


DOMINANTNI VLASTNOSTI SAMURAJE:

e Sila (+3)
e jina dle vlastniho vybéru (+2)
e jina dle vlastniho vybéru (+1)

ZAKLADNI (BLiZKE) DOVEDNOSTI:

e Atletika (SIL) +3
e \/ydrz (ODO) +3
e Vile (CHA)+3

ZVLASTNi SCHOPNOSTI 1. UROVNE:

Stopovani

Meditace pred bojem
Zaklady boje
Prisaha a Cest

PODSTATA PROFESE SAMURAJE

Samuraj neni jen valecnik, ale disciplinovany
bojovnik vedeny cti, tradici a vlastni Zivotni cestou.
Jeho sila spocdiva v rovhovaze mezi mistrovstvim v
boji, duchovni hloubkou a schopnosti pfizpusobit
se situaci.

Samuraj si zaklada na své cti. Jeho rozhodnuti
maji vahu - zbabélost, zrada ¢i nelcta mohou mit
mechanické i pfib&hové nasledky. Cest neni
omezeni, ale zdroj identity.

Samuraj je mistrem v boji s mecem. Vynika v
presnych a smrticich uderech. Klade diraz na
kontrolu, nacasovani a efektivitu. Mimo me¢ vSak
samuraj ovlada Sirokou Skalu zbrani. Diky tomu se
dokaze prizpusobit riznym typim nepratel i bojisti.

Samuraj chova uctu ke svym predkim, jejich
bohim a tradicim. Prostfednictvim pozehnani a
nasledovani cest pozornosti, discipliny a harmonie
ziskava velkou moc.

Neni jen sélovy bojovnik. Dokaze inspirovat,
chranit a podporovat spojence. Je schopen pruzné
reagovat na zmény v boji i mimo né&j, aniz by ztratil

i ® q svou identitu.

SAMURAI

SOUSTREDENI

V boji samurajové pouzivaji Soustfedéni. Uroven
soustfedéni se zvySuje pomoci meditaci a
specifickych bojovych situaci a spotfebovava se
uzivanim pokrocilych bojovych technik.
Soustrfedéni rovnéz opada pfi odpocinku, spanku a
po skonceni boju, kdy se nepredpoklada, ze dojde
k dalSim. Maximalni hodnota Soustfedéni neni
omezena.

ZVLASTNi SCHOPNOSTI

STOPOVANI

Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)

Ovéreni: Stopovani (INT) vs. X

Samuraj dokaze pomoci této schopnosti najit a
sledovat cizi stopy. Z hloubky otisku dokazi vycist
netypicky druh chize (zda nékdo kulha a
podobné), odhadnout vahu tvora, ale také mnoho
dalSich detaill. Diky praxi v terénu navic dokaze
odhadnout i to, kterd& <cesta byla pro
pronasledovaného nejpfihodnéjsi a jakym smérem
zifejmé Sel. Pfi stopovani tak nemusi ztracet
drahocenny Cas a dokaze pfi ném postupovat
rychlosti bézné chuze. Abys ve Stopovani uspél,
musi$ pfekonat obtiznost danou PJem (X).

MEDITACE PRED BOJEM

Samuraj si najde 1 sménu na to, aby zklidnil svou
mysl| a pfipravil své télo na boj. Pokud k béhem
dalSi hodiny dojde k souboji, samuraj do né€j
vstupuje s 1k6/2 body Soustfedéni (zaokrouhleno
nahoru) a bonusem +2 do prvni bojové akce (utok
nebo obrana).

ZAKLADY BOJE

Samuraj na prvni Urovni ovlada dvé bojové
techniky: Soustfedény uUtok a Soustfedénou
obranu. Techniky muze vyuzit vicekrat i béhem
jednoho kola, zpo&atku je ovéem omezen tim, Ze
body Soustfedéni mlze ziskat pouze meditaci.



J SOUSTREDENY UTOK
Cena: X, Pouziti: do utoku

Pred zahajenim utoku miize samuraj spotfebovat
X bodll Soustfedéni a nasledné si k nému pricist
bonus +X.

SOUSTREDENA OBRANA
Cena: X, Pouziti: do obrany

Pfed zahajenim obrany mlze samuraj spotfebovat
X bodd Soustfedéni a nasledné si k ni pficist
bonus +X.

PRISAHA A CEST

Samuraj kraci cestou, kterou si sam zvolil, a
stvrzuje ji prfisahou. Ta neni jen slibem, ale
zékladem jeho identity. Cest uréuje, zda je jeho
mysl klidna a soustfedéna nebo roztfisténa
pochybnostmi.

Kazdy den je zkouSkou - samuraj bud’ svou
prisahu naplni, nebo ji porusi a nese nasledky.

Samuraj se zavazuje dvéma pfisahami. Jednou z
nich je Prisaha Cti, ktera obsahuje univerzalni
pravidla chovani opravdového samuraje. DalSi
pfisahou se samuraj zavazuje panovi, fadu, klanu,
lidu nebo mySlence pomsty. Jednu z nich si
spole¢né s PJem uréi na zakladé backstory.
Konkrétni body pfisahy je po dohodé mozné
upravit.

Pfisahu je mozné zménit po prestupu na dalSi
uroven nebo ve vyjimeénych pripadech, o kterych
rozhodne PJ (vhodné pokud se pfibéh vyrazné
promeéni). Zména pfisahy mize, pokud PJ uzna za
vhodné, mit pfibéhové nasledky, napfiklad
samurajiv puvodni pan jej oznaci za zradce.

Na zacCatku kazdého dne se vyhodnoti, zda
samuraj predchoziho dne pfisahu dodrzel a je tedy
c¢estny nebo ji naopak porusil a stava se
samurajem beze cti.

SAMURAI

Cestny samuraj nemusi pfed bojem meditovat, aby
ziskal odpovidajici body Soustfedéni, tyto body
ziska automaticky pfi zahajeni souboje. Meditace
pifed bojem je stale nutna za ucelem zisku bonusu
do prvni bojové akce.

Samuraj beze cti neni pozdéji schopen vyuzivat
bonust ziskanych schopnostmi Cajovy obfad,
Ucta k bohtim, Hledani pFirodnich svatyni a Odkaz
predkl. Opét se mlze stat cestnym, napravi-li své
pochybeni.

PRISAHA CTI

Nezieknu se odpovédnosti za své Ciny.
Neporusim slib, ktery jsem dal.
Nepodlehnu strachu.

Nepodlehnu pokuseni.

Neuzmu chudobnému.

PRISAHA PANOVI

Nenecham poS$pinit jméno svého pana.
Uprednostnim vuli pana pred vlastnim zajmem.
Ochranim svého pana i za cenu zZivota.

PRISAHA RADU

Neporusim principy fadu.

Neponecham poruseni jeho zakonu bez trestu.
Nepodlehnu pochybnostem o principech fadu.

PRISAHA KLANU

Nenecham pospinit jméno svého klanu.
Nepostavim vlastni blaho nad blaho klanu.
Neporusim tradice klanu.

PRISAHA LIDU

Nezaviu o€i nad bezpravim.
Neublizim nevinnému.

Dam dar potfebnému.

PRISAHA POMSTY

VyuZiji kazdou prilezitost k dosazeni svého cile.
Neslituji se nad spojencem nepfitele.
Neodpustim.



f&E/)SAMURAJOVY SCHOPNOSTI PRO

VYSSi UROVNE

dosahli druhé a vyssi arovné. Na zacatku hry je
proto nemusis viibec cist.

Pfi dosazeni kaZdé dalSi urovné ziska samuraj
nasledujici:

e Novou zvlastni schopnost, dovednost, moc
nebo sadu technik.

e Dovednostni body, které odpovidaji
trojnasobku nové dosazené urovné (3x
uroven).

e ZvySeni maximalniho poctu HP o 1k6+ODO.

e Na kazdé ftreti Udrovni pak jesté 2
charakterové body, které muze pouzit ke
ZlepSeni zakladu svych atributll (viz. kapitola
,R0zvoj postavy na strané 183).

Na druhé urovni
ziskava schopnostl:

samuraj navic automaticky

e Rytmus boje
e Zrucnost se zbrani: Mec

RYTMUS BOJE

Samuraj ziskava bojové zkuSenosti a uci se nové
techniky. Od této chvile dokaze raznymi technikami
ziskavat body Soustfedéni i bEhem souboje.

POHLED NEPRITELE
Cena: 2, Pouziti: misto utoku

Samuraj obétuje jeden svuj Utok a upfené se
zadiva do oci svého nepfitele. Ten, pokud selZe pfi
ovéfovacim hodu Viale (CHA) vs Vile (CHA), citi
Cihajici smrt a je nucen samuraji vénovat plnou
pozornost. Naslednym utokim ostatnich bytosti je
pak schopen se branit jen pasivni obranou. Efekt
je prerusen kritickym zasahem, jinak trva do konce
kola. Efekt neplati na tvory neschopné citit strach
(napf. konstrukty).

SAMURAI

STRCENI
Cena: 2, PouZiti: pred utokem

Samuraj pfi Utoku nevyuZije techniku, ale spi$
momentum. Pfi uspéSném utoku cil dostava pouze
polovi¢ni zranéni, ovSem zavravord. Az do konce
kola neni schopen aktivni obrany. Toto muze
samuraj provést tvoru nejvyse o 1 tfidu vétsi.

HLUBOKY NADECH
Cena: -, Pouziti: kratka nebo dlouha akce

Samuraj zaujme hrdy postoj a pozoruje své
nepratele. Pokud to provede jako kratkou akci,
ziska 1 bod Soustfedéni. Dlouhou akci ziska 2.

