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Kdysi davno v zemi vychazejiciho slunce..

Japonsko, 4. rok éry Hoei (1707).

Hora FudZ co nevidét vybuchne. Zhavd ldva jiz brzy pohlti trojici svatyni Seien-dZi skrytyjch hluboko v itrobdch sopky. Ségun je viak
odhodlin zachvinit toto vzdcné dédictvi, a tak povéii své nejvanesengjsi a nejudatnési samurajské bojovniky itkolem navritit cenné
predméty z hlubin sophy.

Béhem vysilujiciho vijstupu museli samurajové Celit mnoha ndsteahdm, jejich snaha viak nebyla marnd a konetné stanuli pred
vehodem do hluboké jeskyné. Tu se nihle ozvalo hlasité zadunéni a stény sophky se otidsly! Zem pod jejich nohama pukla a nasi odvizni
samurajové se propadli do obrovské jeskyné, kterd byla doposud domovem trojice svatyni. Ty vSak co nevidét pohlti doutnajici lava.

Nasi hrdinové ted musi prozkoumat jeskyni, zachrinit co nejvice relikvii, posvitnijch svitkit a mnichii a dorwcit je Ségunovi diiv,
nez sopka vybuchne a vse bude navéky ztraceno.



Priprava hry

9 Sestavte a polozte rim doprostted stolu, vedle néj polozte cisaiskou desku (stranou se symbolemdt;lna—
horu). Dejte kazdému hraéi desku hrage vybrané barvy. Pouzijte bud symetrické »<¢desky hra&i pro viechny
hrace, nebo asymetrické 2( desky hraci pro viechny hrage. Pro prvni hry doporutujeme pouzit symetrické des-
ky hra&d. Tato ptiprava je stejna pro symetrické i asymetrické desky hract, pokud neni na asymetrické strané
desky hrace zobrazen jiny pokyn. Vice informaci o asymetrickych deskach hraca najdete na strané 16.

Polozte stiedovy dil licem nahoru doprostied rimu. Predstavuje krater sopky.
Polozte 3 dily se svatyni licem nahoru na vyznacena mista. Sestavte svatyné a umistéte je na tyto dily.
Polozte 3 desti¢ky mostu licem nahoru na vyznacena mista.

Roztfidte dily sopky na 3 dobiraci hromadky podle ¢isel na jejich rubu (I, II, IIT). Kazdou hromadku zamichej-
te a polozte a polozte ji licem doli vedle herniho planu.

Polozte kosti¢ky surovin (a), kosti¢ky dra¢ich zubii (b), kosti¢ky magie (c), kostky (d), draky (e), Zetony
drakai (f), Zetony zranéni (g), mnichy (h), desti¢ky lavy (i), desti¢ku s provazem (j), Zeton odpoétu (k),
Zetony magickych schémat (1) a étvercové zetony surovin (m) vedle herniho planu. Pokud hrajete v 5 nebo 6
hraich, ptidejte také Sestiithelnikové Zetony surovin. Zetony dobrodru#stvi jsou volitelné (vice na prehle-
dovém listu).
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Umistéte vsechny samuraje hri¢i na sttedovy dil.

Vyberte nihodné 1 kartu pfilby, 1 kartu zbrané a 1 kartu sandili na kazdého hrace a umistéte je licem
nahoru vedle cisatské desky. Zbyvajici karty vybaveni vratte do krabice.

Zamichejte dobiraci bali¢ek karet posvatnych svitkii a umistéte jej licem doli na naznaené misto vedle cisai-
ské desky. Otoéte 3 karty posvatnych svitki a polozte je vedle dobiraciho balicku.

Vyberte ndhodné 1 kartu schématu magické pfilby, 1 kartu schématu magické zbrané a 1 kartu schématu
magickych sandalt na kazdého hrace. Zbyvajici karty magickych schémat vratte do krabice. Postupné umis-
téte do svatyni karty magickych pfileb (jednu kartu po druhé), poté pokracujte v umistovani karet magickych
zbrani od svatyné, u které jste skotili. Nakonec stejnym zptisobem umistéte také karty magickych sandalu.
Karty zasurite do svatyni. Vysledné rozmisténi téchto karet v zavislosti na poctu hraéi by mélo odpovidat nize
uvedené tabulce.
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i1l Rozdejte kazdému hraéi Zetony akci vyznacené na pfislusné &asti jeho desky hrace. Umistéte ukazatele vitéz-
nych bodi (VB) v3ech hraéi na pole ,0“ na potitadle VB na ramu. . o B
-

(74 Kazdy hra¢ dostane pocet kosti¢ek surovin vyznaéeny na zadni strané své desky hraée a umisti je na odpovidaji-
c miizku/mfizky na své desce hrace. Kazdy hra¢ si také vezme vSechny Zetony posvitnych svitki ve své barvé
apoloizi je vedle své desky hrace.

Rozdejte kazdému hraéi odpovidajici poéet mnichi podle poctu hraci:

i ménénez 6 hratd i 6 hrach

»x<desky hraca 1 mnich 2 mni3i

:{z{_desky hract 0 mnicht 1 mnich

Hra¢ mize umistit tyto mnichy na libovolna poli¢ka pro mnichy na své desce hrace (vice na strané 6).
Polozte ukazatel odpoétu a ukazatel Zivotii draka na odpovidajici misto na cisatské desce.
Nahodné urlete za&inajiciho hrace.
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Dve varianty hry

Fuji Koro lze hrat kompetitivné E’ijve 2 a7 6 hratich, nebo kooperativnély, v 1 a7 6 hracich. Pravidla jsou pro obé varianty velmi podobna,
proto bude nejprve vysvétlena kompetitivni varianta véetné viech dilezitych hernich principti a poté bude nasledovat popis specifickych pravidel

pro kooperativni variantu na strané 14. Hraéi by si méli vybrat variantu hry pred za¢atkem hrani. Pokud jiz jste zkuSenymi samurajskymi bojovni-

ky, muzZete pro zpestteni hry vyzkouset dalsi scénafe na strané 17.

Mapa

Ve hie Fuji Koro budou hra&i prozkoumévat jeskyni uvnitf hory Fud#, ¥ Stfedovy dil, mosty a svatyné jsou bezpeéna mista (nedochézi zde
ktera se bude v pribéhu hry postupné odkryvat. Na konci hry miize k boji). Hraci se zde nemohou navzdjem napadat a nevyskytuji se tu
rozloZeni mapovych dild vypadat takto: draci.

} Stfedovy dil a kazda svatyné piedstavuji 1 nerozdélené policko.
Mosty se sklddaji ze 2 poli¢ek. VSechny ostatni dily sopky se skladaji
ze 7 graficky oddélenych poli¢ek. Samurajové chodi z policka na po-
licko, draci chodi z dilu na dil (pouze v kooperativni varianté hry)

a brani cely dil.

} Najednom poli¢ku se mohou vjednu chvili
nachizet maximalné 2 samurajové. To také
znamend, 7e samuraj nemize projit pfes poli¢-
ko, na kterém stoji 2 samurajové. Na jednom
mapovém dile se mize nachazet pravé 1 drak,
ale mize na ném stit nékolik samuraji (neza-
visle na tom, jestli se tam nachdzi drak).

} Neékters policka jsou pokryta lavou 1?? Neéktera poli¢ka budou
zaplavena lavou az béhem zavére¢né faze hry . Samurajové
mohou pfechazet pfes lavu pouze v pfipadé, Ze maji na nohou san-
daly (vice na strané 7). Draci jsou dostate¢né velci na to, aby mohli
bezpeéné prechazet pres lavu.

} Mnisi, suroviny, svitky, draci a Zetony dobrodruzstvi (volitelné, vice

dilii sopky. Sestithelnikové Zetony surovin se pouzivaji pouze ve hte

} Dily sopky se déli na 3 irovné a umistuji se do 3 prstencd kolem A
sttedového dilu. Prvni prstenec se muze skladat az ze 6 dili sopky
tarovné I, druhy prstenec se muize skladat az z 12 dilt trovné I1 a tieti
prstenec az z 12 dilti rovné IT1. Oblast bez jakéhokoliv mapového
dilu se nazyva ,neprozkoumand oblast” Prstenec trovné I1I také
obsahuje 3 mosty a 3 svatyné.

sbirat magicka schémata.

} Samurajové, ktefi véas uniknou ze sopky, dostanou od Séguna riizné
bonusy.

KOMPETITIUNI URARIANTA HRY

Cil hry

na prehledovém listu) budou pfichazet do hry pii objevovani novych

} Sttedovy dil a 3 svatyné jsou jedinymi mapovymi dily s nevycerpatel-
nym zdrojem surovin (1 dfevo a 1 kov). Ve 3 svatynich je také mozné

Ve hie Fuji Koro se hra¢i snazi shirat posvatné svitky, schémata magickych zbrani a suroviny (dfevo a kov), vyrdbét co nejlepsi vybaveni a uniknout

ze sopky dfive, nez vybuchne. Aby toho nebylo malo, cestou potkavaji mytické draky, které musi porazit bud spole¢né, nebo na vlastni pést. Hra
pokracuje az do zavéreéné faze, ktera se spusti v momenté, kdy jeden z hra¢a dosahne 30 vitéznych bodu (VB). Od tohoto okamziku maji hraéi
poslednich 8 tahi na to, aby ze sopky unikli.

Zvitézi hrag, ktery dosihne nejvyssiho poétu vitéznych bodi pordzkou drakd, priizkumem sopky, vyrobou spravnych zbrani a doruéenim magické-

ho vybavent, dracich zubd a mnicht S6gunovi béhem zivéreéné faze hry.

Prdbeh hry

Pocinaje za¢inajicim hra¢em a dale ve sméru hodinovych ruti¢ek musi
kazdy hrac provést 2 akee.

Hridi si mohou vybrat ze 4 typi akci: pohyb, priizkum, shér a odpo-
¢inek. K provedeni nékteré z prvnich 3 akci musite pfesunout jeden
zeton akce ze své zasoby zetont akce na odpovidajici akéni pole na své
desce hrace. Je mozné mit vice Zetont akce na stejném akénim poli.

K provedeni akce odpoéinek musite pfesunout viechny Zetony akei

z akénich poli do své zasoby Zetonti akce. Pokud nemate v zdsobé zadné
zetony akce, musite odpocivat. Odpoéivat mizete kdykoli, pokud mate
alesponi 1 Zeton akce na akénim poli.

Kdykoli providite akci odpoéinek, muzete v ramci této akce také
vyribét.

Priklad: Na tahu je Masatsuga a rozhodne se provést akei shér. Presune
Jeden zeton akee na akéni pole shér @Y . Jelikoz to byl jeho posledni do-
stupnyj Zeton akee, musi odpocivat, aby ziskal zpét vechny 3 zetony akce
. Zdroveit witZe vyrobit jedno ze svijch vybaveni.

Rkce

. Pohyb

Pokud si vyberete akci pohyb, mizZete pfesunout svého
samuraje az o 2 poli¢ka na kterykoliv dil sopky, desticku mostu a/nebo
svatyni. Dokonéené sandily pfidavaji jeden bod pohybu navic (vice

o sandéalech na strané 7).

Pohyb na poli¢ko s lavou poskozuje sandaly (vice na strané 7). Samuraj
musi vzdy ukonéit pohyb na policku bez lavy.

Pfi vstupu na dil s drakem je akce pohybu okamzité ukoncena na
prvnim poli¢ku tohoto dilu, na které samuraj vstoupil, a dochazi k boji
(vice o boji s drakem na strané 10).

Pfi vstupu na poli¢ko s jinym samurajem (kromé svatyné, mostu

a sttedového dilu) je akce pohybu ukonéena pouze v pfipadé, ze jeden
z téchto samuraji chce vyvolat boj (vice o boji se samurajem na strané
12). Pokud Zadny ze samuraji nechce vyvolat boj, miZete pokraéovat
v pohybu.

