidlo o maximálním počtu zbraní.

Učitel – hrdinové gangu, ve kterém je učitel, se mohou naučit následující schopnosti:

Mistr nunchaky – model má k útokům s nunchakou +1 k síle a +1 k vyřazení

Mistr bo – model má s bo +1 útok

Mistr sai – model může parírovat i s jednou sai, se dvěma může navíc přehodit nepovedené parírování

Mistr pádla – model má s pádlem +1 útok a 2 na vyřazení omračuje

Mistr suruchinu – model má se suruchinem +1 sílu a první úder

Pokud se jakýkoliv hrdina naučí jednu z těchto schopností, automaticky získává možnost tuto zbraň používat, i když by jinak nemohl.

Svatý poutník

Mnich putující od chrámu ke chrámu se může přidat k těm jejichž boj uzná za spravedlivý.

35 zlatých/15 zlatých – 15 do hodnocení

mohou jej najmout vesničané, samurajové, mniši, bílé lišky a ochranka chrámu
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Vybavení: bílý pás, žlutý pás

Může používat mnišské, akademické a rychlostní dovednosti

Zvláštní schopnosti: mystik – poutník ovládá magii starých mystiků, na počátku zná dvě kouzla starých mystiků.

Ronin samuraj

Samuraj, který ztratil svou čest, se toulá a přijímá práci od každého, kdo mu ji nabídne.

35 zlatých/15 zlatých – 12 do hodnocení

mohou jej najmout všichni kromě samurajů, kteří s ním nechtějí mít nic společného a oni

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	1
	8


Vybavení: wakizashi, katana, lehké brnění, krátký luk

Může používat samurajské, silové, bojové a rychlostní dovednosti, platí pro něj samurajská speciální pravidla
Pirátský psanec

Kdo dostal od pirátů černou známku, nemůže se již na jejich palubě ukázat. 

35 zlatých/15 zlatých – 15 do hodnocení

mohou jej najmout všichni kromě filipínských a evropských pirátů, mnichů, oni, bílých lišek a posádky bludné lodi

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Vybavení: meč, dýka, pistole, kuše, lehké brnění

Může používat střelecké a rychlostní dovednosti.

Zvláštní schopnosti: zvyklý na loď – psanec je navyklý střílet za kolébání lodi, na pevné zemi mu tedy opravdu nic nebrání ve střelbě, psanec ignoruje postih za dlouhou vzdálenost.

Nájemný vrah

Někteří adepti zabijáckého umění pro lásku k penězům opustí ninjovskou gildu a vydají se vlastní cestou.

40 zlatých/20 zlatých – 18 do hodnocení

mohou jej najmout všichni kromě vesničanů, mnichů, bílých lišek a oni

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Vybavení: tradiční hábit, dýka, wakizashi, vrhací hvězdice, černý lotos na všech zbraních

Může používat ninjovské, bojové, střelecké a rychlostní dovednosti, platí pro něj ninjovská speciální pravidla
Zvláštní schopnosti: síla vůle (mnišská schopnost)

Vrahovské dovednosti: infiltrace, fey quickness

Cestovatel

Někdo cestuje z povinnosti, pro cestovatele je však cestování zábavou

30 zlatých/15 zlatých – 15 do hodnocení

mohou jej najmout všichni, kromě posádky bludné lodi a oni

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Vybavení: meč, dýka, luk, lehké brnění

Může používat akademické, střelecké a rychlostní dovednosti a zvláštní dovednosti cestovatele.

Zvláštní schopnosti: nákup suvenýrů – cestovatel snižuje vzácnost vzácných předmětů pro svého zaměstnavatele o 1

Cestovatelské dovednosti: sběratel - pokud cestovatel přežil bitvu, hoďte k6 na 4+ je ochoten se s vámi podělit o to, co v této bitvě nalezl, gang získává +1 poklad

Mistr obchodu – snižuje vzácnost vzácných předmětů o další 2

Čínský špeh

Ve skutečnosti jej Čína vyslala, aby pro ni v Japonsku špehoval, snaží se však být nenápadný a tak se nechá najímat na různé práce

35 zlatých/20 zlatých – 18 do hodnocení

mohou jej najmout všichni kromě oni

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	3
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	8


Vybavení: meč, dýka, dlouhý luk, maskovací plášť

Může používat střelecké a rychlostní dovednosti a zvláštní dovednosti špeha

Zvláštní schopnosti: špeh – je-li s vámi špeh, na 4+ zabráníte soupeři použít infiltraci i ostatní zvláštní nasazovací pravidla.