ANALYZA SITUACE
Cena: -, Pouziti: misto tahu

Ma-li samuraj v priibéhu boje ¢as vSimat si okoli,
muzZe provést analyzu situace. Hodi si na
vlastnost, kterou PJ ur€i podle situace. Napfiklad:

e SIL (kolem se nachazi spousta véci, které
by bylo mozné rozbit nebo improvizované
pouzit v boji),

OBR (boj v narocném terénu),

ODO (boj s velmi odolnym nepfitelem),

INT (boj s vychytralym protivnikem),

CHA (emocné vypjaty souboj).

Pokud samuraj svym hodem nepfehodi past
zvolenou PJem, ziskava alespoin 1 bod
Soustfedéni.  Pfrehodi-li, =ziskava 2 body
Soustfedéni a PJ jej mlze upozornit na jednu
zvlastnost, zajimavost nebo udalost na bojisti, je-li
k tomu vhodna situace. Napfiklad:

e Strop se otfasa, sta¢i poradna rana a
budete zasypani.
Nepritel je kousek od zamrzlého povrchu.
Vzdy pfi zdsahu “nesmrtelného” démona se
zablyskne jeho amulet.

e Nepritel zmizi do jiné sféry, ale vzdy se
objevi na stejném misté za presné 2 kola.

e Vidcovi poskoci si nejsou jisti, ze chtéji
pokracovat v ublizovani vesni¢antm.

ZRUCNOST SE ZBRANI: MEC

Samurajové trénuji pfevazné s mecem a ten se
rychle v jejich rukach stava smrticim nastrojem.
Nasledujici techniky mdze samuraj pouzit, pokud
bojuje s me€em katana nebo wakizashi.
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j RYCHLE TASENI

Cena: 1, PouZiti: misto prvni obrany

Samuraj je smrtici i s netasenym mecem. Zbrkly
utok potresta technikou Rychlé taseni. Zvitézi-li v
hodu na Reflex (OBR) vs Reflex (OBR), utok
nepfitele selhal. Samuraj si naopak hodi na utok
proti protivhikové zakladni obrané. Tento utok je
proveden navic, nezapocCitava se k maximalnimu
poctu utokd v daném kole. Pokud samuraj v hodu
na Reflex nezvitézi, haze si klasicky na obranu, ke
které si ovSem zapocita postih -2.

TVRDE UDERY

Cena: 2, PouZiti: jako bojova akce

Samuraj svij cil zasype sérii tvrdych uderu, jejichz
jedinym cilem je nepfitele rozhodit. Protivnik
vSechny utoky vykryje nebo se jim vyhne, ale to je
zamér. Nasledné probéhne hod Atletika (SIL) vs

SAMURAI

Vydrz (ODO). Pokud samuraj svou atletikou
prekona vydrz protivnika, ten ztraci dech a
rovnovahu. Proti vS8em utokim, které budou
nasledovat, se bude moci branit pouze zakladni
obranou. Tento stav skon&i po nasledujicim tahu
samuraje, bude tedy trvat celé jedno kolo.

OBRANA A UTOK

Cena: 1, Pouziti: do obrany

Samuraj se svou obranou vycka na posledni chvili
a hned udefi, tim protivnika pfekvapi. Pfi uspésné
obrané je protivnik zranén za rozdil hodu.

SESTAVA
Cena: -, Pouziti: meditace
Samuraj se svym mecem v ramci Meditace pred

bojem provede Cast sestavy kata a tim ziska navic
2 body Soustredéni.

TABULKA VOLITELNYCH SCHOPNOSTi SAMURAJE

Bojova uméni

Bojujes beze zbrané s hodnotami 3+0 / 3 a k utoku zbrani muzes
zdarma pfidat jeden kop.

Bojovy pokfik (D)

Protivnici se slabou vili jsou vystraseni a maji postih -1 k UC i OC.

Cajovy obiad (D)

Druzina si zvysi Odolnost a aktudlni pocet zivotu.

Duel

Vitézna strana ziska +2 k UC.

Hledani prirodnich svatyni

Nalezne$ misto pro kvalitn&jsi meditaci a nalezeni odpovédi.

Ochrana

Na vybranou postavu neni v daném kole mozné cilené utocit.

Prizkumnictvi (D)

Nové dovednosti: Kamuflaz, Zahlazovani stop a Li¢eni pasti.

Rychly krok

Ve svém tahu mazes uginit dvojnasobny pohyb.

Strelba z luku

Ziskavas bonus +2 k UC pti strelbé z luku.

Ucta k bohtim

Smi$ si zvolit sféru uctivani a ziskat zvlastni poZehnani.

Umeéni skryvani (D)

Nové dovednosti: Schovani se ve stinu, Splynuti s davem a Tichy pohyb.

Vitalni body

Lécba 1k10 zivotu jiné osobé nebo zvifeti nebo stabilizace umirajiciho.

BOJOVA UMENI

Diky této schopnosti ziskava samuraj pfi boji beze
zbrané utok 3+0 a obranu 3. V ramci jednoho
utoku zbrani ve svém tahu mize ucinit kop - hodi
si na utok beze zbrané.

BOJOVY POKRIK

Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)
Ovéreni: Bojovy pokfik (CHA) vs. Vile (CHA)

V kazdém boji mize Samuraj jako okamzitou akci
jednou provést Bojovy pokfik. Protivnici, ktefi
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neuspéji v ovéfovacim hodu, budou zastraseni. K
Utokdm i obranam budou mit postih -1, nebudou se
vrhat do riskantnich akci a budou mit tendenci z
boje uprchnout.

CAJOVY OBRAD

Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)
Ovéreni: Cajovy obfad (CHA) vs. X

Za 1 sménu dokaze samuraj pro sebe a svou
druzinu pfipravit ¢ajovy obfad. PJ ur¢i obtiznost
podminek (poc€asi, nebezpedi, dostupnost surovin
apod.) a pokud hra¢ tuto hodnotu prekona, vSichni
se mohou vylécit o 1k10 zivotd a zvysit si az do
konce dne aktualni hodnotu Odolnosti o 4. Pri
malém neuspéchu se vSichni mohou vylécit o 1k6
zivotl. Pokud PJ ur€i, Ze neuspéch je vyrazny,
Cajovy obfad nebylo mozné provést.

Samuraj beze cti mGze ¢ajovy obfad usporadat pro
své pratele, sam ovSem nesmi uzivat jeho vyhod.

DUEL

Samuraj mlze protivniky vyzvat, at se s nim jejich
pfedstavitel utka Cestné v boji jeden na jednoho.
Zvitézi-li samuraj, jeho druzina je motivovana a k
utokim bude mit kazdy bonus +2. Zvitézi-li
protivnikova strana, bonus +2 k utokim obdrzi
vSichni protivnici. Je-li duel odmitnut, nepratelé
jsou zahanbeni a v boji budou mit ke svym Gtoki{im
postih -1.

HLEDANI PRIRODNICH SVATYNI

Samuraj ma intuici na hledani pfirodnich svatyni v
okoli. MlGze to byt tfeba strom, ktery si pamatuje
davné veky, veliky kamen, ktery prestal tisice let,
tin poskytujici osvézeni vSem obyvatelim lesa,
obelisk postaveny poutniky nebo misto, kde se
ukryva artefakt. Meditace pred bojem provedena
na nové nalezeném mist& ma dvojnasobny ucinek
a pokud samuraj hleda odpovéd na otazku, jeho
myslenky zde jej pfivedou na spravnou cestu (PJ
mu pomuze v rozhodovani).

Samuraj beze cti je stale schopen najit pfirodni
svatyni, ta vS§ak na néj nema zadny zvlastni efekt.

SAMURAI

OCHRANA

Samuraj chrani své pratele i bezbranné. Je-li v boji
veden Utok na jinou postavu, samuraj se muze
rozhodnout ji branit svym vlastnim télem. Na
chrdnénou postavu neni mozné do konce kola
cilené utocit, vyjimkou jsou plosné efekty, efekty
prostfedi a akce nevidénych a neviditelnych
bytosti. Pouzitim schopnosti samuraj pro dané kolo
ztraci svuj pohyb.

PRUZKUMNICTVi

Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)
Ovéreni: Prizkumnictvi (OBR) vs. X

Prizkumnictvi zastfeSuje tfi klicové dovednosti. S
Kamuflazi se dokazes stat neviditelnym v terénu,
Zahlazovanim stop zvladnes$ setrast
pronasledovatele a Li¢enim pasti jim dokazes
pfichystat velmi nepfijemné chvilky.

KAMUFLAZ

Kamuflaz je specificka dovednost, kterou Ize
pouzit pouze v pfirodé €i terénu obecné (nikoliv ve
meéstech &i budovach). S trochou blata, travy, vétvi
a diky charakteru krajiny dokaze samuraj dokonale
splynout s okolim. Stejné maskovani pak dokaze
provést i na jiném tvoru &i predmétu.

Aby ses o tuto akci mohl pokusit, nesmi t& pfi ni
protivnik vidét. V opacném pfipadé v ni
automaticky neuspéjes.

Provedeni kamuflaze zabere néjaky €as (obvykle
deset kol). Jeji vysledek se ovéfi klasickym hodem
na Prizkumnictvi (OBR), kterym musi$ prekonat
obtiznost stanovenou PJem. V pfipadé uspéchu se
pak stava kamuflovany tvor & pfedmét pro
vSechny kolem prakticky nepostfehnutelnym. Aby
si ji nékdo vSiml, musel by svym hodem na
Postfeh prekonat silu kamuflaze (hod na
Prazkumnictvi). Ta je navic (jestlize se maskovany
nepohybuje) posilena Vyhodou (bonus +5).