Pokud se samuraj nachdzi na kraji mapového dilu, ktery
sousedi s neobjevenou oblasti na trovni I, II nebo III, miize prozkou-
mat sopku, a pfidat tak jeden dil sopky na sousedni neobjevenou
oblast.

Nejprve oznamte hra&im, kterou oblast chcete prozkoumat. Poté
vezméte vrchni dil z ptislusné hromdadky dilt sopky a polozte jej licem
nahoru na danou oblast. Dil muzete nato¢it libovolnym smérem.
Pokud prozkoumate oblast na trovni IT, okamzité ziskate 1 VB. Pokud
prozkoumate oblast na tirovni II, ziskdte 2 VB.

Umistéte na nové objeveny dil tyto polozky:

E : Pro vSechny pocty hraci: Na toto policko umistéte licem nahoru

nahodny ¢tvercovy Zeton surovin stejné tirovné.

: Pouze ve he 5 a 6 hrd&i: Na toto poli¢ko umistéte licem nahoru
nahodny Sestitthelnikovy zeton surovin stejné tirovné. Pokud je na tomto
#etonu zobrazen mnich, odstraite tento Zeton a nahradte jej mnichem.

: Na toto poli¢ko umistéte Zeton posvatného svitku odpovidajici
barvy hrace (pokud tato barva hra¢e neni ve hfe, nic neumistujte).

Priklad: Tomoe vykond akei pohyb dvakyit po sobé. Md dokoncené
sanddly, takze se pohne o 3 policka na politko A, poté se pohne jesté jednon
a piesune se na dil se zelenyjm drakew. Jeji pohyb okamzité konéi a wusi
bojovat s drakem!

@ : Nahodné vyberte Zeton draka odpovidajici barvy a umistéte
prislusného draka doprostted tohoto dilii. Poté Zeton odhodte.

@‘ : Na toto poli¢ko umistéte mnicha.

. : Pokud hrajete s zetony dobrodruzstvi, umistéte na toto policko
zeton dobrodruzstvi (vice na pfehledovém listu).

Nakonec otoéte licem nahoru vSechny vyéerpané zetony surovin
na dilech sousedicich s nové objevenym dilem sopky. Tyto Zetony suro-
vin se daji opét sbirat (akce sbér je popsina nize).

Priklad: Yoshihiro se rozhodne prozkoumat oblast iirov-
né I1. Otoci vrchni dil z hromddky dilii sopky
odpovidajici irovné, umisti jej na sou-

sedni prizdnou oblast a natoii jej

Libovolnjm smérem. Ziskd 1 VB. Umisti 1

na nové objeveny dil mnicha, draka

a Zeton surovin. Poté otoli licem nahoru
Zetony surovin na sousednich dilech.




E
Akce sbér umoziiuje samurajim sbirat véci z policek,na

kterych pravé stoji. MiZete sbirat suroviny, posvatné svitky, mnichy
nebo magicka schémata.

Suroviny: Pokud se nachazite na politku s zeto-
nem surovin otocenym licem nahoru, vezméte si [t
piislusné suroviny a umistéte je na volna policka é_f’
v tlumoku na své desce hrace (vice v ramecku
,Va3 tlumok” na této strané). Poté otocte Zeton surovin licem dold.
Tento Zeton je vy&erpany az do chvile, kdy se otoi zpét licem nahoru
po prozkouméni sousedniho dilu.

Na stfedovém dilu a 3 svatynich nele7i zetony @i
surovin, aviak obsahuji nevycerpatelnou zisobu Eof &y
i o v z il
surovin. Jednou za tah zde mtiZete nasbirat e h’
> ” 2 Tt " M
1dfevo a 1 kov. Zasoba na stfedovém dilu bude L %e™3
zakryta béhem zavérecné faze hry destickou

S provazem.

Priklad: Masatsuea se rozhodne shivat suroviny a vezme si 1 kosticku
direva a 2 kosticky kovu. V tlumoku md pouze 2 volnd policka, a tak se
rozhodne vritit kostichu dieva do spolecné zdsoby a umistit zbijvajici dvé
hosticky kovu do tlumoku.

), Posvatné svitky: Pokud se nachazite na policku
* s posvatnym svitkem vasi barvy, vezméte si
zeton svitku a umistéte jej na volné policko v tlumoku. Poté si vezméte
bud jednu ze 3 vylozenych karet posvtnyich svitk, nebo vrchni kartu
svitku z dobiraciho bali¢ku. Zasurite kartu pod svou desku hrice ve vy-
znateném misté (nesmi obsahovat jiny posvitny svitek) a okamzité
ziskejte 3 VB. Dopliite nabidku karet svitkd do 3 karet.

site odhodit jeden z posvatnych
svitkd a umistit novy svitek

na uvolnéné misto. I v tomto
piipadé ziskate 3 VB za ziskani
nového svitku a za odhozeny
svitek zadné VB neztracite.

Pokud jsou vSechna vase mista na svitky obsazena, mu- 0

Pokud nahrazujete stary svitek novym, jednoduse odhodte #eton svit-
ku, ktery jste pravé sebrali. Pocet vasich karet posvatnych svitka se musi
vidy rovnat poctu Zetont svitkd ve vasem tlumoku.

Schopnosti vami vlastnénych posvatnych svitkd muzete vyuzivat kdy-
koli. Odhozenim svitku jeho schopnost ztricite.

Seznam v3ech posvatnych svitki a jejich schopnosti naleznete na pre-
hledovém listu.

Piklad: Miasak viastni 2 posvitné svitky. Rozhodne s sebrat dalsi.
Jelikoz uz pro néj nemd volné misto, wusi novijm svitkem nahradit jeden
ze svijch stavajicich svitkit, kteryj pak odhodi. Odhodi také zeton svithu,

hterij sebrala z hexniho planu. Ziskd 3 VB a doplni nabidku posvitnijch
svithii na hernim plann.

- Mnisi: Pokud se nachazite na poli¢ku s mnichem, vezméte si
@3 ho a umistéte bud na libovolné volné policko pro mnicha na své
desce hrace, nebo do svého tlumoku, pokud jsou viechna poli¢-
ka pro mnichy obsazena. (Ano, tito mnisi jsou tak miniaturni, Ze se vejdou
do tlumoku. Nechte jim tam prosim otvor na prostréeni hlavy, at se neudusi.)

} Pokud umistite mnicha do zisoby Zetoni akei, miZete ho vyuzivat
jako ¢tvrty zeton akce. Oddalite tim odpocinek.

} Pokud umistite mnicha vedle druhého mista pro posvatny svitek,
muZzete mit (a pouzivat) 2 svitky misto 1.

vov

} Pokud umistite mnicha pod m¥izku zbrané, mizete vyrobit obou-
ruéni zbran nebo dvé jednoruéni zbrané (vice v odstavci , Vyroba“
nastrané 7).

} Pokud umistite mnicha vedle druhého tlumoku, ziskite tim vice
poli¢ek na uklidani véci.

Jakmile umistite Zeton mnicha na néjaké policko, nemiizete jej nasled-

né premistit na jiné poli¢ko pro mnicha. Mnich muze byt nékdy odstra-

nén z desky hrace na zatatku boje s drakem (vice v odstavci , Hrdinsky

mnich na strané 10).

=== Magicki schémata: Pokud se nachdizite v jedné ze 3 sva-
tyn, muzete si vzit az 2 karty magickych schémat z této
S sVatyné (je to naznaeno ikonkou na sttese svatyné)

a umistit je vedle vyznalenych mist na desce hrace.

Umistéte odpovidajici zeton/y magickych schémat (pfilba, zbran,
sandily) do svého tlumoku.

Diilezité: MiiZzete vlastnit pouze 1 magické schéma od kazdého
druhu (prilba/zbran/sandaly), jak naznacuji odpovidajici ikonky
na desce hrace.

Schémata ve svatynich nejsou skryti. Hriéi si mohou tyto karty
prohlizet kdykoli béhem hry.

Na rozdil od sbéru surovin je mozné shirat karty magickych sché-
mat vicekrit béhem jednoho tahu, pfipadné si vzit karty schémat
vramci jedné akce a shirat suroviny v rimci akce druhé.

VAS TLUMOK

Pokud pottebujete ulozit néco do tlumoku a neni tam dostatek
volnych poli¢ek, mizete vratit nékteré suroviny (dfevo, kov,
dradi zuby) z tlumoku do spole¢né zisoby a uvolnit tim misto.

Samurajové nemohou z tlumoku vyhazovat posvitné svitky,

magicka schémata nebo mnichy. Nevztahuje se to na situaci,
kdy se nahrazuje jeden posvitny svitek jinym, a také na vyslani
hrdinského mnicha do boje (vice na strané 10).

Pokud nemizete nebo nechcete uvolnit misto v tlumoku pro no-
vou véc, nemiiZete si tuto véc vzit.

L. Odpocinek (a vyroba) d

Kdy?z se rozhodnete (nebo musite) odpoéivat,
vrate viechny své Zetony akci zpét do zasoby Zetonti akei. Odpoc1—
vat muizete kdykoli, pokud mate alespori 1 Zeton akce na akénim poli.
To znamena4, 7e neni mozné odpocivat dvakrat po sobé.

Poté si miZete vyrobit 1 typ vybaveni (pfilba, zbrati nebo sanda-

ly). Neni mozné vyrobit vice nez 1 typ vybaveni béhem jedné akce.
Kazdy typ vybaveni ma jinou funkei. Pfilba chrani béhem boje, zbrani
zpusobuje zranéni protivnikovi a sandaly umoziiuji prodlouzit pohyb
a pfesouvat se ptes lavu.

Pfi vyrobé je mozné presouvat jakykoliv pocet libovol-
ného druhu kosticek surovin (kromé kosticek magie)

z tlumoku na mfizku jednoho typu vybaveni a naopak.
Nicméné pii presunu kosti¢ek z miizky vybaveni do tlu-
moku se jedna z téchto kosticek povazuje za odpadni

material a musi byt vricena do spole¢né zasoby.

Pfi vyrobé vybaveni miiZete dle libosti pfeskladat kosti¢ky surovin
na mfizce daného vybaveni. MiiZete vyrobit a pfesklidat pfilbu,
zbrai a sandily do libovolného tvaru. Vyplati se vyrobit vybaveni
podle vzoru z néjaké karty vybaveni (vice na strané 8) nebo magického
schématu (vice na strané 9), ale neni to povinné.

PRILBA

Prilba se miize sklidatz 1 a7 8 kosti- "
ek surovin. Muze byt jakéhokoliv tvaru a miize
ji tvofit vice nepropojenych &asti.

Béhem boje utrpi ptilba 1 poskozeni za kazdy
zasah (vice v odstavci ,Boj“ na strané 10). Polet
zasah, které muze prilba vykryt, se lisi v za-
vislosti na druhu surovin pouzitych k jeji vjrobé. Celkovou odolnost
piilby spocitate tak, Ze se¢tete odolnost kazdé kostky, ktera ji tvofi:

. Dfevo: vykryje 1 poskozeni

‘ Kov: vykryje a7 2 poskozeni

\J Drati zub: vykryje az 3 poskozeni
0 Magie: vykryje az 4 poskozeni

Priklad: Tato prilba md odolnost 8: 2 kosticky
kovu vyhkryji 4 poshkozeni (2x2) a 4 kosticky

dieva také vyhryji 4 poskozeni (4x1).

Sandaly se mohou skladat —
z 1 az 3 kosti¢ek surovin. Mohou byt

jakéhokoli tvaru a jejich ¢asti nemusi byt
propojené.

