


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.

o0 o

Takeko doufa, ze Mitsuhide draka dovazi, a on to apmvdu wlidne: 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 samuraijem )
J J *

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

Pokud se presunete na poli¢ko (mimo bezpe¢na policka) obsahuyjici
(stojiciho) samuraje jiného hrace, muze dojit k boji. Pred pokracova-
nim pohybu se musi oba hra¢i rozhodnout (aktivni hra¢ jako prvni),
zda spolu chtéji bojovat. Pokud oba hra¢i boj odmitnou, nic se nedéje
a aktivni hra¢ muze pokratovat v pohybu. Pokud se vsak jeden z hraéd
rozhodne bojovat, pohyb aktivniho hriée je ukoncen a ihned dochazi

k boji.

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

Do boje mezi 2 samuraji se nemohou piipojit samurajové dalsich hraéd.

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) miZze 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 pFisti-
ho tahu bude figurka tohoto samuraje znovu postavena a hra pokracuje
dle obvyklych pravidel.

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

} Zeton magického schématu a odpovidajici kartu. Pozn.: Magické
vybaveni ziistava magickym i poté, co je schéma ukradeno.
Pokud viak pozdéji dojde ke ztraté alespoii 1 kosti¢ky suroviny
z daného vybaveni, okamZité tim ztrati magické schopnosti
anemiize 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 hra&i dosdhne 30 nebo vice VB@ zbyva posled-
nich 8 kol do konce hry. Kdyz k tomu dojde, polozte zeton odpoétu
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 odpoétu 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-
e &, 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 zpiisoby, jak uniknout ze sopky: bud pomoci pro-
vazu na stfedovém dile (poté, co se tam umisti), nebo pies
tajny vychod (také s ikonkou provazu) na jednom z dilu
sopky tirovné II (pokud je tento dil objeven).

Kdyz ukonéite svijj tah na poli¢ku s provazem, okamzité
piesuiite svého samuraje:

} Kvelkému palici na hernim planu, pokud jste utekli
pomoci provazu na sttedovém dilu.

} Kmalému palici na hernim plénu, pokud jste utekli
pies tajny vychod.

Bonusy Saguna

Poté, co utecete ze sopky, neprovadite zadné dalsi akce. Misto toho si
muZete kazdé kolo vybrat jeden z bonust S6guna a polozit Zeton na
piislusnou bonusovou stupnici, za coz okamzité dostanete odpovidajici
pocet VB. Cim dfiv uniknete ze sopky, tim vétsi pocet VB mate 3anci
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 mizete umistit viechny zbyvajici Zetony na posledni po-
licka odpovidajicich bonusovych stupnic (pouze ve velkém paldci) a zis-
kat tim minimalni po¢et VB z odpovidajici stupnice (1 VB za mnichy

a dradi 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

I

Ve velkém palici muzete 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)

&
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V malém palici jsou pouze tti
bonusova policka v hodnoté

5 VB za magicka schémata s do-
konéenym vybavenim a pouze
1 bonusové poli¢ko v hodnoté
5 VB za mnicha.

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 n T I U N I U H R I n N T A H R Y Piiklad: Ve hie 3 hriéii bude mit jeden hrac vidy kartu zbrang, na libovolné ze tfi mist v horni &sti desky hrace tak, ze ikonka
druhij hrdé kartu ptilby a tieti hraé kartu sanddlii. Ve hie 4 hraéi akce navic zistane viditelnd. Hra& 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 stejnd pravidla jako ve varianté kompetitivni, ale hra¢i tentokrat budou muset tizce spolupracovat, vezme jednu ze th karet vybaveni dle vijbéru shupiny. Pii hie s asymetrickymi deskami hraéd (vice na strané 16) postupu-
aby spoleéné dosahli vitézstvi. Draci se budou v této varianté pohybovat a pronasledovat samuraje s cilem zabranit jim v atéku. Pfijmete tuto vyzvu3 ji hra¢i dle navodu na potateéni ptipravu zobrazeného na své desce
E ' l h Hradi, kteti dostanou kartu zbrané, musi umistit svého po¢atecni- hrace.
1 T y ho mnicha pod mfizku zbrané. Vsichni hri¢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 g stusné miizce podle vzoru na dané karté. Hradi, ktefi nedostali Nahodné urcete zatinajiciho hrace a dejte mu Zeton zacina-
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
€gendarni drakje porazen. et Tt S B SE Tl te B g 4 B zbrané. T e o R e e bt