Kamuflovany tvor se mulze také opatrné
pohybovat, a to rychlosti odpovidajici plizeni
(jedné desetiné jeho Pohyblivosti). Pokud vSak
zauto€i nebo na sebe jinak upozorni, stava se opét
viditelnym.
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|| ZAHLAZOVANI STOP
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Znalost stopovani dava samurajim jednu velkou
vyhodu. Maji dostateCné znalosti, aby se naugili
stopy perfektné maskovat, anebo je dokonce

falSovat. Neni pak problém naveést
pronasledovatele jinym smérem nebo do
pfipravené pasti.

Ovéreni Uspéchu probiha podobné jako u

KamuflaZze. Samuraj si pfi ném hazi na uspéch v
Prazkumnictvi, kterym musi pfekonat obtiznost
danou PJem. V pfipadé uUspéchu jsou jim
zahlazené stopy pro ostatni prakticky neviditelné.
Pokud by se jednalo o faleSné stopy, budou
naprosto vérohodné.

Odhalit by je dokazal pouze ten, kdo ovlada
dovednost Stopovani a prekonal by svym hodem
samurajliv vysledek na Priizkumnictvi.

Stopy dokaze samuraj zahlazovat nejvy3e rychlosti
prazkumu (viz kapitola ,Uziteéné informace* —
,cestovani a vytrvalost® ). Rychlé zahlazeni stop
po tabofeni mu zabere obvykle kolem péti minut.

LICENi PASTI

Pokud je potfeba nékoho polapit, zpomalit nebo
zastraSit, dokaze si samuraj poradit. Umi totiz
naliCit jednoduché pasti. Potfebny ¢as i vybaveni k
jejich pfipravé se pak liSi podle jejich typu.

Aby samuraj uspél, musi hodem na ovéfeni
uspéchu prekonat obtiZznost pfipravy dané pasti.
Ta se liSi podle jejiho typu. Efekt na protivnika se
pak ovéfuje zvlast. Obvykle si cil hazi na Postieh,
kterym musi prekonat vysledek Prlzkumnictvi
samuraje. Jestlize neuspél, efekt pasti se projevi.

Samuraj muze licit hrani¢arské pasti nebo nastrazit
makibishi, nejlépe pod listi. Obtiznost takové pasti
je 8, pri doslapnuti se obét zrani za 1k10 zivotd.

STRELBA Z LUKU

Samurajové mnohdy podstupuji pfisny vycvik ve
stfelbé z luku. Pfi lukostielbé ziskavas bonus +2 k
ucC.

SAMURAI

RYCHLY KROK

Samuraj ve svém bojovém tahu mize pouzit az
dvojnasobny pohyb. Neni ovSem schopen délat nic
jiného, v€etné& okamzitych akci.

UCTA K BOHUM

Samuraj s Uctou vzpomina na své predky a bohy,
které uctivali. MUze se obracet k jedné ze sfér a
prosit o pozehnani. Jinou sféru k uctivani si maze
vybrat aZz po prestupu na dalSi Uroveri nebo ve
vyjimeénych pfipadech, o kterych rozhodne PJ
(vhodné pokud se pfibéh vyrazné proméni).

Samuraj beze cti neni v pfizni bohl a nemuze
vyuzivat pozehnani.

SFERA NOVEHO ZACATKU (IZANAGI)

Samuraj dokaze druhého inspirovat - dat mu
Vyhodu +5 k naslednému hodu, pokud dotyény
tvofi néco nového (stavba domu, péstovani rostliny
apod.) Je mozné provést jednou denné.

SFERA PADAJICIHO LISTI (IZANAMI)

Samuraj vyciti, 2Ze se pfiblizli k mistu
poznamenaném smrti (velka bitva, obé&tni misto
apod.)

SFERA SLUNECNIHO SVITU (AMATERASU)

Za jakéhokoli poCasi dokdze samuraj spravné urcit
svétové strany. Z mrakl dokaze pfiblizné
predpoveédét pocasi pro nasledujicich 24 hodin.

SFERA MESICNIHO SRPKU (TSUKUYOMI)

Samuraj ma ve tmé posilené instinkty. V
pfipadném  boji netrpi zadnymi  postihy
zpusobenymi nedostatkem svétla.

SFERA PADLEHO DRAKA (SUSANOO)

Postihy za naroCny terén se na samuraje
nevztahuji.

SFERA BILE LISKY (INARI)

Samuraj kazdy den najde dostatek jidla i vody pro
svou obZivu.

UMENIi SKRYVANI
Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)

Ovéreni: Uméni skryvani (OBR) vs. X



( P Umeéni skryvani zastfeSuje tfi dovednosti:
Schovanim ve stinu se dokazes ukryt v budovach,

Splynuti s davem ti pomuze v ulicich a Tichy pohyb
zajisti tvllj nenapadny presun do bezpedi.

SCHOVANI SE VE STINU

Pokud se samuraj pohybuje v mistech, kde je stin
nebo tma, mdze se v nich ukryt. Tato akce trva
jedno kolo. Pro jeji uspéch je nezbytné, aby b&éhem
ni nebyl samuraj spatifen tim, pfed kym se ukryva.
V opacném pripadé by byla akce automaticky
neuspésna.

Oveéreni uspéchu se provadi klasickym hodem, pfi
kterém musi$ prekonat obtiznost danou PJem (tu
ovliviiuje tvar mistnosti, svétlo a dalSi faktory).
Jestlize se vSe podari, stava se samuraj pro
ostatni prakticky nepostfehnutelnym.

Schovana postava se mlze také opatmné
pohybovat, a to rychlosti odpovidajici plizeni
(jedné desetiné jeji Pohyblivosti). Pokud vsak
zauto€i nebo na sebe jinak upozorni, stava se opét
viditelnou.

Aby byl schovany samuraj odhalen, musel by ho
nékdo aktivné hledat nebo cilené prohledat misto,
kde se ukryva. O vysledku by rozhodl ovéfovaci
hod. V ném by musel hledajici svym Postiehem
prekonat vysledek samurajova Uméni skryvani.
Pokud se navic samuraj ve stinu zrovna
nepohybuje, ziskava proti hledajicimu Vyhodu
(bonus +5).

SPLYNUTI S DAVEM

Splynuti s davem trva jedno kolo a vyzaduje
blizkou pfitomnost vétsi skupiny lidi (obvykle
alespon 10).

Abys v dané akci uspél, musi$ v ovéfovacim hodu
prekonat Postieh (INT) pronasledovateld.
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Jestlize \% akci uspéjes, ztratis se
pronasledovatelim z o¢i. Aby si t& znovu vsimli,
museli by svym hodem na Postfeh prekonat silu
tvého Umeéni skryvani. Pokud ti navic nevidi do
tvare, ziskavas Vyhodu (bonus +5).

TICHY POHYB

Pokud chce samuraj tuto dovednost pouzit, musi v
ovéfovacim hodu prekonat Postfeh protivnika.
Jestlize uspéje, dokaze se pohybovat v naprosté
tichosti a to rychlosti odpovidajici jeho
Pohyblivosti.

Aby mohl samuraj tuto dovednost pouzit, musi
respektovat zakladni pravidlo. Tim je dukladné
upevnéni Ci obaleni pfedmétu, které by mohly
zpusobovat hluk (zvlasté pak kovovych predmétl a
kfehkych véci, které ma na sobé). Je k tomu
potfeba nékolik kusl latek a podobné. Jestlize se
vSak samuraj pohybuje v platové zbroji (Ci nééem
podobné& neforemném), pak ho ani vSechny latky
svéta pred hlukem neochrani.

VySe uvedena pfiprava zabere samuraji zhruba
pét minut. Poté funguje az do doby, nez se
samuraj odstroji (spanek a podobné).

VITALNi BODY

Samuraj se vyzna v tajemstvi téla a proudech
Zivouci energie. Pokud se soustfedi, dokaze jiné
0osobé nebo zvifeti za 1 sménu vylécit 1k10 bodu
zranéni. Techniku nelze pouzit vicekrat na stejné
zranéni. Samuraj touto schopnosti také dokaze
stabilizovat umirajiciho - pozastavit projevy jedd,
nemoci a krvaceni, dokud nepfijde pomoc.
Stabilizaci zvladne provadét po dobu nejvyse
jedné smény a potfebuje k tomu plné soustfedéni.
Pfi ném neni schopen ani poskytovat Prvni pomoc
nebo podavat IéCivy lektvar.
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Q( 7 j?- SESTA UROVEN

maximalnimu poétu utokd v daném kole. Cil muze
pouzit aktivni obranu.

=l Na rozdil od ostatnich povolani se samuraj na
Sesté Urovni nespecializuje. Ziskava pfistup k
velkému mnozstvi schopnosti a muze si vybirat ze
vSech. Vybér nékterych ma ovSem specificka
pravidla.

e Samuraj na Sesté urovni zdarma ziskava
schopnost Mistrovstvi se zbrani: Me¢.

e (Od Sesté urovné samuraj pro vSechny typy
zbrani ziskava utok i obranu navic.

e Cesta noc¢niho vanku, Cesta silného dubu a
Cesta vodni hladiny jsou schopnosti
ovliviujici schopnosti jiné. Samuraj se
postupné mize naucit vSechny, ovSem
druhou nejdfive na 9. drovni a treti nejdfive
na urovni 12.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: MEC

Na Sesté uUrovni jsou samurajové na boj s mecem
skuteéni experti. Nasledujici techniky muze
samuraj pouzit, pokud bojuje s meem katana
nebo wakizashi.