Dokonéené sandaly (skladajici se ze 3 kosti¢ek) pfidavaji 1 krok navic
béhem akce pohyb. Sandaly vyrobené z dostate¢né silnych materidla
umoziiuji pohyb pies poli¢ka s livou, ale v disledku toho utrpi posko-
zeni. Po dokonceni pohybu musite odstranit ze sandalii pocet kosti¢ek
surovin potfebny pro vykryti 5 poskozeni za kazdé prekrocené politko
s lavou (nezapomerite na to, Ze nesmite ukontit sviij pohyb na policku
s lavou).

Priklad: Mitsuhide sandily utrpi 5 poskozeni. Jeho sanddly se skldadaji ze
3 hosticek kovu, a tudiz maji celkovou odolnost 6. Mitsulide musi , zapla-

tit" za poskozeni tim, Ze odstrani 3 kosticky kovu. 1 bod odolnosti, ktery
preplatil’, je ztracen bez jakékoli ndhrady.

Kosticky surovin v sandalech mohou vykryt stejné mnozstvi poskozeni
jako kosticky surovin v pfilbé. Pokud odstranéné kosti¢ky mohou vy-
kryt vice poskozeni, nez je potfeba, ,preplacena” hodnota je ztracena.

Samuraj nikdy nespdcha sebevrazdu, a proto nikdy neskoéi do lavy
bez dostate¢né odolnych sandalu.

ZBRANE

VS =
Zbrati je mozné

poskladat do riznych tvarg, ale
existuje nékolik pravidel, ktera
je tfeba dodrzet. Prvnim z nich
je to, ze kosticky surovin tvofici
zbrail na sebe musi navazovat
vertikilné a/nebo horizontalné.

Standardni (neboli jednoru¢-
ni) zbran se mtiZe sklidatz 1 az 8
kosti¢ek surovin a cela jeji plocha
musi ziistat v raimci levé, nebo
pravé Easti miizky (pokud vlastnite mnicha, ktery zpfistupni pravou
¢ast mfizky). To znamend, Ze jednorucni zbran nikdy nepfesihne délku
5 kosticek, coz omezuje va3i iniciativu v boji (vice v odstavci ,, Boj“

nastrané 10).

Ty Gty

Po odemceni pravé strany mfizky pomoci
mnicha si miZete vyrobit 2 jednoruéni zbrané
(1vlevé a1v pravé casti miizky) slozené

a7z 8 kosticek (celkem maximalné 16 kosticek
v obou zbranich).

S odeméenou pravou stranou miizky si
misto 2 jednoruénich zbrani mizete vyrobit
1 obouruéni zbraii slozenou a7 z 12 kosticek
surovin. Zbraii je povazovana za obouruéni
v okamziku, kdy jsou kosti¢ky v levé a pravé
¢asti miizky propojeny.

Zbran nemusi byt dokonéena, avsak aby byla
pouzitelna v boji, musi obsahovat alespon
dvé kosticky dfeva pfedstavujici rukojet
zbrané. Obouruéni zbrafi musi obsahovat alespon 3 kosticky dfeva, aby
se dala pouzit v boji. Tyto kosti¢ky dfeva spolu nemusi sousedit.

Neni mozné vyrobit ani vlastnit neplatnou zbrati (napf. slozenou

z ptilis mnoha kosti¢ek, tieti jednoruéni zbrati, 1 jednoruéni a ziroven
1 obouruéni zbrani nebo 2 zbrané ve stejné éasti miizky). Pokud mate
na své desce hraée neplatnou zbran mimo fazi vyroby zbrané, musite
okamzité odstranit (ale nepfesouvat) nékteré kosticky tak, aby byla
zbraii (nebo zbrané) opét platna. Vétsinou se to stava béhem boje,

kdy je zbrati poskozena a ztrati kviili tomu néjaké kosticky (vice v od-
stavci , Boj“ na strané 10), nebo to muze zapficinit chyba vyroby, kterd
je objevena pozdéji.




Obouru¢ni zbraii obsahujici

i 13 kosticek je neplatna. 1 kostic-
i ka musi byt okamzité odstrané-
ina.

Zbrati v pravé Casti mfizky je
platn, ale zbraii v levé &asti
mfizky obsahuje o 1 kosti¢ku
vice, nez je povoleno (9). Jedna
kosticka z levé ¢asti miizky musi
byt okamzité odstranéna.

i 1zbrari z 8 kosticek vlevo + 1

i zbran ze 4 kosticek vpravo, ale

i jedna z kosti¢ek zbrané vpravo

i pfesahuje do levé Easti mfizky,

i coz neni povoleno. Kostitka pte-
i sahujici do levé &asti miizky musi
i byt okam#ité odstranéna.

Kkarty vybaveni a

i Zbran ma skoro stejny tvar jako
i v pfedchozim piikladu, ale ten-
! tokrat jsou viechny kosticky

{ navzijem propojeny. Zbrai je

i tedy platna.

Zbrati se sklidd z 11 kosticek,
ale obsahuje pouze 2 kosti¢ky
dfeva. Je to platnd, ale nepouzi-
telnd obouruéni zbran (neob-
sahuje dostatek kosti¢ek dieva
na tvorbu rukojeti).

i Zbrat se sklada z 12 kosticek

i a obsahuje 3 kostitky dfeva. Je to
i platna, pouzitelna obouruéni

{ zbran.

magicka schemata

1. Karty vybaveni

Pii vjrobé vybaveni miizete popustit uzdu své fantazii,

ale pokud se vaim podaii vytvofit uréity typ pfilby, zbrané nebo
sandald, muzete si tim zpfistupnit akce navic. Pokud po dokonéeni
akce odpotinku a vyroby bude vase vybaveni odpovidat vzoru na karté

vybaveni v nabidce, okamzité obdrzite tuto kartu a muzete si tim posilit

jednu ze svych hlavnich akei.

Pro ziskani karty vybaveni musi pilba, zbran nebo sandaly obsahovat
kostiZky uvedené na karté dle vzoru uvedeného na karté. Takto sesta-
vené kosti¢ky miZete libovolné natotit a vybaveni muze obsahovat vice
kostek, nez je uvedeno na karté.

- B
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‘T /
Zasuiite ziskanou kartu vybaveni pod
nékteré z volnych mist v horni &isti
desky hrace tak, aby byla vidét pouze
ikonka akce navic. Karta vybaveni,
kterou vlastnite, nezabira prostor

ve vasem tlumoku (na rozdil od svitka
a schémat).

Dilezité: Miizete ziskat pouze 1 kartu od kazdého typu vybave-

ni a kjedné akei Ize piifadit pravé jednu kartu. Nemiizete tedy
pfifadit kartu vybaveni k akci, ke které uz je pifazenajina karta.
Jakmile jednou piifadite kartu vybaveni k néjaké akei, ztistane tam
do konce hry.

Pokazdé, kdyz presunete Zeton akce na akéni pole s pfitazenou kartou
vybaveni, miZete vykonat hlavni akci, nebo akci navic, nebo obé akce

v libovolném pofadi.

Karty vybaveni poskytuji nasledujici akce navic:

} Pilby: MiiZete si vzit uvedenou kosti¢ku suroviny m

a umistit ji do svého tlumoku

} Zbrané: Vyberte si jednu z nasledujicich dvou akei navic (sviij vybér

nemuzete do konce hry zménit):

e Okamyzité ziskite 1 VB, nebo

» Muzete se podivat na vrchni dil sopky jakékoliv m

arovné. Tuto informaci miiZete sdilet s ostatnimi
hrad (je to obzvlist uzitecné v kooperativni varianté hry).

} Sandily: MiiZete presunout svého samuraje

o 1 policko.

Priklad: Takeko se rozhodne

v vimel své prvni akee odpocivat

a pri té prilezitosti si vyrobi zbran.
Rozhodne se pridat do své zbrané
1 kostitku draciho zubu a 3 hostic-
ky kovu. Jeji soucasnd zbravi obsa-
huje 6 hosticek dveva a 5 kosticek

kovu, takze se Takeko rozhodne
vritit 3 kostichy dieva do thimo-
ku. Tim prijde o 1 kosticku dieva
a vriti ji do spolecné zdsoby. Jeji
vijslednd zbrari ted obsahuje

3 hostithy dieva, 8 kosticek kovu
a 1 hosticku draciho zubu.

Takeko navic presklidd kostichy

ve zbrani tak, aby zohlediiovaly vzor
Zbrané uedené na jedné z karet vyba-
veni v nabidce.

Jelikoz doposud neziskala Zadnou kartu
vybaveni tohoto typu, vezme si tuto
hartu a zasune ji pod misto spojené

s akei pohyb stranou obsahujici akei
navic, kterd umoziuje ziskdvini 1 VB.

P#i kazdé akei pohyb ted Takeko ziskd
1VB. Svou novou schopnost ihned
vyuzije a v vimei své druhé akce
provede pohyb. Presune svého
samuraje a ziskd 1 VB.

2. Magicka schemata

Magicka schémata |ze ziskat pomoci bézné akce sbér

~

v nékteré ze svatyni (vice v odstavci , Sbér na strané 6).

Jakmile se vam podafi vyrobit vybaveni, které odpovida karté
magického schématu vedle vasi desky hrace, stava se toto vybaveni
magickym! (Pozn.: Vase vybaveni muze byt libovolné nato¢eno

a muze obsahovat vice kostek, nez je uvedeno na karté.) To se nazna&
umisténim 1 kosticky magie ze spole¢né zasoby navrch daného
vybaveni. Pokud mate 2 jednoruéni zbrané, umistéte kosticku magie
najednu z nich.

Kosti¢ka magie ma odolnost 4:
} Kdyi je soudasti pfilby, miize vykryt 4 zranéni v boji.

} Kdy? je souasti zbrané, umo#ni vim hazet specialni zelenou
kostkou (vice v odstavci ,Boj“ na strané 10), kter je nejsilnéjsi
dostupnou kostkou (aZ 4 zdsahy). Kosticka magie navic ptidava
zbrani 4 body iniciativy. ﬂ

} Kdy? je souéasti sandalii, miZe vykryt 4 poskozeni pti ptechodu
pies lavu.

Kostitka magie ziistava na vaSem vybaveni, dokud jeho vzhled
odpovida vzoru z magického schématu. Avsak v okamziku, kdy toto
pfestava platit, musite ihned odstranit kosti¢ku magie z daného
vybaveni a vratit ji do spole¢né zasoby. Muze se to stat béhem boje nebo

vovy

Pokud po dokonéeni boje ¢i jakékoliv jiné akce ziska vase
vybaveni znovu pozadovany vzhled, stane se ihned opét magickym
(za pfedpokladu, Ze stale vlastnite dané magické schéma).

Pokud z néjakého divodu ztratite kartu schématu (napf. pokud ji
ukradne jiny hra¢), vase vybaveni tim neztrdci magii automaticky.
Jakmile v3ak odstranite z daného vybaveni alespon 1 kosticku (i kdyby
nebyla soutisti pozadovaného vzoru), pfijdete zdroverti o kosticku
magie a nebudete jiz moci magické vybaveni obnovit, protoze jste pfisli
o kartu schématu.

Ve vzacném piipadé, kdy se vam podafi vyrobit vybaveni, které
odpovida jak vzoru na karté vybaveni, tak i vzoru na karté magického
schématu, muzete si vzit kartu vybaveni a zdroveri pridat kosticku
magie na dané vybaveni.

Magické vybaveni muZe na konci hry pfinést svému majiteli hodné VB,
takZe nevihejte a vyrabéjte tyto izasné pfedméty!

Priklad 1: Takeko vyrobila magické
sandily o celkové odolnosti 10 slozené
ze 3 hosticek kovu a 1 kosticky magie.