} Vsichni hré& unikli ze sopky ptes tajny vychod. 2-6hracd i 20 kol + 8 zavérecnych kol (20) nou se dvéma Zivoty nahoru.
} Kazdy hra¢ ma alespori jedno dokonéené magické vybaveni. Dile a5 f E

musi mit hraé jako skupina alespon 1 dokonéenou magickou piilbu, ;Iovlltelne AL

alespori 1 dokonéenou magickou zbraii a alesponi 1 dokoncené magic- Zetony dobrodruzstvi (vice na pfehledovém listu): Pokud pridate A4 C

ké sandaly, aby je mohli vénovat Ségunovi. do hry Zetony dobrodruzstvi, snizte pocet kol o 2. Z men y \Y) p ravil d ]. BC h

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

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

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

Poloite herni plan doprostfed stolu (stranou se symbolem LQ,_ » Ve hie 1-2 hra&i: viechny zetony stavu, které lezi bdici stranou nahoru, a pretoéi zetony } Kdyz je samuraj vyfazen z boje, objevi se na sttedovém dile.
nahoru) a dejte kazdému hragi desku hrace vybrané barvy. * Zamichejte 4 ze zbyvajicich dilti trovné II a umistéte je lezici spici stranou nahoru na bdici stranu. Kazdy drak, ktery u sebe }
Odstrasite ze hty tyto mapové dily: v hromadce vedle herniho planu. Polozte na né hromadku nemd Zadny Zeton stavu, se poté pohne.
! obsahujici dil s tajnym vychodem. Poté zamichejte zbylé
i 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

V solové hie pouzijte pocet Zivota oznaéeny ikonkou @na Zetonech
Zerveného a legendarniho draka. Ve hie 2 hrda poutzijte pocet zivoti
Potadji, ve kterém se jednotlivi draci pohnou, vybiraji hradi spole¢né. oznateny ikonkou m

Drak se vidy pohne 0 1 dil smérem k nejblizsimu samuraji (vzdilenost
se pocita z ptadi perspektivy). Samurajové na bezpeénych mistech

1-2hriti | ke of
d Kdy?z pii hodu kostek draka padne 1 & vice vysledki ’gf"-': , hraci
se rozhodnou, jak rozdéli ziskané draéi zuby mezi samuraje, ktefi se

obsahujici dil s legenddrnim drakem. Poté zamichejte zbylé (Sthdo‘,]? gl Ir}o,sty, sve}tyfn & e pro'draky nev1d1t,evl'ni. POlqui € stale aastni boje.
A 3 A ; 4 samuraji nachazi ve stejné vzdalenosti od draka, hraé spole¢né rozhod-
4dily tirovne II1 a poloite je navrch této hromadky. nou, kterym smérem se vyda. } Za porazeni draka dostanou samurajové, kteti doposud neopustili
........................................ » Ve hie 3-4 hrach: i N o5 boj, tolik dragich zubd, kolik je uvedeno na hernim planu. Tito hraci
3-4 hrad * Zamichejte 2 ze zbyvajicich dild arovné II a umistéte je Draci nikdy nevstupuji na sttedovy dil, mosty a svatyné (jsou to bez- se poté rozhodnou, jak si mezi sebou ziskané dra¢i zuby rozdéli.
v hromadce vedle herniho planu. Poloste na né hromadku peénd mista) nebo na dil s jinym drakem. Drak se vZdy snazi pohnout . ’ v et . : !
obsahujici dil s tajnym vychodem. Poté zamichejte zbylych 01 dil bliz (i kdyZ to bude znamenat obchazeni stfedového dilu). Kdyz se (}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
R LTy 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.
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 hraca: v roli obranct, a tudiz vyhravaji remizy v iniciativé. Pokud je samuraj misto v thumoku.
* 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 4- RN v _ ¢ ’ ’ 74 v ’
herniho planu. Poté zamichejte zbylych 8 dild trovné I1I Z dvBIrecna Fa ZB hry d p de in ky V1 t BZS t V1

Odlozte stranou dily s legendarnim drakem (aroven III) a tajnym apoloite je navrch této hromadky.