OBRANA V UTOK
Cena: 1, PouZiti: do obrany

Pri Uspésné obrané muze samuraj rovnou zautogit.
Tento Utok je proveden navic, nezapocitava se k

DVA CILE
Cena: 2, PouZiti: do utoku

ZkuSeny samuraj mGze mocnym sekem ohrozit
dva protivniky v dosahu najednou. HazZe si jednou
na utok, ktery je porovnan s obranou kazdého
protivnika zvlast. Tuto techniku je v kazdém kole
mozné provést nejvyse jednou.

NEZDOLNA OBRANA
Cena: 1++, Pouziti: pfi pasivni obrané

Samuraj muUze (i opakované) pouzit své
Soustfedéni, aby proménil svou pasivni obranu v
aktivni. Cena v daném kole se zvySuje - prvni takto
ziskana obrana stoji 1 bod Soustfedéni, druha 2
atd.

POUCENI Z CHYB
Cena: 2, PouZiti: na zacatku souboje

Chce-li, muze si samuraj na zacdatku souboje
zvolit, zda se bude ucit ze svych neuspésnych
utokd nebo neuspésnych pokusu o aktivni obranu.
Pokud se tak v souboji stane, samuraj ziska 1 bod
Soustfedéni, maximalné v8ak 1 bod za bojové
kolo. Poudeni z chyb je aktivni do konce souboje v
kolech, kdy samuraj bojuje s mecem.

TABULKA VOLITELNYCH VYSSiCH SCHOPNOSTi SAMURAJE

Krvacivy utok (T7)

Uspé&sny Gtok touto technikou zplisobi Krvaceni.

Og¢isténi

Zbavis se ucinku jedu nebo nemoci, ziskas kratkodobou imunitu.

Odkaz predkdi

Na omezenou dobu ziskas schopnost i vzpominku pfedka.

Osetieni vlastnich zranéni (T7)

Prvni pomoci si dokaze$ obnovit Zivoty.

Oznaceni cile (T7)

Vybranému cili pisobi$ vétsi zranéni a hif se pred tebou ukryva.

Planovani strategie (D)

PJ ti sdéli nedostatky v planu, mizes$ dostat pfipadné bonusy
pro planované akce.

Pripraveny utok (7)

Uspé&sny odloZeny Gtok plsobi vétsi zranéni.

Rychlé prezbrojeni

Provadis Prezbrojeni jako okamzitou akci.
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Slabé misto (7)

Utoky ve zvoleném kole vedes proti obrané ponizené o ZO.

Stara rana

MUzes zamifit na starou ranu a obnovit tak efekt Krvaceni.

Strategické hry

Ty a protihra¢ ziskate bonus +2 na hody na INT a +2 na

Planovani strategie.

Z poslednich sil (T)

Muzes rychle ziskat body Soustfedéni, pokud néco obétujes.

Cesta no¢niho vanku

Muze$ prehodit nedspésny hod, ktery té odhalil, a posilit dalSi

schopnosti a vybrané typy zbrani.

Cesta silného dubu

Mizes prehodit neuspésny hod, ktery vyvolal boj, a posilit dalSi

schopnosti a vybrané typy zbrani.

Cesta vodni hladiny

Muzes prehodit hod na vnimani prostfedi a posilit dal$i

schopnosti a vybrané typy zbrani.

Naslouchani

Ziskavas vyhody k dovednostem spojenym s v§imavosti k okoli.

Presence

Ziskavas vyhody k interakcim s ostatnimi.

Pristup k boji

Ziskavas specialni bojové techniky.

Silna vule

Ziskavas vyhody k odolnostem.

Umeéni

Tvi pratelé jsou inspirovani tvym uménim (origami, basné,

kaligrafie, hudba).

Vnimavy pohled

Ziskavas vyhody k vnimani nestandardnich situaci.

Mistrovstvi s vrhacimi zbranémi

Nauci$ se specialni techniky pro boj s danymi zbranémi: Dést

smrti, Pfesny zasah a PFiSpendleni.

Osvézeni a Vanuti vétru.

Mistrovstvi se zbrani: Drapy Naucis se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Zvire v
pasti, Tygfi drap a Splh.

Mistrovstvi se zbrani: Foukacka Naucis se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Vitalni
zasah, Otravena Sipka a Skryty utok.

Mistrovstvi se zbrani: Getsugasan | Nauci$ se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Mocny Svih,
Hakovani, Opatrna akce a Hrozivy valec¢nik.

Mistrovstvi se zbrani: Kusarigama | Nauci$ se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Zasah za
kryt, Odzbrojeni a Retéz.

Mistrovstvi se zbrani: Naginata Nauci$ se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Rychly Svih,
Uctiva vzdalenost, Boj v sedle a Boj proti jizdé.

Mistrovstvi se zbrani: Sasumata Naucis se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Pacifikace,
Volna ruka a Podmeteni.

Mistrovstvi se zbrani: Sit’ Naucis se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Zamotani,
Pfichyceni a Zebfik.

Mistrovstvi se zbrani: Véjir Naucis se specialni techniky pro boj s danou zbrani: Rozptyleni,




4 KRVACIVY UTOK

Cena: 2, Pouziti: do utoku

Samuraj za pouziti bodl Soustfedéni muize cilit na
klisové tepny nepfitele. Uspé&sny utok bodnou &i
secnou zbrani kromé zranéni zpusobi také efekt
Krvaceni. Ranény si kazdé kolo (vCetné
aktualniho) haze 1k6 na pocet Zivotl ztracenych v
dasledku krvaceni.

OCISTENI

Samuraj pobliz mista, kde se nachazi, dokaze najit
horké prameny. Ocistou v nich trvajici jednu sménu
a uspéchem v hodu na Vydrz (ODO) vs X se zbavi
Ucinku jednoho z jedd nebo jedné nemoci, a na
dalSich 12 hodin ziskd na dany jed ¢i nemoc
imunitu. Schopnost lze vyuZit maximalné jednou
denné.

ODKAZ PREDKU

V hluboké noéni meditaci trvajici alespofi hodinu
samuraj ve svém nitru nalezne odkaz predki. Na
1k6 dni ziskd jednu konkrétni schopnost nebo
vzpominku nékterého ze svych predkd. Maze to
byt bézna schopnost jako napfiklad rybareni, ale
také unikatni, napfiklad zapomenuty styl boje nebo
misto, kde je ukryty rodinny poklad. V jeden Cas je
mozné mit aktivni pouze jednu schopnost nebo
vzpominku. To, co samuraj hleda, musi byt velmi
konkrétni - musi byt jasné, o co pfesné jde a ktery
predek danou schopnost &i vzpominku mél.

Samuraj beze cti neni schopen Odkazu predku
vyuzit.

Pro tuto schopnost je nutné, aby hra¢ a PJ pro
postavu spolecné vymysleli vhodné backstory.

OSETRENI VLASTNICH ZRANENI
Cena: X, PouZziti: po boji

Po skonceni boje mGze samuraj vyuzit své zbylé
Soustfedéni k rychlému oSetifeni Cerstvych ran
(téch, které utrpél v poslednim boji). Pokud uspéje
v hodu na Prvni pomoc (OBR) proti pasti uréené
PJem (narocnost souboje, Ccistota prostredi,
dostupné pomucky apod.), za kazdy takto pouzity
bod Soustfedéni si obnovi 1 Zivot. V pfipadé
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neuspéchu je efektivita oSetfeni
OSetfeni probiha rychlosti 1 HP za kolo.

poloviéni.

OZNACENI CILE

Cena: 1, PouZiti: na zacatku souboje

Samuraj si mezi protivniky na zacatku tahu smi
vybrat svuj hlavni cil. Pfi boji s nim pak bude mit
bonus +2 do Zranéni a pokud se cil bude skryvat,
ma samuraj Vyhodu +5 na dovednosti spojené s
jeho hledanim.

PLANOVANI STRATEGIE

Profesni dovednost (5. stuperi zvliadnuti)
Ovéreni: Planovani strategie (INT) vs. X

Dobry plan je polovina vitézstvi. Samuraj si na tuto
dovednost hazi proti pasti uréené PJem ve
chvilich, kdy druzina tvofi plan. Usp&sny hod PJ
odmeéni tim, Ze samuraji sdéli, jaké nedostatky v
ném vidi. Uspé&Sny hod muZe také znamenat
bonus pro realizaci planu - lepSi pfiprava previeku,
maskovani, vyhoda k plizeni na zvolené misto
apod. - o vhodnosti rozhoduje PJ.

PRIPRAVENY UDER
Cena: 2, PouZiti: misto bojovych akci

Samuraj si pfipravi vypad a &eka na splnéni
podminky (otevieni dvefi, vyf¢eni bojového hesla
apod.), kterou oznami PJi. Pokud ve stejném kole
dojde ke spInéni podminky, samuraj si haze na 1
utok a zplUsobené zranéni (rozdil hodd) vynasobi
poctem utoku, které by jinak ve svém tahu mél. Je
v8ak podminkou, Ze v daném kole nevyuzil a
nevyuzije Zadny jiny utok ani aktivni obranu. V
pfipadé, Ze by samuraj byl schopen pouze
jediného utoku, vysledné zranéni zvysi o 3.

RYCHLE PREZBROJENI

ZkuSeny samuraj je schopen provést prezbrojeni
jako okamzitou akci, a to i vicekrat za kolo.

SLABE MiSTO

Samuraj je schopen odhalit slabinu v protivnikové
zbroji. Utoky samuraje v jednom zvoleném kole
pak mizou byt vedeny proti obrané ponizené o
hodnotu Zakladni obrany. Jde-li o pfepadeni ze
zalohy, utoky jsou vedeny proti hodnoté 0.