Pohne se 0 3 policka, pricem prejde pres
2 politka s lavou. Po dokonceni pohybu
musi Takeko odstranit vsechny kosticky
ze svijoh sanddlii, protoze 2 politha

s livou zpiisobi celkem 10 poshkozeni.

Takeko se vozhodne v vimei své druhé
akee odpotivat a znovu si vyrobi sandd-
Ly ze 3 kosticek kovu, které méla ve svém
tlumoku. V diisledku toho si znovu
pridi kosticku magie navrch sandalii.

Priklad 2: Mitsuhide vyvold boj
se zelenyjm drakem. V tomto boji
drak zpiisobi 2 poskozeni jeho
prilbe.

Pokud by Mitsulide odstranil

z prilby kostichu kovu, ztratil by
tim okamzité takeé kostichu magie,
protoze by prilba jiz neodpovidala
vzoru prilby z jeho magického
schématu. Rozhodne se proto
vykrijt 2 zvanéni pomoci kosticky
magie.

Mitsulide vyhraje boj bez dalsiho
poshozeni prilby. Po skonceni

boje jeho prilba odpovidd vzorn
zjeho schématu, a proto wiize
Mitsubide znovu umistit kosticku
magie navrch své prilby.

Foas
{ ]




1. Boj s drakem

Pokud vstoupite na dil sopky s drakem, vas pohyb okammte konc1
na prvnim poli¢ku tohoto dilu, na které jste vstoupili, a za¢ina boj.

Ostatni samurajové, ktefi se nachizeji na policku sousedicim s timto
dilem draka, maji moznost se do tohoto boje zapojit. V tomto ptipadé
se budete snazit porazit draka spoleéné. Pokud vice hra&i spliuje tuto
podminku, oznami svoji téast nebo netéast v pofadi hrach (podinaje
hracem po vasi levici). Pokud se hra¢ chce boje zi¢astnit, posune svého
samuraje na volné sousedici poli¢ko na dilu s drakem.

Na jednom policku mohou v jednu chvili stat nejvice 2 samurajové
a samoziejmé nemohou bojovat proti sobé, kdyz spolecné bojuji proti

drakovi.

Iniciativa viech pfitomnych samurajti a draka ur¢uje
pofadi hodt kostkami béhem boje. Iniciativa samuraje se ur¢uje podle
délky jeho nejdel3i zbrané a rovna se
poctu kosti¢ek surovin ve vodorovném
& svislém sméru. Nezapomerite ptidat
4 body iniciativy za magickou zbrari.

Priklad: Tato zbran poskytuje
svemu majiteli iniciativu 8.

Iniciativa draka je uvedena na drakovi l.m

vy

Ucastnik boje (drak nebo samuraj) s nejvyssi iniciativou ttoéi jako

vyo

prvni, Gastnik boje s druhou nejvyssi iniciativou titoci jako druhy a tak
dale.

Obecné plati, Ze remizy v iniciativé vyhrava obrance. V bézném boji

s drakem v kompetitivni varianté hry tudiz viechny remizy v iniciativé

vyhrava drak. Pokud je remiza v iniciativé mezi samuraji béhem boje

s drakem, rozhoduje pofadi hrad poéinaje aktivnim hracem, ktery boj

vyvolal.

Potadi urené iniciativou na zaéatku boje se jiz v priibéhu boje neméni.

Priklad: Zbravn Takeko mi iniciativu 7. Drak, kterého napadla, ma
iniciativu 8, takze 1 kdyz ho Takeko napadla, drak vitoti jako prowi.

HRDINSKY MNICH

Na zacitku boje s nelegendiarnim drakem muzete vyslat jedno-
ho ze svych mnichi z desky hrace na draka s cilem ho rozptylit.
Tento mnich rychle popadne 1 surovinu (dfevo, kov nebo dra¢i
zub) z vaSeho tlumoku (pokud tam néjakou mate) a vrhne ji

po drakovi. Hodte 1 kostkou v barvé odpovidajici hozené suro-
viné a udélte drakovi zranéni podle vysledku hodu. Pokud v tlu-
moku nemate 7adné suroviny, mnich na draka hlasité zatve, éimz
ho tispésné rozptyli. (Pozn.: pokud se boje Gi¢astni vice samurajd,
kazdy z nich muZe v pofadi hraéi vyslat jednoho mnicha.)

Vyslanim hrdinského mnicha automaticky ziskavate vétsi inici-
ativu nez v3ichni acastnici boje. Pokud vy3le hrdinského mnicha
vice hraél, iniciativa se mezi témito hrddi uréuje dle béznych
pravidel.

Hrdinsky mnich bohuzel nenajde cestu zpét na vasi herni desku,
ale zahadné zmizi. Viechny schopnosti tohoto mnicha jsou
okamyzité ztraceny, coz muZe vyzadovat néjaké tipravy na desce
hrace, které je tfeba provést jesté pred pokratovanim boje. Tyto
Upravy nesmi zahrnovat 7zadny pfesun véci na desce. MiiZe se
tedy stat, Ze ztratite véci ze svého druhého tlumoku (suroviny,
svitky, schémata nebo mnichy), druhy posvatny svitek (bez ztraty
VB) nebo kosticky surovin z pravé éisti miizky zbrané.

BOJ S DRAKEM

Umistéte ukazatel Zivotd draka na odpovidajici poli¢ko stupnice zivoti
draka. Ototte Zeton na stranu ukazujici +30, pokud ma drak vice nez 30
zivotd. Ve hie 2 hrd&l poutzijte pocet zivoti legendarniho draka ozna-
eny symbolem . (V kooperativni varianté pouzijte polet zivotl
oznaceny symbolem @pro solovou hru.)

Ucastnici boje se sttidaji v hazeni kostkami dle pofadi uréeném iniciati-
vou. Za draka hizi kostkami nidhodné uréeny hraé.

Hrati si mohou k hodu vzit 1 kostku odpovidajici barvy za kazdou
kosti¢ku suroviny ve své zbrani (nemu51 pouzit viechny kostky). Kazda
kostka ma jinou titoénou silu ||~ T_, J:

} Hnédé kostky (dfevo) udéluji az 1 zranéni (priimérné 0,67 za hod)
} Sedé kostky (kov) udéluji az 2 zranéni (priimérné 1,0 za hod)
} Bilé kostky (draci zuby) udéluji az 3 zranéni (primérné 1,5 za hod)

} Zeleni kostka (magie) udéluje a7 4 zranéni (priimérné 2,0 za hod)

Pokud samuraj pouzivd 2 jednoruéni zbrang, mél
by hodit za kazdou zbraii zvlast. Nehazejte za obé
zbrané najednou, protoze by to mohlo ovlivnit
rozlozeni poskozeni mezi obé zbrané (podrobnos-

ti dale).

Po kazdém hodu se se¢te pocet zasahii a urdi se tak
celkovy pocet udélenych zranéni. Snizte zdravi
draka o odpovidajici pocet zivoti pfesunutim
ukazatele zivotd draka.

Vyberte hrace, ktery bude hazet za draka poétem bilych kostek uve-
denym na hernim plinu. Drak jednim hodem udéluje zranéni ve vy3i
pottu hozenych zasahi kazdému samuraji, ktery se boje i¢astni.

Hra¢ musi odstranit dostate¢ny pocet kosti¢ek z pfilby, aby vykryl ves-
keré zranéni udélené jeho samuraji (vice o vykryti zranéni na strané 7).
Pokud nemuzete odstranit kosti¢ky o celkové odolnosti rovné hodnoté
udéleného zranéni, musite odstranit kosticky o vétsi odolnosti. Nevyu-
7ita odolnost kosticek je ztracena.

Drak prohravi boj, pokud poéet jeho Zivota klesne na nulu. Jakmile

k tomu dojde, drak je okamzité porazen a odstranén ze hry. Hraci, ktefi
doposud neopustili boj (neustoupili, ani nebyli z boje vyfazeni) dosta-
nou VB uvedené na hernim planu (kazdy hra¢ dostane plny pocet VB).
Kazdy z téchto hracl navic dostane 1 dradi zub, ktery si mize umistit

do tlumoku, pokud tam ma (nebo tam uvolni) néjaké misto.

Samuraj prohrava boj, pokud zistane bez ptilby a drak mu poté udéli
alesponi 1 zranéni. Samuraj je vyfazen z boje a jeho figurka je polozena
na bok na poli¢ko, ze kterého vstoupila na dil s drakem. Tento samuraj
se jiz dile tohoto boje neti¢astni. Na zacitku piistiho tahu porazeného
hréée se figurka tohoto samuraje opét postavi. Samuraj, ktery je vyfazen

zboje, nesmi byt napaden.

Po hodu kostkami se muze hra¢ rozhodnout ustoupit z boje. Lze to
udélat pouze v piipadé, ze samuraj nemd pouzitelnou zbrari (v disledku
poskozeni po hodu). Hra¢ pfesune svého samuraje zpét na policko,

ze kterého samuraj vstoupil na tento dil, a jiz se tohoto boje netéastni.

Boj kondi, pokud je splnéna jedna z téchto dvou podminek:
} Drakje porazen.

} Vsichni zii¢astnéni samurajové jsou bud vyfazeni z boje, nebo z boje
ustoupili.

Pokud aktivni hra¢ vyvolal tento boj v rimci své prvni akce a jeho sa-
muraj nebyl vyfazen z boje, mize pokracovat ve svém tahu. V opaéném
piipadé je na fadé hra¢ po jeho levici.

Pokud drak nebyl v boji porazen, jeho zdravi se obnovi na maximum.
Zetony trvalého zranéni mu zdstavaji.

Draci maji rizné hodnoty iniciativy a zdravi a také riiznou utoénou
silu. Pokud je to vase prvni hra, je vhodné hri¢e informovat o tom,
Ze na Eervené draky je lepsi utoéit ve skupiné. V kompetitivni vari-
anté hry je velmi té7ké porazit éerveného draka (a téméf nemozné
porazit legendirniho draka) bez pomoci jinych samurajii. V tomto
ohledu je Fuji Koro vlastné semi-kooperativni hra.

=

POSKOZENA ZBRAN A DRACI ZUBY J'

S vyjimkou zelené kostky je na viech kostkich symbol f’-': . Zakaidy
takovy symbol, ktery hra¢ hodi na kostkdch, musi tento hra¢ vratit
kosti¢ku odpovidajici barvy ze své zbrané do spole¢né zasoby. Poskozeni
se vyhodnocuje ihned po kazdém hodu, jelikoZ je mozné, Ze zptsobi
dalsi poskozeni (napf. kdyz se zbrari rozpadne na vice kusti). Neplatnou
zbrai nelze vlastnit za Zidnych podminek, jak je popsano na strané 7
(akee odpotinek a vyroba). Je tieba odhazovat kosti¢ky do té doby,

nez hradi ziistanou 1 ¢i 2 platné zbrang, nebo o zbrati pfijde Gplné.

Kdyz na kostkch draka padne 1 nebo vice vysledkii g = viichni
zhastnéni samurajové okamyzité dostanou 1 draéi zub za kazdy takovy
vysledek, ktery pfi hodu padl. Takto ziskané draéi zuby si mohou umis-

tit do tlumoku.

Priklad 1: Mitsuhide md obouruini zbran slozenou z 8 kosticek, 3 z nich
Jsou kosticky dreva.

Béhem boje ztrati 1 kosticku dieva. Odstranénim tieti kostichy dieva

s jeho zbravt rozpadne na 2 Cdsti. Levd Cist se skliddd z 1 kosticky kovu

a2 hosticek dieva a ziistivd v mezich levé Cisti miizky, coZ z ni éini platnon
pouditelnou jednoruini zbran. Pravi cdst se sklidd ze 4 kosticek kovu,
nachdz se viak v obou éistech mrizky. Mitsuhide wiusi odstranit jednu
hosticku kovu, presahujici do levé Cisti miizky, ale wiize si ponechat

zbylé 3 kosticky v pravé Sisti mrizky a povazovat je za nepouzitelnou, ale
platnou jednorucni zbran. Tuto zbrart nebude moci v boji pouzit, dokud ji
nedokondi.