Dovednosti špeha: šťastlivec – jednou za bitvu, v níž je špeh, může váš gang přehodit jednu kostku, vlastnost je nutné využít, dokud nebyl případně špeh vyřazen, nebyla-li vlastnost využita do konce bitvy, je ji možné využít při hodu na hledání vzácných předmětů

Hledač – špeh má neobyčejný talent na nacházení skrytých věcí, při hodu na průzkum můžete jednu kostku přetočit o +-1.

Pouliční dítě

Za trochu stravy je ochotné dělat ty nejhorší a nejšpinavější práce.

15 zlatých/5 zlatých – 5 do hodnocení

mohou je najmout všichni kromě oni

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Vybavení: 2 dýky, vrhací hvězdice

Může používat střelecké a rychlostní dovednosti.

Zvláštní schopnosti: dítě – dítě již prokázalo své schopnosti přežít, je-li vyřazeno z bitvy, zemře jen na 1 na k6, pokud padne 2, nezemře, ale je třeba mu zaplatit plnou najímací cenu jako upkeep , infiltrace – dítě je nenápadné a dokáže se nepozorovaně dostat, kam si jen bude přát, použij pravidla pro infiltraci

Mstivý duch

Duch vyvolaný magickou mocí gangu se znovu vrací do boje.

40 zlatých/20 zlatých – 15 do hodnocení (cena ve zlatě odpovídá ceně rituálu na jeho přivolání a udržení)

Mohou jej najmout oni a gangy které mají čaroděje mezi základními hrdiny

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	4
	4
	3
	4
	3
	1
	2
	2
	9


Vybavení: katana, wakizashi

Může používat bojové a silové dovednosti.

Zvláštní schopnosti: ne příliš hmotný – duch má 4+ záchranný hod proti libovolnému zranění, způsobuje strach  

scénáře

Pro výběr scénářů použijte následující tabulku

2 – nižší rating si vybírá

3 - průsmyk

4 – honba za pokladem

5 – sběr pokladů

6 – prorážení

7 – šarvátka

8 – seberou, co není přivázané

9 – osobní záležitost

10 – náhodné setkání

11 – obrana chrámu (jedná se o klasickou obranu naleziště v japonské pagodě)

12 – nižší rating vybírá

tabulka kátic

11 – jezírko

v jezírku se nalézá jeden poklad, libovolný nevyřazený hrdina pro něj může zkusit doplavat. Pokud hodíte test na odolnost, získáváte poklad, jinak neuspěl a musí testovat znovu, pokud neuspěje ještě jednou, vynechává bitvu. Pokud hrdina neuspěje, můžete poslat dalšího.

22 – mrtvý vesničan  

získáváte cetky za 2d3 zlatých

33 – zbytky zbroje   

získáváte lehké brnění

44 – místní mudrc 

při příští průzkumné fázi hoďte o kostku více a na konec jednu vyřaďte.  

55 - opuštěné tábořiště 

hoďte k6 1-2 mapa ostrova, 3-4 2k6 zlatých, 5-6 - zdobená katana a dýka  

66 – doupě

obsah doupěte můžete prodat za d6 zlatých

111 - domorodá vesnice  

našli jste několik soudků saké, testujte na morálku velitele – při úspěchu můžete saké prodat za 4d6 zlatých, při neúspěchu se celý gang zlije a vy můžete prodat zbytky za d6 zlatých. Mniši testovat nemusí.

222 - zajatci  

osvobodili jste zde zajatce místních domorodců, získáváte 2d6 zlatých a jednoho vězně obecného

333 - osamělý bojovník 

osamělý cizinec se k vám ochotně a zdarma přidá. Pro příští bitvu si můžete zdarma najmout některého z vám dostupných žoldnéřů, ovšem dál už mu musíte normálně platit. 