Cena: 1, Pouziti: do utoku

Pokud protivnik v tomto boiji jiz Krvacel a efekt se
mu podafilo zastavit, samuraj muze bodnou Ci
secnou zbrani zacilit na stejné misto a efekt
Krvaceni opét obnovit. Pokud utok uspéje, ranény
si kazdé kolo (v€etné& aktualniho) héze 1k6 na
pocet zZivotu ztracenych v dusledku krvaceni.

STRATEGICKE HRY

Samuraj si muze na trzisti zakoupit nékterou ze
znamych strategickych her. Hodina hrani s
protihraCem dava obéma po zbytek dne bonus +2
k hodim na Inteligenci. Samuraj navic obdrzi
bonus +2 na dalSi hod na Planovani strategie
(INT). Nelze ziskat vice téchto bonusl najednou.

Z POSLEDNICH SIL

Samuraj mGze jit i za hranice svych limitl, ma to
ovSem nasledky.

DO POSLEDNi KAPKY KRVE

Samuraj muze okamzité ziskat 5 bodu
Soustfedéni, obétuje-li k tomu d&tvrtinu svého
maximalniho poctu Zivothd. Efekt je mozné
aplikovat vicekrat.

DO PADNUTI

Samuraj mUze okamzité ziskat 5 bodu
Soustfedéni. Cely souboj jej vSak nesmirné
vycerpa - ziska tolik bodu unavy, kolik je jeho
hranice unavy.

DO ROZTRHANI TELA

Samuraj mGze okamzité ziskat body Soustfedéni,
obétuje-li svou Silu. Za do&asny postih -1 do SIL
na vSechny souvisejici hody v&etné bojovych
po¢inaje koncem souboje ziska 5 bodu
Soustfedéni. Sila se obnovi po jednom dni bez
boje a tézké prace. Efekt je mozné aplikovat
vicekrat, tim se Umérné zvysi jak zisk bodu
Soustfedéni a vySe postihu, tak doba
rekonvalescence.

CESTA NOCNIHO VANKU

Cesta no¢niho vanku uci samuraje nenapadnosti,
pozornosti a vnimani i v tichu a temnoté. Je to
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cesta stinG, kde kazdy pohyb ma svlj vyznam a
kazdy zvuk se pocita.

Pokud by mél neuspéSny hod na jakoukoli
dovednost vyustit v odhaleni samuraje, je mozné
hod znovu opakovat, maximalné jednou denné.

Cesta no¢niho vanku dale posiluje dovednosti:
Naslouchani
Presence
Pristup k boji
Silna vule
Uméni
Vnimavy pohled
Mistrovstvi se zbranémi:
o vrhaci
o drapy
o foukacka

Cestu noc¢niho vanku si samuraj mize zvolit jako
aktivni pfi ranni meditaci trvajici pét minut.

CESTA SILNEHO DUBU

Cesta silného dubu uéi discipling, sile a stabilité.
Samuraj se stava neotfesitelnym, vytrvalym a
soustfedénym jako stary dub.

Pokud by meél neuspésny hod na jakoukoli
dovednost vyustit v bojovou situaci, je mozné hod
znovu opakovat, maximalné jednou denné.

Cesta silného dubu dale posiluje dovednosti:
Naslouchani
Presence
Pfistup k boji
Silna vule
Uméni
Vnimavy pohled
Mistrovstvi se zbranémi:
o getsugasan
o kusarigama
o naginata

Cestu silného dubu si samuraj mGze zvolit pfi ranni
meditaci trvajici pét minut.
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Cesta vodni hladiny ué&i plynulosti, harmonii a
citlivosti na svét kolem. Samuraj se udi byt klidny,
pfizpUsobivy a v souladu s pfirodou a lidmi.

Ma-li samuraj pocit, Ze jeho hod na nékterou z
dovednosti souvisejicich s vnimanim prostfedi
nebyl UspéSny, muze hod znovu opakovat,
maximalné jednou denné.

Cesta vodni hladiny dale posiluje dovednosti:
Naslouchani
Presence
PFistup k boji
Silna vule
Uméni
Vnimavy pohled
Mistrovstvi se zbranémi:
o sasumata
o sit
o véjir

Cestu vodni hladiny si samuraj mize zvolit jako
aktivni pfi ranni meditaci trvajici pét minut.

NASLOUCHANI

Jednou z nejsilngjSich zbrani samuraje je jeho
vSimavost k okoli. Volbou této schopnosti samuraj
ziskava bonus +2 k hodim na d¢istou inteligenci
(INT) a na dovednost Postfeh (INT). DalSi vyhody
ziskava podle toho, jakou cestu pravé nasleduje.

Samuraj kracejici po Cesté nocniho vanku dokaze
Iépe naslouchat svym instinktiim. Ziskava Vyhodu
+5 k hodlim na Reflex (OBR), Uméni skryvani
(OBR) a proti utoku ze zalohy smi pouzit svou
aktivni obranu.

Samuraj kracejici po Cesté silného dubu si Iépe
vzpomind na legendy a myty. Ziskava Vyhodu +5 k
hoddm na Historii (INT) a Teologii (INT), které nyni
pro samuraje nejsou znalostni, a Celi-li nebezpedi
pramenici z legend a myta, ziskava Vyhodu +5 na
hody proti efektim zastraseni nebo ovladani mysli.
O tom, zda se jedna o hrozbu z legend a mytu,
rozhoduje PJ.

Samuraj kracejici po Cesté vodni hladiny je
vnimavéjsi k prirodé. Ziskava Vyhodu +5 k hodim
na, dovednost Znalost pfirody (INT), Preziti v
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prirodé (OBR) a &eli-li boji se zvifaty, pfedvidanim
reakci ziskava bonus +2 k hodim na aktivni
obranu.

PRESENCE

S touto schopnosti samuraj lépe chape svého
ducha a jeho vliv na okoli. Ziskava bonus +2 k
hodim na ¢isté Charisma a dovednost Vdle
(CHA). DalSi vyhody ziskava podle toho, jakou
cestu pravé nasleduje.

Samuraj kracejici po Cesté nocniho vanku lépe
vnima neupfimnost. K hodim na Charisma pfi
pokusu nékoho oklamat nebo naopak pfi pokusu o
odhaleni klamavého chovani si pfic¢ita Vyhodu +5.

Samuraj kracejici po Cesté silného dubu lépe
chape silu osobnosti. K hoddm na Charisma pfi
pokusu nékoho zastraSit si pfi¢ita Vyhodu +5.
Odolani zastraseni je typicky ovéfovano hodem na
Vuli, k takovému si samuraj pri¢te bonus +2.

Samuraj kracejici po Cesté vodni hladiny Iépe
chape lidské touhy a prani. K hodiim na Charisma
pfi pokusu nékoho presvédcit nebo naopak pfi
pokusu odolat pfesvéd&ovani si pfi¢ita Vyhodu +5.

PRISTUP K BOJI

Samuraj vi, Ze boj neni jen bezhlavé sekani a
pobihani na bojisti, ale zaujima urcitou filosofii
boje. Na zacatku kazdého svého tahu tak obdrzi 1
bod Soustfedéni. Dalsi vyhody ziskava podle toho,
jakou cestu praveé nasleduje.

Samuraj kracejici po Cesté noéniho vanku ziskava
schopnost Pfresna muska. Soustredi-li se jedno
kolo na svuj cil, v dalSim kole mlze stfelnou Ci
vrhaci zbrani zautoCit s bonusem +8. Pripadné
magické zvySeni rychlosti neumoZzni pouZit tuto
schopnost v jednom kole.

Samuraj kracejici po Cesté silného dubu muze
kazdy svij tah vyuzit 1 bod Soustfedéni a provést
trik Rychly presun, ¢imz prodlouzi délku svého
Kratkého pohybu (okamzita akce) na dvojnasobek.

Samuraj kracejici po Cesté vodni hladiny rozumi
bolesti a dokaZe obrnit svého ducha. Ziskava
techniku Prekonani bolesti. Pfi ni jako okamzitou



_-‘J akci vyuZije 1 bod Soustfedéni a smi si zvolit typ
~ zranéni, vigi kterému dostava po 2 kola rezistenci,
tato zranéni jsou tedy pouze poloviéni. Typy
zranéni jsou: bodné, secné, drtivé, ohnive, ledove,
jedové, Zirave, psychické, nekrotické a magickeé.

SILNA VULE

Zoceleni ducha i téla je dllezitou soucasti
samurajského vycviku. Samuraj ziskava bonus +2
k hodim na dovednosti Vule (CHA) a Vydrz
(ODO). Dalsi vyhody ziskava podle toho, jakou
cestu pravé nasleduje.

Samuraj kracejici Cestou noéniho vanku je
schopen védomé zastavit efekt Krvaceni. K tomu
se potfebuje 1 kolo soustfedit a nehybat se.

Samuraj kracejici Cestou silného dubu snese
dvojnasobné mnozstvi Unavy. Zaroven je schopen
bojovat i v pfipadé, ze jeho aktualni Uroven zivotu
klesne pod nulu. Odpada az pfi hodnoté -5.

Samuraj kracejici Cestou vodni hladiny je
odolngjsi vaci vSem mentalnim technikam. Ziskava
vyhodu proti mentélnimu souboji a veSkerym
utokim kouzelnického oboru Mentalni magie.