Mitsuhide by také mohl odstranit prvni kosticku dieva misto tieti a spolu

s i 1 navazujici kosticku kovu. Takhle by mu zbyla nepouzitelnd obourucni
zbraii ze 2 kosticek dieva a 4 kosticek kovu. Nemohl by pokracovat v boji,
dokud by jeho zbrait neobsahovala znovu alespoii 3 kosticky dieva.




Priklad 2: Takeko se v vimci proni akce pohne na dil se zelenyjm drakem,
hteryj md 12 Zivotit. Jak Masatsuza, tak | Mitsuhide sousedi s timto dilem,
ale Takeko doufd, Ze se tito hrici boje nezittastni, protoze si potiebuje
nahnat néjaké VB. Masatsutd s rozhodne do boje nezapojit, protoze ted
wid velmi slabou prilbu. Mitsuhide se vsak presune na dil s drakem a zapoji
se do boje, cemuz Takeko newiize nijak zabrinit.

Takeko md iniciativu 8, Mitsuhide taktéz, drak md iniciativu 9. Mitsuhide
se yozhodmne vyslat jednoho ze svijch mnichit v oli hrdinského muicha. Mit
suhide odstrani dievénou kostichu ze svého tiumoku a hodi hnédou kostkon
za svého hrdinského mnicha. Na hostce nepadl zidnyj zisah, ale Mitsulide
Jje nyni proni v iniciativé, po néwm ndsleduje drak a Takeko je posledni. Mits
suhide hodi kostkami a zpiisobi drakovi 3 zvanéni. Drak md nyni 9 Zivoti.
Mistuhide si pritom zlomi dvaci zub ze své zbrané a musi jej odhodit.

Poté dyahk zaiitoti na oba hvice a udéli 6 zisahi kazdému z nich. Zlomi

si pritow jeden ze svijch zubit. Aby Mitsuhide vykryl 6 zranéni, odstrani

1 kostithu magie a 1 kosticku kovu ze své prilby. Takeko odstrani 3 kosticky
kovu ze své prilby. Mitsuhide i Takeko ziskaji 1 dvaci zub a umisti jej

do svijch thumokit.

Takeko vitoci vsemi kostkami a zpisobi 8 zeanéni. Drak je témeér porazen,
ale stile mu zbijvi 1 zivot. Takeko prijde 0 2 dievéné a 1 kovovou kostichu,
¢imz se jeji Zbrai stavd nepouzitelnou, protoze ma moc kritkou rukojet.

Takeko doufa, ze Mitsuhide draka dorazi, a on to opravdu zvlddne: hodi

2 kostkami a udeéli 4 zvanéni. Drak je porazen! Oba samurajové dostanou
7 VB a1 dalsi draci zub. Po boji si Mitsuhide zkontroluje svou prilbu

a Zjisti, ze odpovidd vzoru na jeho magickém schématu, takze znovu polozi
kostithu magie navrch své prilby. Takeko nyni provede svou druhou akei,
kterou zvedne mnicha na svém policku a wmisti ho na svou desku hrice.

2. Boj se samurajem @‘

Pro boj mezi dvéma samuraji plati stejna pravidla jako pro boj s drakem,
az na nasledujici vyjimky.

Pokud se presunete na poli¢ko (mimo bezpeéna poli¢ka) obsahujici (sto-
jiciho) samuraje jiného hrace, muze dojit k boji. Pfed pokracovanim po-
hybu se musi oba hradi rozhodnout (aktivni hrac jako prvni), zda spolu
chtéji bojovat. Pokud oba hra¢i boj odmitnou, nic se nedéje a aktivni
hra¢ muze pokracovat v pohybu. Pokud se v3ak jeden z hract rozhodne
bojovat, pohyb aktivniho hrace je ukonéen a ihned dochazi k boji.

Pokud zaéinate swiij tah na policku s jingym samurajem, k boji nedo-
chazi, ale pro vyvolani boje miiZete odejit z tohoto policka a zase se
na néj vratit.

Do boje mezi 2 samuraji se nemohou piipojit samurajové dalsich hra¢a.

Iniciativa je ur¢ena na zakladé délky zbrani. Obrance vyhravé remizy
viniciativé. V boji se samurajem nelze vyslat hrdinského mnicha.

Boj se samurajem se vyhodnocuje stejné jako boj s drakem.

Okamzité po hodu kostkami (a pouze v pfipadé, Ze nema pouzitelnou
zbrafl) miZe samuraj zastavit boj a vzdat se. Pokud se nikdo nevzda, boj
pokratuje do chvile, nez jeden ze samuraji utrzi vice zranéni, nez mize
jeho pfilba vykryt. Tento samuraj je poraZzen. Porazeny samuraj je vyfa-
zen z boje a jeho figurka se poloZi na bok na sousedici poli¢ko bez lavy,
které vybere jeho soupef. Pokud byl na tahu porazeny samuraj, jeho tah
timto kondi.

Samuraj vyfazeny z boje nemuze byt napaden. Na zacitku svého pristi-
ho tahu bude figurka tohoto samuraje znovu postavena a hra pokracuje
dle obvyklych pravidel.

Pokud se vzdite nebo budete porazeni, va3 soupef muze ukrist 1 véc
z vaSeho tlumoku:

} Zeton magického schématu a odpovidajici kartu. Pozn.: Magické vy-
baveni ziistava magickym i poté, co je schéma ukradeno. Pokud
viak pozdéji dojde ke ztrité alespon 1 kosticky suroviny z daného
vybaveni, okamzité tim ztrati magické schopnosti a nemize byt
opraveno, protoZe chybi schéma.

} Mnicha (pouze z tlumoku, ne z jiné asti desky hrace).

} Posvatny svitek a odpovidajici kartu. (Pokud méte 2 aktivni posvitné
svitky, soupef si mize vybrat, ktery svitek ukradne.) Plati stejna pra-
vidla jako pfi shéru svitku, véetné zisku 3 VB. Obét kradeze neztraci
7adné VB.

} Kosticku suroviny.

MIRUMILOVNA VARIANTA

Pokud vase herni skupina nema v oblibé pfimy konflikt mezi

hraéi, mizete si vybrat variantu hry, ve které nemiize dojit k boji
mezi samuraji, ale pouze k boji s drakem. Toto pravidlo nema vliv
na 7adna dalsi pravidla.

Zaverecna faze hry

Jakmile néktery z hraéi dosihne 30 nebo vice VB CP zbyva posled-
nich 8 kol do konce hry. Kdyz k tomu dojde, polozte zeton odpoctu
mezi hrae, ktery dosahl 30 VB, a hrace po jeho levici. Od této chvile
kdykoli hra¢ s Zetonem odpoctu po levici dokonéi tah (véetné tahu,
kterym odpocet spustil), posutite ukazatel odpoctu o 1 pole doptedu
na pocitadle odpoétu. Kdyz se ukazatel odpoctu posune na nékterou
z nasledujicich ikon, spusti se odpovidajici udalost:

Umistéte desti¢ky lavy na viechna policka s vybuchem odpo-
vidajici uvedenému &slu.

Umistéte desti¢ku s provazem na stfedovy dil. Samurajové
nyni mohou za pomoci tohoto provazu uniknout ze sopky.

@ Nic se nestane.

Hra okamzité konéi a dochazi k zavére¢nému bodovani. Hra-
O &, ktefi se dostali do velkého palice, mohou nyni obodovat
svoje zbyvajici Zetony (podrobnosti dale).

} Pokud samuraj stoji na policku, které zaplni lava, jeho sandily
okamyzité utrpi 5 poskozeni a samuraj se musi pfesunout na sousedni
poli¢ko bez lavy.

} Pokud samuraj v disledku tohoto pfesunu skonéi na policku s jinym
samurajem, nedochazi k boji.

} Pokud neni 7idné sousedni poli¢ko bez lavy, musi se samuraj
pohnout na policko s lavou, jeho sandaly utrzi dalSich 5 poskozeni
apoté se musi opét pfesunout na sousedni policko bez lavy.

} Pokud samurajovy sandily nemohou vykryt veskeré poskozeni
(za prvni nebo druhé poli¢ko) nebo pokud byl samuraj pfedtim
vytazen z boje, samuraj umird a je okamzité znovuzrozen v libovolné
ze 3 svatyni.

Unik ze sopky

Jsou dva zptisoby, jak uniknout ze sopky: bud pomoci provazu na stte-
dovém dile (poté, co se tam umisti), nebo pfes tajny vychod (také

s ikonkou provazu) na jednom z dilu sopky Grovné II (pokud je tento
dil objeven).

Kdyz ukongite sviyj tah na politku s provazem, okamzité ,._2_._‘;
presuiite svého samuraje: ———

ot Bonns

T L:.-l

} Kbonusovym stupnicim v palicich na cisafské desce,
pokud jste utekli pomoci provazu na stfedovém dilu.

} Kbonusovym stupnicim na tpati hory, pokudjste = 4 m
utekli ptes tajny vychod. i '

Bonusy Saguna

Poté, co utecete ze sopky, neprovadite zadné dalsi akce. Misto toho

si miiZete kazdé kolo vybrat jeden z bonust S6guna a polozit Zeton

na pfislusnou bonusovou stupnici, za coz okamzité dostanete odpovida-
jici pocet VB. Cim dfiv uniknete ze sopky, tim vétsi pocet VB mate $anci
ziskat.

Jednou za kazdé kolo zbyvajici do konce hry (véetné toho, ve kterém
jste ze sopky unikli) muzete polozit jeden z vasich Zetont na policko

s nejvice VB odpovidajici bonusové stupnice a okamzité ziskat uvedeny
pocet VB.

Na konci hry miizete umistit viechny zbyvajici zetony na posledni
poli¢ka odpovidajicich bonusovych stupnic (v palacich) a ziskat tim mi-
nimalni polet VB z odpovidajici stupnice (1 VB za mnichy a drai zuby,
3 VB za magicka schémata) za kazdy takto umistény zeton.

Pokud vas samuraj unikl ze sopky pfes tajny vychod, mate k dispozici
pouze 1 bonus Séguna za kazdou kategorii a nedostavate 74dné VB
za dradi zuby.

BONUSOVE STUPNICE

V palicich miizete ziskat VB za:

} Schéma magické pfilby s dokonéenou pfilbou @
} Schéma magické zbrané s dokonéenou zbrani @
} Schéma magickych sandilii s dokonéenymi sandily @
} Mnichy (z libovolné pozice na desce hrage) @
} Dradi zuby (z libovolné pozice na desce hrace) J

Bonusova stupnice na tpati
hory ma pouze tfi politka

v hodnoté 5 VB za magicka
schémata s dokonéenym
vybavenim a pouze 1 bonu-
sové poli¢ko v hodnoté 5 VB
za mnicha.

l-.l'ﬂﬁr"ﬂ"

Uyhra

Vyhrava hra¢ s nejvice VB.

Unik ze sopky neni podminkou pro vyhru, ale rozhodné k ni pfispéje.
V piipadé remizy vitézi hra¢, ktery diive unikl ze sopky.

Pokud zadny z téchto hraéd sopku neopustil, musi spolu bojovat
ve skuteénosti, dokud se viichni kromé jednoho nevzdaji. Hraéi si
mohou vybrat preferovany typ zbrané, ale my doporucujeme jidelni

hilky.