V?,Chode’m (troven Hv) a vy’,cvoftevze zbylych dilii 3 dobiraci hro- Pii hte se symetrickymi deskami hraéd si kazdy hra¢ vezme 1 kartu Jakmile Zeton odpottu dosihne prvniho pole ,vybuchu®, spousti se Vsichni hraci vyhravaji hru v okamziku, kdy jsou splnény viechny

madky (jednu pro kazdou uroven): prilby, nebo zbrané, nebo sandalii z nabidky. Celkovy pocet téchto zavéreina faze hry (8 poslednich kol). podminky pro vitézstvi popsané v odstavci ,Cil hry*, a pfitom zadny
* Zamichejte dil s tajnym vychodem spolu s 3 nhodnymi dily karet by mél byt pokud mozno vyrovnany. Hrad spoleéné vybe- ze samurajt neztratil oba Zivoty.

z hroméadky trovné IL. rou, které karty si vezmou.

 Zamichejte dil s legendarnim drakem spolu s 3 ndhodnymi dily
z hromadky trovné I11.




Priloha A: Asymetricke desky hracl

Misto standardnich symetrickych desek hra¢i mohou hraci pouzit asymetrické desky hraéa. Vsechny postavy maji specialni pocate¢ni piipravu
uvedenou na desce hraZe a specialni schopnosti popsané nize.

YOSHIHIRO (&74) TAKEKD (& -F)

o J wr T B E L]
oooo } MiiZe vyrobit pouze obouruéni zbran a7 z 16 kosti- m I j

¢ek surovin. (Jednoruéni zbrai vyrobit neumi.)

} M kdispozici 4 Zetony akce a ptidanim
mnicha miZe pozdéji pouzivat celkem 5

Zetoni akee.
} Po kazdé akci (pohyb, priizkum, sbér, odpotinek) - ‘ ' ! Eif’z‘lltfezz‘; gnmcha pro zpfistupnéni pravé casti RNE .J
muZe vyrobit jeden typ vybaveni. Ll - y . y

TOMDE (&K &)

} MiiZe vyrobit pouze jednoruéni zbrané. (Obou-

} Nepotiebuyj ich fistupnéni é Casti 2 3 . ;
epotiebuje mnicha pro zpfistupnéni pravé éasti A e

mfizky zbrané.

} Mize vyrobit zbrafi 0 maximalni délce 10 (délka 3
= iniciativa). } Mize pouzit své sandaly jako tfeti jednoruéni zbrari. W

} MiiZe se pohnout a7 o 3 politka v rimci bé#ného } Nepottebuje mnicha pro zpfistupnéni pravé ¢asti miizky
pohybu (misto 2). Pokud bude mit v3ech 5 kosticek P zbrané.

ve svych sandalech (misto obvyklych 3), ziskd dalsi } Zatin se 2 obyéejnymi Zetony akei ajednim

krok navic. mnichem, fungujicim jako Zeton akce. Pfidanim

} Kdyz vyrabi ptilbu nebo zbrari, miize
zaroveil vyrobit sandaly.

Ej @ . EJ -l mnicha mtze pozdéji pouzivat celkem 4 Zetony
] akee.
VLS

} Ujistéte se, 7e je ve hie karta magického schématu se 2 jednoruéni-

gl h il
| mi zbranémi.