UMENI

Samuraj rozviji svého ducha i formou uméni.
Ziskava bonus +2 k hodiim na Uméni (OBR/CHA).
DalSi vyhody ziskava podle toho, jakou cestu
pravé nasleduje a jakému uméni se vénuje. K
nékterym druhim uméni jsou tfeba materialy.
Pfipadné vytvory Ize samozifejmé prodat na trzisti
nebo nékomu darovat. PJ by mél vhodné odménit
roleplay, ve kterém hra¢ skute¢né néco vytvori.

VS8echny druhy uméni maji uklidhujici u€inek.
Jejich provozovani je zarovern odpocinkem, ktery
ma dvojnasobny efekt - postava si tedy jednou
denné muze uzdravit az 2 Zivoty a odstranit 2 body
unavy. Provedeni trva 1 hodinu.

Ma-li samuraj zasobu papiru, muze skladat
origami, které uci trpélivosti a presnosti. Ziskava
Vyhodu +2 pro hody na dovednost Mechanika
(OBR).

SAMURAI

Samuraj kracejici Cestou noéniho vanku je
pozorny. Na naméty toho, co vidi nebo &im Zije,
muze skladat basné. Kdo ji uslySi i precte, ziska
Vyhodu +5 k hodu na svou dal$i socialni interakci.

Samuraj kracejici Cestou silného dubu ma pevnou
ruku a jeho duch se nejvice projevuje
prostfednictvim kaligrafie. Kdo zahlédne vysledny
vytvor, smi si obnovit 1k6 bodl svého zdroje sily
zaloZzeného na Inteligenci ¢&i Charismatu (tj.
dusevni sily, many, pfizné).

Samuraj kracejici Cestou vodni hladiny ma silny
vztah k hudbé. Na nastroj jemu blizky dokaze hrat
poutavé  melodie, které  vypravi  pfibéh.
Posluchacim je zajistén klidny spanek a
dvojnasobna obnova zivotu a bodd Unavy.

VNIMAVY POHLED

Samuraj si dokaze Iépe vSimat neobvyklych
situaci. Porozuje-li tabor, osadu, vesnici ¢i mésto
alespon 1 sménu, PJ jej pfi uspéSném hodu na
Postfeh (INT) upozorni, pokud “je cosi ve vzduchu”
a k néCemu se schyluje. MlGze to byt napfiklad
planovany zlo¢in nebo hrozici stfet ozbrojenych
skupin. DalSi vyhody ziskava podle toho, jakou
cestu pravé nasleduje.

Samuraj kracejici Cestou no¢niho vanku si zvlast
dava pozor na pasti. K hodim na jejich odhaleni
ziskava Vyhodu +5.

Samuraj kracejici Cestou silného dubu si vSima
svych protivnikl - jejich vybavy, kondice, postoje.
Na zacatku souboje dokaze odhalit jednu slabinu
(rezistenci) jednoho z vybranych protivnikd,
uspéje-li hodem na Postfeh (INT) proti hodnoté
zvolené PJem.

Samuraj kracejici Cestou vodni hladiny je citlivy na
Vichry many. Pokud se jedno kolo soustiedi a
prekona hodem na Postfeh (INT) hodnotu Sesilani
kouzel (INT) zdroje, vyciti pouziti kouzla v okoli 5 s
za posledni hodinu a dokaze odhadnout jeho obor
(magie vysoka / divoka / ochranna / vitalni /
mentalni / promén).
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Vrhaci zbrané umoZzhiuji rychlé zasahy na kratkou
az stfedni vzdalenost, aniz by samuraj musel
riskovat pfimy kontakt. Nékteré vrhaci zbrané jsou
popsany v PPZ, samurajové ovSem nejradgji
pouzivaji ty samurajské: hvézdici, kunai, senbon a
makibishi.

Pokud samuraj krac¢i Cestou noc¢niho vanku, pfi
boji s jakymikoli vrhacimi zbranémi, véetné
improvizovanych, si pfi¢ita +2 k UC.

Samuraj, ktery dosahl s vrhacimi zbranémi
mistrovstvi, umi kromé bézného utoku proveést
nasledujici techniky:

DEST SMRTI

Cena: 2, pouziti: jako bojova akce

Se samurajskymi vrhacimi zbranémi stejného typu
mize samuraj najednou provést az 5 uUtokd na
jeden ¢i vice cild. Vzdava se tim ostatnich Gtoku i
aktivnich obran v daném kole. Utok m(ze byt
veden jak po pfimé linii (tvar kuzel pro kazdou
utocCici ruku zvlast), tak pro kruhovou oblast v
dosahu, kde zbrané spadnou po vyhozeni do
vySky.

PRESNY ZASAH
Cena: 1, pouZiti: do utoku

Samuraj pfesné zamifi a vrhne jednu vrhaci zbran
na slabé misto protivnika. K utoku si zapocita
Vyhodu +5. Kvuli soustfedéni v§ak pfichazi o dalsi
utoky v tomto kole.

PRISPENDLENI
Cena: 1, pouZziti: do utoku

Pokud se za protivhikem nachazi strom, zed ¢i jina
neprilis tvrda prekazka, samuraj mize UspéSnym
utokem k prekazce protivnika za jeho obleceni
priSpendlit. VVybere si, zda mu tim neubliZi, nebo
mu  zplsobi drobny Skrabanec (1 HP).
PfiSpendleny ztraci ve svém nasledujicim tahu
pohyb, dostava Nevyhodu -5 ke své aktivni obrané
a k odstranéni vrzené zbrané musi vyuzit kratkou
akci.

SAMURAI

MISTROVSTVi SE ZBRANI: DRAPY

Drapy jsou lehké, zakfivené zbrané pfipnuté na
ruce. Pivodné slouzily jako zemédélska pomacka.
Jsou vhodné pro prekvapivé utoky.

Pokud samuraj kraci Cestou nocniho vanku, pfi
boji s touto zbrani si prigita +1 k UC a +1 k OC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé& bézného utoku provést nasledujici
techniky:

ZVIRE V PASTI
Cena: 1, pouZiti: bojova akce

Je-li samuraj obklopen tfemi ¢&i vice protivniky,
ziskava tolik utokl a aktivnich obran navic, aby na
kazdého mohl zautogit pravé jednou. Utoky jsou
vedeny s bonusem +2. Efekt plati 1 kolo.

TYGRI DRAP

Cena: 1, pouziti: do utoku

Pokud samuraj utoCi znenadani, k uspéSnému
utoku je pfidan efekt Krvaceni. Cil ztraci kazdé
kolo (v€etné aktualniho) 1k6 zivotd.

SPLH
Cena: -/1, pouZiti: pohybova akce

Drapy je mozné vyuzit jako pomulcku ke Splhani.
Splh na stromy nebo dfevéné budovy je
automaticky Uspésny, pfi naro¢néjSi prekazce
probiha ovéfovaci hod na Atletiku (SIL) nebo
Akrobacii (OBR), ke kterému samuraj ziskava
Vyhodu +5. Splh v nebojové situaci nic nestoji, pfi
pokusu o $plh v boji samuraj musi pouzit 1 bod
Soustfedéni. Rychlost Splhani s drapy je 3 sahy za

kolo.

MISTROVSTVIi SE ZBRANI: FOUKACKA

FoukaCku samuraj vyuZiva k tichému a pfesnému
Uderu Sipkami. Zvladne tak otravit, zpomalit nebo
vyrusit protivnika na dalku, pfi¢emz zUstava skryty.
Ke zbrani samotné nalezi také vacek s malymi
Sipkami (kapacita 20), kazda Sipka vazi 0,05 Ib a
stoji 1 st. Pfichystani Sipky je kratka akce.

Pokud samuraj kraci Cestou nocniho vanku, pfi
boji s touto zbrani si pFicita +2 k UC.



(}k\_g ] Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé bézného uUtoku provést nasledujici
techniky:

VITALNi ZASAH
Cena: 2*X, pouZiti: bojova akce

Samuraj pfesné zamifi na vitalni bod protivnika.
Uspé&sny utok kromé& bézného zranéni vyvola
jeden z efektd dany mistem zasahu, které voli
samuraj s ohledem na podminky (zbroj, kryti
apod.):

paneyv - cil ztraci polovinu své pohyblivosti,
bficho - Nevyhoda -5 k obranég,

solar - Nevyhoda -5 k Gtokam,

srdce - cil ztraci schopnost vyuzivat svij
zdroj sily,

hlasivky - cil ztraci moZnost mluvit,

Celo - cili se zamlzi zrak (Nevyhoda -5 k
akcim vyzadujicim zrak véetné bojovych),

e temeno - cil upada do bezvédomi.

Kvali soustfedéni na zasah samuraj pfichazi o
dalSi utoky v daném kole. Efekt samotny trva X kol.

Techniku nelze pouZit na jiné tvory nez humanoidy.

OTRAVENA SIPKA
Cena: 2/-, pouZiti: kratka akce / mimo boj

Samuraj ma prehled o jedovatych rostlinach a
houbéach. Z nékterych z nich dokaze extrahovat jed
a v boji jej aplikovat na Sipky. Zasazeny bude trpét
efektem podle zvoleného jedu:

e aconite - paralyzujici ucinky, postih -2 k
hodim na OBR, trvani 24 hodin,

e belladona - zpusobuje halucinace (o
konkrétnim efektu rozhoduje PJ), trvani 24
hodin,

e amanita - otrava kazdou minutu ubirajici 1k6
zivotu, kiera se projevi az po 2 sménach,
trvani do podani protijedu.

Jedy ostatnich povolani samuraj vyrobit neumi, ale
je schopen je na své Sipky aplikovat.