Kazdy hra¢ zasune svoji kartu vybaveni pod svou desku hrace

H D D P E R AT I UN I UH R I ANTA HH Y Priklad: Ve hie 3 hriacit bude ym’t}'gdgn hrdc vfdy hartu ZbYﬂVlé, na libovolné ze t¥i mist v horni &asti desky hrace tak, ze ikonka
druhyj hrié hartu pilby a treti hrdi kartu sandalit. Ve hie 4 hriéii akee navic ziistane viditelnd. Hraci mohou pouzivat tuto akei navic
budou mit t7 hrdci stejné karty jako ve hire 3 hricit a ctrtyj hrdc si po celou hru.

V kooperativni varianté se pouzivaji pfevazné stejna pravidla jako ve varianté kompetitivni, ale hr&i tentokrat budou muset tizce spolupracovat, vezme jednu ze th karet vybaveni dle vijbéru shupiny. Pii hie s asymetrickymi deskami hracd (vice na strané 16) dostane

aby spoleéné dosahli vitézstvi. Draci se budou v této varianté pohybovat a pronasledovat samuraje s cilem zabranit jim v atéku. Pfijmete tuto vyzvu3 kazdy hra¢ poet kostizek surovin uvedeny na své desce hrace

E 4 l h Hrad, ktefi dostanou kartu zbrang, musi umistit svého po¢itecni- aumisti je na odpovidajici miizku (popf. miizky).
1 T y ho mnicha pod mfizku zbrané. V3ichni hra¢i dostanou suroviny Polozte ukazatel odpoctu na odpovidajici startovni pole podle
vyznacené na karté vybavent, kterou dostali, a uspofadaji je na pti- poctu hracd, jak je popsano v odstavei ,Cil hry®.
Cilem hry je splnéni nasledujicich vitéznych podminek do konce hry: f f slusné SR podfle}vzoru e danve kart?. Hra'cvl, kteti nedosteg{ Nihodné uréete zatinajiciho hrace a dejte mu Zeton za¢ina-
Bhrac 25 kol + 8 zavéreenych kol kartu zbrané, umisti 2 kosticky dfeva a 2 kosticky kovu na m¥izku jiciho hrace.
} Legendarni drakj Zen. ¢ ) ik
€gENCATNL CIaK]E/POTAZEN. | ACERE & Rk g S S IFEST ol S B ) e JEi e i T zbrané. Kaid;’r It dedemant mm Bt poloii]ej pired Sl
} Vsichni hraci unikli ze sopky pres tajny vychod. 2-6hritd | 20kol + 8 zavéreénych kol (20) nou se dvéma #ivoty nahoru.

} Kazdy hra¢ ma alespon jedno dokonéené magické vybaveni. Dale
musi mit hraéi jako skupina alespon 1 dokonéenou magickou piilbu, e
alesponi 1 dokonéenou magickou zbrari a alespoii 1 dokonéené magic- Zetony dobrodruzstvi (vice na piehledovém listu): Pokud piidite - s
ké Sandélyl a_byje mohli vénovat S()gunovi' dO hry ietony dObrOdIuiStVi, snizte poéet kol o2. Z m E n y V p r a V 1 d l E E h

} Asymetrické desky hract (vice na strané 16): Neovliviiuji poéet kol

Hréaéi musi splnit tyto podminky béhem daného poctu kol: ¥ r 3
g L ! R potfebny pro splnéni vitéznych podminek. Hradi se stidaji na tahu stejné jako v kompetitivni varianté hry, 2. Dalsi drobne upravy pravidel

Volitelné herni prvky:

e v le existuje nékolik rozdild idlech. ] ] ] g S Oty N O
} Alternativni scénife (na strané 17 18). LA L TR e s i } Hraci neziskavaji v kooperativni varianté 7adné VB a nebojuji proti
1. Pohyb drakd sobé.
P i’. i TaVa h T Kdy# jeden z hracii v pribéhu akce priizkum objevi draka, poloite ved- ¥ Kazdy samuraj mé pouze 2 Zivoty. V kooperativni varianté hry se
p y le néj zeton stavu spici stranou nahoru. Drak se prozatim nebude hybat, vyfazeni z boje rovna ztrété jednoho Zivota. Pid do lavy je druhym
ale miizete ho napadnout dle obvyklych pravidel. zpusobem, jak pfijit o Zivot. Pokud samuraj ztrati prvni Zivot, otoé
P piforavé ki A . S 3 e RS et AL S S e e I A . r=s & e o i svij Zeton zivotd na druhou stranu. Pokud samuraj piijde o Zivot
11 priprave kooperativni varianty hry postupujte stejne jako pri priprave kompetitivni varianty, s vyjimkou nasledujicich kroku: Kdy?# zatne nové kolo (ptedtim, ne# zacinajici hra¢ vykona 2 akce),

ARy W ! ] » ] A podruhé, hra okamzité konéi prohrou viech hraéi.
zalinajici hraé posune zeton odpoctu o 1 pole dopfedu. Poté odstrani

Polozte rim doprostied stolu a vedle néj poloite cisaiskou desku » Ve hie 1-2 hract: viechny zetony stavu, které lezi bdici stranou nahoru, a pretoéi zetony } Kdyz je samuraj vyfazen z boje, objevi se na stiedovém dile.
(stf:fnou se sy’mbolem L. > nahoru). Dejte kazdému hraci desku . Zamich?jte 47e zb;’lvaji,cich d?lﬁ ﬁrovn? ITa un}istéte j e lezici spici stranou nahoru na bdici stranu. Kazdy drak, ktery u sebe } V solové hie poutijte pozet zivotii oznateny ikonkou @na el
hraée vybrané barvy. v tl)lg(l)lmidfz jlledle' h/ermh,o El;;nu. Polo?te na ILe hro%laﬁku nema zadny Zeton stavu, se poté pohne. ném a legendarnim drakovi. Ve hte 2 hriii poutijte pocet zivoti

Odstraiite ze hry tyto mapové dily: e o L e Potadyi, ve kterém se jednotlivi draci pohnou, vybiraji hraéi spolecné. oznateny ikonkou m

4 dily arovné I1 a polozte je navrch této hromadky.
* Zamichejte 4 ze zbyvajicich dilt trovné I1I a umistéte je
v hromadce vedle herniho planu. Polozte na né hromadku

Drak se vzdy pohne o 1 dil smérem k nejblizsimu samuraji (vzdilenost
se pocita z ptadi perspektivy). Samurajové na bezpeénych mistech
(stfedovy dil, mosty, svatyné) jsou pro draky neviditelni. Pokud se vice

1-2 hraci = Wt } Kdyz pti hodu kostek draka padne 1 & vice vysledkd ’gf"-': , hraci

se rozhodnou, jak rozdéli ziskané draéi zuby mezi samuraje, ktefi se

Zt:;l?;nl?;;:,ilél ;Illegi’rzc:;?é?; iiﬁi?ééiztﬁrzaggi;{te e samuraji nachazi ve stejné vzdalenosti od draka, hraé spole¢né rozhod- s uceistnll bl ) X
nou, kterym smérem se vyda. } Zaporazeni draka dostanou samurajové, kteti doposud neopustili
. s » Ve hie 3-4 hrach: - T T o boj, tolik dracich zubi, kolik je uvedeno na hernim plénu. Tito hraci
........................... d * Zamichejte 2 ze zbyvajicich dild tirovné IT a umistéte je Draci nikdy nevstupuji na stredovy dil, mosty a svatyné (jsou to bez- se poté rozhodnou, jak si mezi sebou ziskané dra&i zuby rozdéli.
3-4hradi Y ] : v hromadce vedle herniho planu. Polozte na né hromadku peénd mista) nebo na dil s jinjm drakem. Drak se vidy snaii pohnout ’ s e i iy
obsahujici dil s tajnym vychodem. Poté zamichejte zbylych 01 dil bliz (i kdyZ to bude znamenat obchazeni stfedového dilu). } Kdyzse (}V"’* S ocitnou B Stelne@ I}Ohd(uf m01'10u°51 o
6 il tirovné IT a poloiite je navrch této hromadky. Ve vzacném piipadé, kdy se drak nemuze pohnout (protoze je blokovan sebou me{nt ?bsah svych Fll{mf)ku. To se tyka surovin, S‘V’lt%m’ sc’he—
* Zamichejte 2 ze zbyvajicich dild tirovné I1T a umistéte je stiedovym dilem nebo jinymi draky), zistane tento drak stat. mathal, B V(p?uzc:: mnlls;tfe nzch v:llumo ll((u). s Aac
v hromédce vedle herniho planu. Polozte na né hromadku Pokud drak vstoupi na dil s vice samuraji, dochazi k boji dle obvyk- Tl I AR P R
.......................... obsahujici dil s legendarnim drakem. Poté zamichejte zbylych Iych pravidel. Samurajové na policku sousedicim s timto dilem maji } Samuraj miiZe nést neomezeny pocet karet magickych schémat.
o8¢ hraca 6 dilt trovné I11 a polozte je navrch této hromadky. moinost se do boje zapojit. V tomto piipadé viak jsou samurajové Nicméné s kazdou kartou je spojen odpovidajici zeton, ktery zabird
» Ve hie 5-6 hraci: v roli obrdnct, a tudiz vyhravaji remizy v iniciativé. Pokud je samuraj misto v tlumoku.
* Polozte hromadku obsahujici dil s tajnym vychodem vedle (nebo vice samuraji) vyfazen z boje, objevi se na sttedovém dile.

herniho planu. Poté zamichejte zbylych 8 dilt drovné IT
a polozte je navrch této hromadky.
* Polozte hromadku obsahujici dil s legendadrnim drakem vedle

herniho planu. Poté zamichejte zbylych 8 dild trovné I1I ZéVérEEné FéZE hry d deminky VitéZStVi

a polozte je navrch této hromadky.

Odlozte stranou dily s legendarnim drakem (@roven III) a tajnym el . , b X - 4T ettt A5 Rt g : Bon

vjichodem (droven ¥I) ¥ ;grytvofte ze zbylych c(iilﬁ 3 dobirlci thoY Pii hie se symetrickymi deskami hracd si kazdy hra¢ vezme 1 kartu Jakmile Zeton odpottu dosihne prvniho pole ,vybuchu®, spousti se Vsichni hradi vyhravaji hru v okamziku, kdy jsou splnény viechny

madky (jednu pro kazdou drover): ptilby, nebo zbrané, nebo sandilti z nabidky vedle cisatské desky. zavérelna fize hry (8 poslednich kol). podminky pro vitézstvi popsané v odstavci ,Cil hry a pfitom zadny
Celkovy pocet téchto karet by mél byt pokud mozno vyrovnany. ze samuraju neztratil oba Zivoty.

e Zamichejte dil s tajnym vychodem spolu s 3 nihodnymi dily
z hromadky trovné II.

 Zamichejte dil s legendarnim drakem spolu s 3 nahodnymi dily
z hromadky drovné III.

Hrddi spoleiné vyberou, které karty si vezmou.




Priloha A: Asymetricke desky hracl

Misto standardnich symetrickych desek hra¢i mohou hradi pouzit asymetrické desky hra¢a. Vsechny postavy maji specialni podate¢ni piipravu
uvedenou na desce hrace a specialni schopnosti popsané nize.

YOSHIHIRD (&74) MITSUHIDE (&4)

} Ma k dispozici 4 Zetony akce a pfidinim mni- oooo } Zacini s 1 kartou posvatného svitku, kterou si mize
cha muZe pozdéji pouzivat celkem 5 Zetond vybrat z nabidky (ziska tim 3 VB). Zaroveri si umisti

akee. do tlumoku 1 Zeton posvatného svitku.