444 - lovecká stanice 

pokud hodíte test na morálku velitele, získáváte jednoho bojového psa. Pokud už by váš gang byl na maximu, stíháte kohokoliv vyhodit nebo psa prodat. Gang který psa z definice mít nemůže psa místo toho ubije a může připsat libovolnému hrdinovi jednu zkušenost.
555 - trosky pirátské lodi 

hoďte si k6, co moře vyplavilo 1- d3 dýk, 2 - japonská váza, kterou můžete prodat za 2d6 zlatých, 3 - d3 mečů, 4 - jeden poklad, 5 - puška, 6 - d3 halaparten

666 - zbytky domorodé osady 

naleznete předměty za 2d6 zlatých

1111 -  vykládané brnění  

získáváte lehké brnění starých mistrů

2222 - mrtvý nindža   

naleznete d3 dávek černého lotosu, navíc hoďte d6 – na 6 se jedná o kvalitní verze, jinak jsou to ty jednoranné

3333 – plášť mudrce

dává +1 na hledání vzácných předmětů nebo se dá prodat za 3d6 zlatých

4444 – šperkařská dílna 

v opuštěné dílně naleznete šperky za d6x5 zlatých, případně si je můžete nechat a nosíte-li je, získáváte +1 k hodu na hledání vzácných předmětů.  

5555 – hřbitov 

zde můžete naloupit d6x10 zlatých, ale mniši vás při příští bitvě budou nenávidět. Mniši místo toho získají d6 expů pro hrdiny

6666 - vchod do tunelu  

v příští bitvě můžete nasadit až 3 modely normální velikosti podle pravidel pro infiltraci.  

11111 – pagoda

na stropě pagody je z drahokamů sestaven obraz hvězdné oblohy, drahokamy vyloupáte a prodáte za d6 *10 zlatých.

22222 - zápisky ztracené výpravy  

jeden z vašich hrdinů získává studiem zápisníku přístup k akademickým schopnostem

33333 -sídlo otrokářů

totéž jako 222, ale získáte 3d6 peněz a dva vězně

44444 - bludiště 

jeden z hrdinů může vstoupit do bludiště, nalezne poklady za 3d3x10 zlatých a zabloudí, hoďte k6 - 6 - zachránil se, jinak vynechá bitvu a hoďte znovu k6 - 5+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a hoďte znovu k6, 4+ zachránil se, jinak vynechá další bitvu a hoďte znovu k6 3+ zachránil se, jinak bídně hyne. Peníze získáte jen jestli (a až) hrdina z bludiště vybloudí. Má-li hrdina alespoň jednu akademickou dovednost, má +1 k hodu na bloudění.

55555 – opuštěný hafan 

vámi vybraný hrdina musí bojovat se speciálně šlechtěným psem. Ten automaticky získává iniciativu a útočí. Pokud jej hrdina porazí, uzná jej zvíře za vůdce smečky a přidá se k němu podobně jako pes, pokud prohraje, hází si na vážná zranění. Navíc získá +1 zkušenost za boj a další +1 pokud psa porazí. Profil tohoto psa je 650542337 a jinak se počítá jako normální pes.

66666 - skryté tunely  

při dalších průzkumech můžete přehodit jednu kostku. Pokud naleznete další skryté tunely, další bonus nepřidávají.

111111 - jezírko vědění - jeden z vašich hrdinů může pohlédnout do jezírka a spatřit netušené hlubiny vědění. Hrdina získá d6 bodů zkušenosti, přístup k akademickým dovednostem a pokud již ovládá nějakou magii nebo se naučí dovednost tajemství kouzel i automaticky přístup ke kouzlům magie starých mystiků. Hrdina však rovněž musí složit test na morálku, pokud neuspěje, získá staré bojové zranění a pokud mu někdy v budoucnu padne na tabulce vážných zranění šílenství, získá automaticky stupiditu, neboť tak se projeví jeho váhavost a přehnaná opatrnost.

222222 - zlatý poklad

hoďte kostkou, co obsahuje 5k6*5  zlatých automaticky, k3 pokladů na 4+, relikvie na 5+, těžké brnění starých mistrů na 5+, k3 drahokamů po 10 zl. na 4+, maskovací plášť na 5+, svitky staré moudrosti na 5+.

333333 - chrám zázraků 

v ruinách prastarého chrámu můžete najít ledacos. Získáte d6 zkušeností pro vaše hrdiny, 10d6 zlatých a 2 poklady.

444444 – knihy mudrcovy  

získáte d6+3 expů pro hrdiny

555555 – svatý poutník

 zachráněný poutník se k vám přidá, je to svatý poutník z pravidel pro žoldáky. Tento poutník se stane vaším pomocníkem a není třeba mu nikdy platit.  

Tohoto poutníka můžete mít najednou i a druhým jako žoldákem, pokud by vám však tato kombinace padla znovu, druhého poutníka již nedostanete (pokud vám tedy mezitím ten původní neumřel)…

666666 – nádherný šperk

dá se prodat za 2d6x10 zlatých