Samuraj neni schopen jedy extrahovat a aplikovat
tak, aby na Sipce vydrzely dlouho - trvanlivost je
nejvyse 5 minut. Zarovei by bylo nebezpeéné
manipulovat s vice otravenymi Sipkami. Pred
bojem si tedy samuraj mize pfipravit pouze jednu
otravenou Sipku (mimo boj ho to nestoji zadny bod

SAMURAI

Soustfedéni), na dalSi musi jed aplikovat az po
jejim pouziti. Aplikace jedu je kratka akce.

Kvuli dobé potfebné k aplikaci jedu samuraj
pfichazi o dalsi utoky v daném kole.

SKRYTY UTOK
Cena: 1, pouZiti: mimo boj

Foukacka neni obvykly pfedmét a samuraj dokaze
byt rychly, precizni a zaroven nenapadny. Diky
témto faktordm milize samuraj provést Utok i v
davu lidi a nevyvola tim nevyZadanou pozornost.

Touto technikou je mozZné vystfelit také otravenou
Sipku, pokud ji samuraj pfipravil dopfedu (pfiprava
bé&hem utoku by byla pfilis ndpadnd).

Skryty utok vyzaduje 1 bod Soustfedéni. Protoze
je to technika pouzivana mimo boj, je Soustfedéni
nutné ziskat predchazejici meditaci nebo
technikou Z poslednich sil.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: GETSUGASAN

Getsugasan je tézka zbran s mésicni Cepeli na
jednom konci a s €epeli pfipominajici ry¢ na konci
druhém. Rika se ji téZ mni$ska lopata. Bojovnik s
touto zbrani budi respekt. Zbran pusobi secna
zranéni a je mozné ji pouzit k hdkovani.

Pokud samuraj kraci Cestou silného dubu, pfi boji
s touto zbrani si pfigita +1 k UC a +1 k OC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé bézného utoku provést nasledujici
techniky:

MOCNY SVIH
Cena: 2, pouZiti: bojova akce

Jednim mocnym Svihem dokaze samuraj zautodit
na vSechny tvory v dosahu. Proti jednomu hodu na
utok si kazdy z nich haze na obranu. V pfipadé
neuspéchu jsou kromé zranéni otfeseni a dostavaji
postih -2 na nasledujici obrannou akci. Samuraj
touto technikou pfichazi o dalSi utoky v daném
kole.

HAKOVANI
Cena: 1, pouZiti: misto ttoku

Rozhodne-li se samuraj, Zze se pokusi o hakovani,
obétuje svuj utok. Pokud zvitézi v hodu na ovéreni
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obrance, je prfedmét vydrzen a zpravidla konci
vedle hakujiciho samuraje nebo za nim. V
opacném pfipadé je cil jen rozhozen, coz mu brani
pouzit hakovany pfredmét v nasledujici akci (utok Ci
obrana).

OPATRNA AKCE
Cena: -, pouziti: mimo boj

Samuraj mistrné ovladajici getsugasan jej mlze
vyuzit i mimo boj jako uziteCny nastroj, napfiklad k
otevirani dvefi nebo testovani pasti. S timto
postupem dostava samuraj Vyhodu +5, pokud by
jeho akce vyustila v hod na Reflex (OBR) nebo
necekany hod na obranu.

Getsugasan je také mozné pouZit jako ryc.

HROZIVY VALECNIK
Cena: 1, pouZiti: zacatek boje

Na statného samuraje s getsugasanem v rukou je
hrozivy pohled. Pokud tento dojem samuraj jesté
podpofi efektnim machnutim zbrané, protivnici
budou o to vydéSengjsi. Samuraj ziskava Vyhodu
+5 k hodu na dovednost Bojovy pokfik (CHA).

MISTROVSTVi SE ZBRANI: KUSARIGAMA

Kusarigama je neobvykla zbraf. Srp je dlouhym
fetézem spojeny s ocelovym zavazim a lze bojovat
v8emi Castmi zbrané. Lze tak zpuUsobit zranéni
secné, drtivé nebo pouzit fetéz napfiklad k
zachyceni zbrané.

Diky fetézu je zbran velmi hlasita. Pokud ji nema
samuraj peclivé zabalenou a schovanou v batohu,
k akcim Plizeni, Tichy pohyb, KamufldZz a dalSim
dostava Nevyhodu -5.

Pokud samuraj kraci Cestou silného dubu, pfi boji
s touto zbrani si prigita +2 k UC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé& bézného utoku proveést nasledujici
techniky:

ZASAH ZA KRYT
Cena: 1, pouZiti: do utoku

Spravnym Svihnutim je mozné zautoCit ze zcela
necekaného uhlu. Utok ignoruje efekt krytu a
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obranu S&titu. V daném kole je mozné utocit
vicekrat, ale uz ne dalSimi specialnimi technikami.

ODZBROJENI
Cena: X, pouZiti: misto utoku

Rychlym hodem jednoho konce zbrané se fetéz
omota kolem zbrané protivnika. Pokud protivnik
selze v ovéfovacim hodu na Atletika (SIL)+X
samuraje vs Reflex (OBR) cile, je mu zbran
vytrzena.

V daném kole je mozné utoCit vicekrat, ale uz ne
dalSimi specialnimi technikami.

RETEZ

Cena: -/1, pouZiti: pohybova akce

Retéz kusarigamy je mozné pouzit k obrang, ale
také mimo bojové situace. Lze po ném Splhat,
zhoupnout se, lze jim zajistit dvefe nebo
zpacifikovaného protivnika. Pokud  samuraj
nékterou z téchto akci provadi v boji, stoji ho to 1
bod Soustfedéni a v daném kole s touto zbrani
pochopitelné nelze utocit ani se s ni branit.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: NAGINATA

Naginata je dlouha tyCova zbran se zakfivenou
Cepeli. Skvéle kombinuje dosah a flexibilitu,
udrzuje protivniky v uctivé vzdalenosti a umoZzriuje
zasahovat vice cild najednou. Je nesmirné
efektivni pfi boji z koné& i proti jizdé.

Pokud samuraj kraci Cestou silného dubu, pfi boji
s touto zbrani si prigita +2 k UC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé béZného utoku provést nasledujici
techniky:

RYCHLY SVIH
Cena: 3, pouZiti: bojové akce

Jednim rychlym Svihem dokaze samuraj zautocit
na vSechny tvory v dosahu. Proti jednomu hodu na
utok si kazdy z nich haze na obranu. V pfipadé
neuspéchu kromé zranéni obrdrzi efekt Krvaceni
(ztrata 1k6 zivotl kazdé kolo vcetné aktualniho).
Samuraj touto technikou pfichazi o dalSi utoky v
daném kole.



_:1 UCTIVA VZDALENOST
Cena: 1, pouziti: reakce

Pokud se protivnik pokusi pfijit na kratkou
vzdalenost, samuraj muize vyuzit 1 bod
Soustfedéni a okamZité zautoCit. Tento uUtok se
nepocita do maximalniho poctu Utokd v daném
kole. Pokud je utoCnik zasazen, neni schopen se
priblizit. Techniku je mozné pouzit vicekrat i v
jednom kole.

BOJ V SEDLE
Cena: -, pouziti: pasivni

Pfi boji v sedle s touto zbrani obdrzi samuraj jeden
utok a jednu aktivni obranu navic.

BOJ PROTI JiZDE
Cena: 1, pouziti: do utoku

Pokud je samuraj pésakem a bojuje proti jizdé, smi
si k utoku touto zbrani pfipoditat Vyhodu +5.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: SASUMATA

Sasumata je zvlastni zbran uréena k nesmrticimu
zadrzovani a kontrolovani zloCincl. Je vhodna
zejména pro obranu nebo svazovani soupefe bez
nutnosti ho zranit. Volitelné muze byt opatfena
malymi hroty, v takovém pfipadé lapenému cili
pusobi zranéni 1 HP za kolo.

Pokud samuraj kraci Cestou vodni hladiny, pfi boji
s touto zbrani si pri¢ita +1 k UC a +1 k OC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé bézného Utoku provést nasledujici
techniky:

PACIFIKACE
Cena: 1, pouziti: do utoku

Pokud je za cilem pevna prekazka, mlze se
samuraj pokusit o jeho pacifikaci. Haze si klasicky
na Utok. Pri Uspéchu je protivnik lapen. Ztraci svij
pohyb, moznost pFezbrojeni a aktivni obrany.
Samuraj se na pacifikaci musi soustfedit, pokud
nevyuzije techniku Volna ruka.

Pro uvolnéni musi protivnik zvitézit v ovéfeni
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL).
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VOLNA RUKA

Cena: 1, pouZiti: po uspésné pacifikaci

Po uspésné pacifikaci mize samuraj ihned vyuzit
1 bod Soustfedéni. Zpacifikovaného pak zvladne
drzet jen jednou rukou, do druhé si smi jako
okamzitou akci vzit wakizashi nebo tanto, se
kterymi muze jednou za kolo utocit a jednou se
aktivné branit, oboji s postihem -2. Neni vSak
schopen s nimi provést zadné samurajské
techniky.

PODMETENI
Cena: 1, pouZiti: misto ttoku

Samuraj muze pouzit tuto zbran také na
podmeteni protivnik(i. Zauto€i na nohy protivnika a
pokud zvitézi, povali jej na zem. Pfi Uspéchu je
utok veden na dalSiho protivnika v dosahu a pfi
opétovném uspéchu jesté na jednoho, maximalné
tedy na 3 cile. Na utok se jiz znovu nehaze,
pouziva se puvodni hodnota s postihem -1 pro
druhy cil a -2 pro tfeti cil. Povaleny protivnik za
tento Utok nedostava zranéni, lezi vSak na zemi a
jedno kolo nehraje.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: SiT

Sit' je nastrojem rybard, ale v boji ma veliké vyuziti.
Neéktefi samurajové, zejména ti, ktefi na Cestném
souboji moc nelpi, dovedli praci se siti k
dokonalosti. Néktefi na okraje pfivazou kunaie,
diky kterym mohou svou obét k zemi &i stromu
doslova pfiSpendlit, jini mezi oka vplétaji makibishi
nebo jiné ostré predméty. Pofadné Svihuti takovou
vylepSenou siti uz miize zpUsobit vazna zranéni.