. (B8
- r -
?E
} Nepotfebuje mnicha pro zpfistupnéni pravé &asti
miizky zbrané. |
} MiZe vyrobit zbraf 0 maximalni délce 10 (délka

= iniciativa).

} Po ka#dé akei (pohyb, priizkum, sbér, odpocinek) } Nepotfebuje mnicha pro zpfistupnéni druhého svitku.

muze vyrobit jeden typ vybaveni.

} Pii pohybu miiZe preskoéit 1 politko s lavou
odhozenim 1 kosti¢ky dfeva ze své zbrané
(vratiji do spole¢né zasoby).

TAKEKD (X F)

} MiiZe vyrobit pouze obouruéni zbran a7 z 16 kosti-
¢ek surovin. (Jednoruéni zbrai vyrobit neumi.)

wn ;

} MiiZe se pohnout a# o 3 policka v ramci bé#ného — -y , ' RPN A o 9.1
pohybu (misto 2). Pokud bude mit viech 5 kosticek } N‘EROU ebuje rvnmcha pro zZpristupneni prave casti :
ve svych sandalech (misto obvyklych 3), ziska dal3i ' miizky zbrané. e .-l
krok navic. i

} Kdyz vyrabi ptilbu nebo zbraii, miize
zaroven vyrobit sandaly.

|
!Uﬁi.!,“ TOMOE (&%)

} Muze vyrobit pouze jednoruéni zbrané. (Obou-
rutni zbrai vyrobit neumi.)

MASATSURA (E/T)

} Mize pouzit své sandaly jako tieti jednoruéni zbrari.

} Jeho ptilba mize obsahovat a7 12 kosticek (misto
8) ajeho tlumok pojme az 15 véci (misto 11). . = W
} Nepotfebuje mnicha pro zpfistupnéni pravé &asti m¥izky

} Nepotfebuje mnicha pro zpfistupnéni druhého -
zbrané.

tlumoku.
} Zacini se 2 obycejnymi Zetony akci a jednim :
mnichem, fungujicim jako Zeton akce. Pfidanim o 0 g
mnicha mize pozdéji pouzivat celkem 4 zZetony
akee.

} Ujistéte se, 7e je ve hte karta magického schématu se 2 jednorucni-
mi zbranémi.

Pfiloha B: Sceénare

Kromé samotné kompetitivni a kooperativni varianty hry jsme vytvo-
fili 8 dodate¢nych scénafi (2 z toho jsou pro solovou hru ;).

Zakladem pro tyto scénéfe slouzi obvykld pravidla pro kompetitivni
a kooperativni variantu hry. Veskeré tipravy pravidel a nové podmin-
ky pro vitézstvi jsou uvedeny v popisu kazdého scénéfe.

1. KAZDEMU SVE

V poslednich letech se rivalita mezi samuraji znacné vyhrotila. Prosljchd se,
Ze Sogun povijsi do pozice jabusame (samuraje na koni) pouze jednoho ze svijch
ucednikii - toho nejlepsiho. Této pocty bude hoden samuraj, ktery ndéli

na S6guna nejvétsi dojem. Proto samurajové zapomenou na spoluprici s cilem
se navzdjem prekonat a vybojovat si tuto nejvyssi poctu pro sebe. Mise jde
stranou, at prezije ten nejlepsi!

KOMPETITIVNI VARIANTA

} V tomto scénati nepouzivejte dil s tajnym vychodem (tirover IT).
Zavérelna faze se spusti, kdyz nékdo dosihne 20 VB. Schémata
ve svatynich se umisti nihodné a neni mozné si je prohlizet, dokud
sije nékdo nevezme.

} Pouzijte symetrické »x¢desky hracd se stejnymi schopnostmi hracd.

} Zetony surovin se po vyufiti neotaceji, uvedené suroviny jsou vzdy
dostupné pro sbér.

} Samurajové se nemohou pfipojit do boje s drakem. Pocet Zivoti

Zerveného a legendarniho draka nastavte stejné jako pro solovou
hru

} Pokud se dva samurajové ocitnou na stejném policku, ihned dochazi
k boji. Samurajové nemohou kolem sebe prochazet, aniz by se spus-
til boj.

} Pro tnik ze sopky musi samuraj ukon¢it sviij tah na dilu s provazem.
Ktiniku dojde a7 na zaéatku pfistiho tahu samuraje.

Kdy?z je odhalen drak, polozte vedle néj dra¢i zub a Zeton stavu.
Kdyz hra¢ porazi draka, dostane pouze VB. Drak je odstranén ze hry
a dradi zub i Zeton stavu je mozné ziskat v ramci jediné akce shér

na tomto policku.

} Zetony stavu se pokladaji vedle desky hrace a jsou jedinou moznosti,
jak prechazet pfes lavu. Za kazdy krok pres lavu musite odhodit
1 Zeton stavu.

Zeton stavu je také mo7né vyménit za dal3i akci v rimci jednoho
tahu. Kazdy neutraceny Zeton stavu md na konci hry hodnotu 5 VB.

2. DRACI v POHYBU

Dlouhi léta byla sophka v hote Fudzi domovem drakn, kteti se o ni bez vétsich
probléwu délili s muichy obyvajicimi svatyné. Avsak ted, kdyz hora Fudzi
pomalu prociti k Zivotu, draci pochopili, Ze uz tu nemohou nadile ziistavat.
Aby toho nebylo milo, néjact otravni samurajové narusili toto posvitné misto.
Moznd je nacase ukizat témto samurajiim, kdo je tu panem...

KOMPETITIVNI VARIANTA

} Na konci kazdého kola se draci pfesunou o 1 dil smérem k nejblizsi-
mu samurajovi. Vice v odstavci ,, Pohyb drakd“ na strané 15.

} Kdy? je samuraj vytazen z boje, objevi se v jedné ze tii svatyti.

Kdyz samurajové porazi draka, ponecha si ho hra¢, ktery mu zasadil
posledni rinu, vedle své desky hra¢e. Na konci hry md kazdy drak
hodnotu dal$ich VB: modry drak 2 VB, zeleny drak 3 VB, éerveny
drak 5 VB, legendarni drak 7 VB, sada 3 drak stejné barvy dalSich

7 VB, sada 3 drakii rizné barvy dalsich 10 VB.

3. ZACINA TU BYT TROCHU HORKO

Po vstupu do hory Fudzi samurajové ihned pochopi, ze skutecnost prekonala
1ty nejhorsi odhady. Sopka vybuchne diiv, nez vsichni predpoklidali. Viu-
dypiitomnd liva stéle stoupd a nasi hrdinové jsou v izkijch. Zr se co nevidét
stane nesnesitelnijm a ani jejich zbroj jim brzy nebude moc platnd. Pir pev-
nyjoh sandalit jesté nikdy nebyl tak ditlezity.

KOMPETITIVNI VARIANTA

} Zavéretna faze je vyhodnocena dvakrat: jednou jako faze lavy a jed-
nou jako skuteénd zavérecna faze. Faze lavy se spusti, kdyz nékdo
dosahne 10 VB. Lava za¢ne stoupat, ale provaz se neobjevi a hra
neskondi poté, co skondi faze lavy.

} Skute¢na zavérecna faze se spusti jako obvykle, kdyZ nékdo dosahne
30 VB.

Pokud faze lavy jesté neskondila, presurite ukazatel odpoétu na za-
¢atku zavérecné faze zpét na pole 1. Lava se objevi znovu, i pokud
byla odstranéna pomoci zetonu dobrodruzstvi, ktery umoziuje
odstrariovat desticky lavy.

KOOPERATIVNI VARIANTA

} Zavéreina faze je vyhodnocena dvakrat: jednou jako faze lavy a jed-
nou jako skute¢na zavéretna faze.

} Na zacitku hry poloZte ukazatel odpoctu na pole 5 . Faze lavy
je spusténa po 5 kolech. Liva za¢ne stoupat, ale hra neskondi poté,
co skondi faze lavy. Po fazi lavy pfesurite ukazatel odpoétu zpét
napole 5 (&) (2-6 hraci), nebo na pole 10 {€%) v solové hie. Lava
se znovu objevi v posledni fazi lavy, pokud byla odstranéna pomoci
zetonu dobrodruzstvi, ktery umoziiuje odstranovat desti¢ky lavy.

L. KDO JE DOSTATECNE HODEN?
Mnisi Zijici v hove Fudzi vidéli za svi léta hodné odvizliven, ktefi se snazili
zmocnit se drahocennijch rukopisii ve svatynich. Proto prichdzeji mnichitm
na pomoc nejlepsi samurajsti bojovnict, aby rukopisy uchrinili pred nenecha-
vijma rukama troufaloi. Mnisi vsak nejsou zddné naivky a predtim, nez jim
SVEF tuto mist, budou nasi hrdinové muset dokdzat, ze jsou opravdu Ségunovyj-
mi Sampiony. Prot se vlastné pred dobrodruZstvim trochu neprocvicit?




KOMPETITIVNI VARIANTA

} Mnichové se nedaji shirat, ale vybojovat. Kdyz se samuraj ocitne
na politku s mnichem, spusti se boj. Do boje s mnichem se ne-
mohou pfipojit dal$i samurajové. Pokud by k tomu doslo na dilu
s drakem, boj s drakem probéhne jako prvni.

} Mnisi maji 4 #ivoty a iniciativu 4. Hazi 4 hnédymi kostkami
(v ptipadé zlomeni zbrané dostane hra¢ 1 dfevo). Kdyz je mnich
porazen, muzete ho dle obvyklych pravidel umistit na svou desku
hraée. Kdyz mnich porazi samuraje, tento samuraj je vyfazen z boje
dle obvyklych pravidel a hra¢ navic ztrati 5 VB (v ramci znaéného
poskozeni reputace).

} Na konci kazdého kola (pozna se podle Zetonu za¢inajiciho hrace)
se mnii pohnou o 2 politka smérem k nejbliz3imu samuraji. Pokud
jsou na policku 2 samurajové, mnich se k nim nepohne (byl by
v mens$iné). Pokud je vice samuraju ve stejné vzdalenosti od mnicha
(potet poli z ptai perspektivy), mnich se nepohne. Pokud mnich
vstoupi na policko se samurajem, okamzité se spusti boj.

5. NEJSCHOPNEJSE PREZIJE

Pired vstupem do sophy byli samurajové varovini, Ze prastaré legendy o dra-
cich zijicich v sopce mohou bijt pravdivé. Kdyz sopka vybuchne, tito tvorové
nezahynou, ale budou nuceni opustit domov svijch predkii a pohlti kohokoliv,
kdo jim bude stit v cesté. Samurajové proto musi nejen zachrinit drahocenné
svitky a wnichy, ale také zajistit, aby se zddny drak nedostal ze sopky zivy.

KOMPETITIVNI VARIANTA

} Nikdo nesmi opustit sopku, dokud je alespori jeden odhaleny drak
nazivu. Samurajové, ktefi jiz stihli ze sopky uniknout, se hrdinné
vrati (pfes stejny provaz, ktery pouzili k atéku), pokud bude pred
koncem hry odhalen dal3i drak. Body, které do té doby stihli ziskat,
to nijak neovlivni.

KOOPERATIVNI VARIANTA

} Cilem hry je zabit legendarniho draka a viechny ostatni odhalené
draky. Poté musi v3ichni hraci jako obvykle uniknout pomoci tajné-
ho vychodu.