MASATSURA (iE/T)
DAISUKE (k1) R

} MiiZe se pohnout a# o 3 policka
v ramci bézného pohybu a pro- —

} Nepottebuje mnicha pro zpfistupnéni druhého pliZit se kolem drakt a ostatnich {‘w m
tlumoku. samuraji bez vyvolani boje, pokud | SS -

neskonéi sviij pohyb na stejném

} Jeho piilba miZe obsahovat a7 12 kosticek (misto
8) ajeho tlumok pojme az 15 véci (misto 11).

politku se samurajem nebo na stejném dilu s drakem.

MITSUHIDE ( %%‘ ) » } Pii plizeni kolem samuraje miZe tomuto ‘
samuraji ukrast zeton posvatného svitku M@ ( [‘J
s odpovidajici kartou a ziskat tim 3 VB. ; ' —J
} Zaéini s 1 kartou posvatného svitku, kterou si mize ey 2 200
vybrat z nabidky (zisk tim 3 VB). Zarovefi si umisti } Nemivze sbirat posvatné svitky na hernim planu.

do tlumoku 1 Zeton posvatného svitku. } Nemusi se nachizet na sousednim poli¢ku, aby se mohl zapojit

do boje s drakem. Muze se nachizet az do 4 policek (bez pfechodu
pies lavu) od tohoto dilu. Pokud se rozhodne do boje zapojit, musi

} Pii pohybu miize pfeskotit 1 policko s lavou se presunout na dil s drakem.

odhozenim 1 kosticky dieva ze své zbrané (vrati i ' ' '

ji do spoletné zésoby). a } MiZe ustoupit z boje po hodu kostkami,
} Jeho piilba miZe obsahovat pouze 3 kosticky,

proto nemtze vyrobit magickou pfilbu.

} Nepotfebuje mnicha pro zpfistupnéni druhého svitku.

i kdyz ma pouzitelnou zbrari.

Pfiloha B: Scenare

Kromé samotné kompetitivni a kooperativni varianty hry jsme vytvo-
fili 8 dodatecnych scénati (2 z toho jsou pro solovou hru ;' ).

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

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 nepouivejte dil s tajnym vychodem (tirover IT).
Zavérena faze se spusti, kdyz nékdo dosihne 20 VB. Schémata
ve svatynich se umisti ndhodné a neni mozné si je prohlizet, dokud
sije nékdo nevezme.

} Pouzijte symetrické »<¢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 sélovou
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.
Kiniku 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 hrice 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 hore Fudzi domovem drakn, kteti se o ni bez vétsich
probléwu delili 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 hrace. 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. Zir 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 skoni 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

} Zavéretna faze je vyhodnocena dvakrat: jednou jako faze lavy a jed-
nou jako skute¢na zavérecna 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 presurite ukazatel odpoétu zpét
napole 5 (2-6 hra¢d), nebo na pole 10 v solové hte. 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 bojovnici, aby rukopisy uchrinili pred nenecha-
vijma rukama troufaloi. Mnisi vsak nejsou zddné naivky a predtim, nez jim
SVEFT tuto mist, budou nasi hrdinové muset dohdzat, ze jsou opravdu Ségunovy-
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

1 stfedovy dil

3 svatyné (je nutno
pied 1. hrou sestavit)

E A 1-6 hraéi S-6 hrdcit

51 desti¢ek lavy 1 desti¢ka provazu 38 Zetont surovin

bigr ooy @ '

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

33 dili sopky

zaéinajiciho hraée
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Prehled pravidel

PRUBEH HRY

KOMPETITIUNS UARIANTA * 9

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).
- ' i
SO8 ~)

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.

} 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

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
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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, pfesuiite svého samuraje do pfislusného
palace. Kazdé kolo (pocinaje tim, ve kterém jste unikli) si vezméte bonus
Séguna.

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

Vyrobilo QP Printing Ltd Flat J, 21/F, Kings Wing Plaza 2 No. 1 On Kwan Street, Shek Mun Shatin, New Territories HONG KONG // Autorskd prava 2019 Game Brewer BVBA Patersstraat 512300 Turnhout - Belgie

} 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.
} Samurajové na stejném policku si mohou vyménovat véci z tlumoku.

} Samuraj miiZze nést neomezeny pocet karet magickych schémat.