6. ZKROCENI BESTIE

Zatimeo se nasi stateini hrdinové pipravuji k cesté na FudZ, Sogun se rozhod-
ne popiit jim stastnou cestu. Behem svého proslovu ndhle zmlkne, podivi se
Jjim primo do oéi a pravi: Vim, Ze 1 tak Ziddm moc, ale mdm na vis jesté jednu
prosbu. V sopee pryj Zije Faidrodo, legenddrni dvouhlavyj drak. Tento drak
pred léty znitil mou vesnici a vétSinu jejich obyvatel. Pokud by se vim néjak
podatilo tuto bestii polapit a dorucit ji sem zivou, byl bych vim neskonale
vdéenyj. Neni to snadnyj vikol, museli byste nestvitru spoutat, aby bylo mozné
Jjize sopky dostat. Verim viak, Ze trénink a léta praxe vis dovedou k iispéchu.
Nyni se vydejte na cestu a necht vis bohové ochrini

KOOPERATIVNI VARIANTA

} Polozte ukazatel odpoétu na pole 10 (%) (2-6 hr&i) nebo na pole
14 (&) pro s6lovou hru.

} Sttedovy dil neni bezpeéné misto. Draci se mohou ptesouvat
na stiedovy dil a Gto¢it zde na samuraje.

} Tato hra ma pouze jeden cil: Hraci musi naldkat legendérniho draka
na stfedovy dil, bojovat s nim a snizit pocet jeho zivotti na 10 nebo
méné. Pokud je legendarni drak porazen, samurajové prohravaji.

7. TRI PADLI SAMURAJOVE

Pied mnoha lety S6gun vyslal trojici nejudatnéjsich bojovnikii do sophy,

aby jeho ihlavni nepritel, klan Jama, nedokdzal ukradnout posvitné svitky.
Nanestésti se neptitelitm podatilo tyto tii samuraje zviklat a obritit na svou
stranu, coz znamenalo pro S6guna velikou rinu. Trojice samurajit odp¥isihla
vérnost Kosukemu, viidci klanu Jama. Sogun vis nyni povefil ikolem zabit
tyto zrddné mizery. Jsi jeding, komu miize S6gun diivetovat. Vydds se tedy
na svou dosud nejnebezpetnéjsi misi. Budes muset nasadit nejen své zdravi,
ale moznd 1 svij zivot, ale jsi pFipraven dokdzat Ségunovi, Ze jeho diivéru
rozhodné nezklames.

SOLOVA VARIANTA

Kazdou svatyni hlida nepfatelsky samuraj. Polozte jednu z nepouzi-
vanych desek hra¢i vedle kazdé svatyné. Nahodné vyberte magické
schéma pro kazdého nepfatelského samuraje a vyrobte mu magic-
kou prilbu, zbran nebo sandaly podle vzoru na dané karté. Polozte
schéma vedle desky hra¢e kazdého samuraje a umistéte odpovidajici
zeton do jeho tlumoku.

Cilem hry je porazit 3 nepfatelské samuraje ve svatynich a uniknout
pomoci tajného vychodu se 3 kusy dokonéeného magického vyba-
veni. Dodrzujte pravidla pro ,Boj se samurajem” (vice na strané 12).
Vybaveni nepfatelského samuraje poskozené v boji se neopravuje
(magicka pfilba se viak mtize znovu stit magickou, pokud po boji
odpovida vzoru na schématu).

} Pokud hra¢ vyhraje boj s neptitelskjm samurajem, mtize mu ukrad-
nout 1 Zeton magického schématu a odpovidajici kartu schématu.
Neptatelsky samuraj je odstranén ze hry.

8. RONIN

Prred mnoha lety t¢ povazovali za nejnadanéjsiho ucednika v celém klanu.

Pro mladeého sivotka, kterého po narozeni zahodili a nechali napospas smrti,

to vithec nebyla snadnd cesta. Tvoje pijcha té viak zvadila, kdyz ses rozhodl
ukrdst néjakd magickd schémata, o ktervjch si Sushali tvi kamarddi. Mohlo by
se ti to podafit, pokud by S6gun nepojal podezieni a nevyslal za tebou dvojici
tvjeh druhit. Ztratil jsi jeho prizen a musel jsi délat prici, kterou nikdo jinyj
délat nechtél. Aviak jednoho jarniho dne ti Ssgun nabidl moznost, jak sviij
prestupek odcinit: , Udélej to, preij, a moznd té privitdme zpét mezi ndami.

S pokorou prijmes tuto velkou vijzvu a vydds se na dobrodruzstvi svého zivota...

SOLOVA HRA

} Pouzijte kompetitivni stranu herniho planu a ziskavejte VB jako
v kompetitivni varianté hry. Viechna ostatni pravidla pro koopera-
tivni variantu stale plati.

} Cilem hry je dosahnout alespoi 50 VB a uniknout pomoci provazu
na sttedovém dilu. Zavéretna faze se spousti po dosazeni 20 VB.

Herni material

Ccissiskadeska [ 6 desckdrae 1stiedovy di

3 svatyné (je nutno
pied 1. hrou sestavit)

E A 1-6 hrdéit ~ 5-6 hrici
21x 17><:

3 desti¢ky mostu 51 desti¢ek lavy 1 desti¢ka provazu 38 Zetont surovin

) |
I' E@"I - + @ ‘lll’ll,

6 ukazateli VB 1 ukazatel odpoétu 1 Zeton odpoétu / 6 Zetonu Zivoti

zaéinajiciho hraée
dx o
a a 4x

00
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33 dili sopky

DIB ece

e

4straslivi 4 desivi 4 hritzostrasni 1 legenddrni
draci (S) draci (M)  draci (L) drah (XL) .
13 draka 13 Zetonu draki 1 ukazatel Zivoti 20 Zetonl
draka dobrodruzstvi

Prilby Zbrang Sandily

25 kosticek 20 kosti¢ek magie

draéich zubt

GA% -
é'p,;l"ét?ﬂ -

8 Sedych kostek 6 bilych kostek
7% 7x 7%

60 kosticek dieva

90 kosti¢ek kovu

24 karet magickych schémat

8 hnédych kostek

&ng wqg’ MGE’ @igii?

7%

7x !
posvatnych svitki posvatnych svitki

18 Zetonii magickych schémat




Prehled pravidel

KOMPETITIUNS UARIANTA

sl
2 B

PRUBEH HRY

Ve svém tahu musite vykonat 2 akce:

} Pohyb: Presurite se a7 o 2 policka (3 s dokonéenymi

sandaly).

} Prizkum: Piidejte mapovy dil Grovné I, IT nebo I11 tak,
aby sousedil s poli¢kem, na kterém stoji vas samuraj.
Umistéte na néj polozky, které jsou na ném zobrazeny (ze-
ton surovin, Zeton posvatného svitku, drak, mnich, zeton
dobrodruzstvi). Otocte vechny vycerpané zetony surovin na soused-
nich dilech licem nahoru.

} Shér: Vezméte si uvedené suroviny, posvatny svitek,
mnicha (z mapového dilu) nebo az 2 magickd schémata
(ze svatyné) a umistéte je do tlumoku (nebo v pripadé
mnicha na libovolné volné policko pro mnicha).

} Odpocinek a vyroba: Vratte viechny Zetony
akce zpét do zasoby Zetonti akce. BEhem
odpoéinku muzete vyrobit jeden typ vybaveni
(pfilbu, zbran nebo sandaly).

KARTY VYBAVENI

Vyrobte své vybaveni podle vzoru na karté vybaveni.
Zasuite tuto kartu vybaveni pod jednu ze svych akei. Kdyz budete
provadét tuto akei, muZete provést hlavni akei, akei navic z karty vyba-
veni, nebo obé tyto akce.

MAGICKE SCHEMA

Pokud vase vybaveni odpovidd vzoru na karté magic-
kého schématu, umistéte kosticku magie navrch tohoto vyba-

veni. Pokud toto vybaveni pfestane odpovidat vzoru na karté, okamzité
kosti¢ku odstrarite.

} Magicka ptilba: Magie vykryje 4 poskozeni v boji.

} Magicka zbran: Pridava 4 k iniciativé a zelenou kostku k ho-
dim na atok.

} Magické sandily: Magie vykryje 4 poskozeni pii pohybu
pies lavu.

BOJ

P
Iniciativa uréuje potadi atoki. Urovei iniciativy se rovna délce vasi

nejdelsi zbrané. Obrance vyhrava remizy v iniciativé. Muzete vyslat hr-
dinského mnicha pro ziskani iniciativy v boji s nelegendarnim drakem.

Boj s drakem: Kdy?z vstoupite na dil s drakem, za¢ind boj. Samurajové
na sousedicich politkach se mohou do boje zapojit. Na atok muizete
hazet kostkami odpovidajicimi surovindm ve vasi zbrani. Za kazdy
vysledek ﬁg odstrarite ze zbrané odpovidajici kosticku.

Pfi zdsahu snizte zdravi draka o odpovidajici pocet zivoti. Vsichni hradi,
kteti neopustili boj, ziskaji po porazce draka odpovidajici pocet VB

a dradi zub.

Vsechny zasahy draka udéluji poskozeni pfilbim v3ech bojujicich
samurajii najednou. Pokud je samurajova pfilba Gplné znicena a samuraj

dostane dalsi zasah, prohrava boj. Polozte figurku samuraje na bok
na policko, ze kterého pfisel.

Pokud drak neni porazen, obnovi si pted dalsim bojem plny pocet
zivotl.

Boj se samurajem: Stejna pravidla jako pro boj s drakem, s vyjimkou
téchto bodi:

} Pokud se oba samurajové na stejném poli¢ku (v potadi hracli) rozhod-
nou nebojovat, aktivni hra¢ miize pokracovat ve svém pohybu ¢ tahu.

} Do boje se samurajem se nemiize zapojit dalsi samuraj a nelze pouzit

hrdinského mnicha.

} Pokud se samuraj vzda nebo je porazen, miZe vitéz ukrast 1 véc
z tlumoku porazeného (Zeton magického schématu + odpovidajici
kartu, mnicha, Zeton posvatného svitku + odpovidajici kartu, kostku
suroviny).

Pokud samuraj aktivniho hraée pfezije boj, miize pokracovat ve svém

g
£

ZAVERECNA FAZE Py
V momenté, kdy néktery hra¢ dosahne 30 & vice bod, spousti se posled-
nich 8 kol. Pokazdé, kdyz tento hra¢ dohraje svijj tah, posuiite ukazatel
odpoétu o 1 pole dopfedu.

Pokud skoncite tah na provazu, pfesurite svého samuraje k pfislusné
bonusové stupnici. Kazdé kolo (pocinaje tim, ve kterém jste unikli)
si vezméte bonus Soguna.

Vitézi hra¢ s nejvice VB.

KOOPERATIUNE UARIANTA

ciL
Porazte legendarniho draka. Poté musi kazdy hra¢ uniknout pomoci
tajného vychodu s alespon 1 dokonéenym magickym vybavenim. Dale

musi mit hra¢i jako skupina alespon 1 dokonéené vybaveni kazdého
typu. Tyto cile musite splnit za dany pocet kol:

} 1 hrac: 25 kol + 8 zavéreénych kol
} 2-6 hracd: 20 kol + 8 zavéreenych kol

ZMENY V PRAVIDLECH
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} Pouiivejte Zetony stavu a posuiite draky bez Zetonu smérem k nej-
bliz§imu samurajovi (pocet poli¢ek z ptai perspektivy) na zacitku

kazdého kola.
} Samurajové nebojuji proti sobé.

} Pokud pfi hodu kostkami draka padne 1 nebo vice vysledkii f"" :
rozdélte ziskané draéi zuby mezi samuraje (stile se i¢astnici boje)
dle spoletné domluvy. Totéz plati pro draéi zuby ziskané po porazeni
draka.

} Kdy? je samuraj vytazen z boje, objevi se na stiedovém dile.
} Jakmile je néktery samuraj vyfazen z boje potteti, prohravate hru.
} Samurajové na stejném politku si mohou vyméiovat véci z tlumoku.

} Samuraj miZe nést neomezeny pocet karet magickych schémat.