Sit s kunaii je hlasita. Pokud ji nema samuraj
peclivé zabalenou a schovanou v batohu, k akcim
Plizeni, Tichy pohyb, KamuflaZ a dal8im dostava
postih -2.

Pokud samuraj kraci Cestou vodni hladiny, pfi boji
se siti si pfigita +1 k UC a +1 k OC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé béZného utoku provést nasledujici
techniky:

ZAMOTANI
Cena: 1, pouZiti: do obrany

Pfi uspésSné obrané je protivnikova ruka nebo
zbrafn do sité zamotana. Dokud se nevysvobodi,



nemlze danou zbrani Gtocit a ma Nevyhodu -5 k
aktivnim obranam. V pfipadé zamotani na dalku se
jedna o dlouhou akci, pfi boji na blizko je to dano
hodem Atletika (SIL) vs Atletika (SIL).

PRICHYCENI
Cena: 1, pouZziti: do utoku

Pfi UspéSném utoku je protivhik zamotan a
povalen nebo uchycen k prekazce za nim
(napriklad ke stromu). Snazi se 1 kolo (u sité s
kunaii 2 kola) vysvobodit. Po tu dobu je z négj
bezbranny protivnik.

ZEBRIK
Cena: /1, pouziti: mimo boj / misto tahu

Sit je mozné pouzit jako provizorni zebfik, ktery
umozni postavam Splhat rychlosti 3 sahy za kolo.
Samurajovo mistrovstvi spociva v tom, ze sit
dokaze bezpelné umistit, upevnit a nasledné ji i
sundat zvrchu i zespodu. Pfi pouziti této techniky v
boji musi samuraj vyuzit 1 bod Soustfedéni a
ztraci cely svij tah. Jsou-li do sité zapleteny ostré
predméty, kazda Splhajici postava pfijde o 2 Zivoty.

MISTROVSTVi SE ZBRANI: VEJIR

Véjif, Casto kovové vyztuZeny, slouzil jako
improvizovana zbran v mistech, kde se opravdové
zbrané& nosit nemohly. Proto jej Ize brat kamkoli.
Samurajové ov8em praci s nim povysili na jinou
uroven. Vyuzivaji jej k necekanym uderlm,
rozptyleni i praci s okolim.

Pokud samuraj krac¢i Cestou vodni hladiny, pfi boji
s touto zbrani si pri¢ita +2 k OC.

Samuraj, ktery dosahl s touto zbrani mistrovstvi, s
ni umi kromé bézného utoku provést nasledujici
techniky:

SAMURAI

ROZPTYLENI
Cena: 1, pouziti: akce

RoztaZzeny véjit protivnikovi zakryva vyhled.
Samuraj se navic nenechd jen tak odstréit. Pfi
uspéSném ovéreni Atletika (SIL) vs Atletika (SIL)
dostava protivnik Nevyhodu -5 k akcim
vyzadujicim zrak véetné bojovych. Samuraj se
pochopitelné musi drzet u néj a nemlze po dobu
rozptylovani zbrani utocit ani se aktivné branit.

UHASENI
Cena: -/2, pouziti: mimo boj / misto tahu

Mocnym mavnutim dokaze samuraj ihned uhasit
ohen na ploSe az 50x50 coulu. Pfi pouziti v boji
tato technika vyzaduje 2 body Soustredéni.

VANUTI VETRU
Cena: -, pouziti: mimo boj

Veéjit pfirozené reaguje na okolni podminky a
samuraj s tim dokaze pracovat. Mimo boj s nim
dokaze predpovédét zmeénu pocasi nebo
zemétieseni v okruhu 5 mil az 24 hodin dopredu.
Odhali také pohyb tvor(, aniz by je vidél. Zalezi na
jejich poctu, velikosti a vzdalenosti:

Pocet tvorii | B C D+

1 <20s <30s <50s
2-3 <30s <45s <75s
4+ <40s <60s <100s
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TABULKA SAMURAJSKYCH ZBRANI

Nazev Typ Utok, Obrana | Dosah Hmotnost | Cena | SIL 2
Zranéni
Bo drtivé, obouruéni 5+1 2 1.5s 21b 312 +0
Bojova uméni | drtivé 3+0 3 15s - - -
Drapy bodné, secné 2+2 1 15s 0.51b 6 zl -
Foukacka bodné, stfelné 1+0 0 6/15 0.6 Ib 5z -
Getsugasan secné, obourucni 6+1 1 15s 31b 152zl |+2
Katana secné, bodné, obouruéni | 7+1 1 1.5s 1.4 1b 352z |+0
Kusarigama se€né, drtivé, obouruéni | 4+1 1 3s 1.61b 10z |+2
Naginata se€né, obouruéni 6+2 1 3s 21b 8zl +0
Nodachi secné, bodné, obouruéni | 7+3 1 3s 251b 80zl |[+2
(dlouhy mec)
Sasumata drtivé, obouruéni 4+0 4 3s 281Ib 5zl +2
Sit obouruéni 0+0 2 1.5s|6/15|21b 27zl +0
Sit's Cepelemi | bodné, obouruéni 3+1 2 1.5s|6/15 | 21b 20z |+0
Tantd (dyka) | bodné 3+1 1 15s 0.61b 3z -
Vejir drtivé 1+0 2 15s 0.6 Ib 4 7| -
Wakizashi secné, bodné 5+1 2 15s 11b 20zl |-
(kratky mec)
Vrhaci zbrané:
Hvézdice bodné 3+1 0 6/15 0,11b 1st |-
Kunai bodné 3+1 1 6/15 0.4 1b 312 -
Makibishi bodné 1+2 0 6/15 0.051b 2st |-
Senbon bodné 1+1 0 6/15 0.11b 2 st -




kusarigama

naginata

foukalka

sit' s cepelemi

getsugasan

hvézdice
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PREHLED SAMURAJSKYCH TECHNIK

Nazev Vyzaduje Zbran Cena | Pouziti Popis Ovéreni
Soustfedény utok - libovolna X do utoku posileni UC o X -
Soustfedéna obrana | - libovolna X do obrany posileni OC o X -
Pohled nepfitele uroveri 2 libovolna 2 misto utoku | protivnik ztraci aktivni obrany Vile (CHA) vs
proti Utoktim ostatnich Vile (CHA)
Stréeni uroven 2 libovolna 2 do utoku protivnik ztraci aktivni obranu, utok vs obrana
dostava polovi¢ni zranéni
Hluboky nadech urover 2 libovolna - dlouha/ zisk 1 ¢i 2 bodll Soustredéni -
kratka akce
Analyza situace urover 2 libovolna - misto tahu zisk soustfedéni a popisu lokace | ? vs X
Rychlé taseni urover 2 - 1 misto prvni namisto obrany utok proti ZO, Reflex (OBR) vs
obrany neuspéch = obrana s -2 Reflex (OBR)
Tvrdé udery uroven 2 mec 2 bojova akce | ztrata utokd, protivnik smi 1 kolo | Atletika (SIL) vs
pouzit jen ZO Vydrz (ODO)
Obrana a utok uroven 2 mec 1 do obrany pfi UspéSné obrané je zranén utok vs obrana
utocnik
Sestava uroven 2 mec - meditace zisk 2 bodll Sousttedéni -
Obrana v utok uroveri 6 mec 1 do obrany zdarma utok pfi UspésSné obrané | uUtok vs obrana
Dva cile uroven 6 mec¢ 2 do utoku utok na 2 cile -
Nezdolna obrana uroven 6 mec 1++ misto proména pasivni obrany v -
pasivni aktivni
obrany
Pouceni z chyb uroven 6 mec 2 zacatek zisk Soustfedéni z netuspésnych | -
souboje utokd nebo aktivnich obran
Krvacivy utok bodna/secna | 2 do utoku Krvaceni pfi uspéSném utoku utok vs obrana
OSetfeni vlastnich zranéni - X po boji Obnova X HP z X Soustfedéni, Prvni pomoc
polovina pfi netspéchu (OBR) vs past
Oznaceni cile libovolna 1 zacatek Snadnéjsi hledani a vyssi -
souboje zranéni pro vybrany cil
Pfipraveny uder libovolna 2 misto silnéjsi odlozena akce utok vs obrana
bojovych
akei
Stara rana bodna/secna | 1 do utoku obnova efektu Krvaceni utok vs obrana
Z poslednich sil - - kdykoli zisk 5 bodl Soustfedéni za -
unavu / ztratu HP / ztratu SIL
Rychly prfesun PFistup k - 1 okamzita kratky pohyb je dvojnasobny -
boji & akce
Prekonani bolesti Pristup k - 1 kdykoli rezistence na 2 kola na vybrany | -
boji (& druh zranéni
Dést smrti mistrovstvi: | vrhaci 2 bojova akce | az 5 utokl na vice cill po pfimé | -
nebo balistické linii
PFesny zasah mistrovstvi: | vrhaci 1 do ttoku +5k UC -
PriSpendleni mistrovstvi: | vrhaci 1 do utoku zamezeni pohybu, vynuceni utok vs obrana
kratké akce, snizeni OC o -5




SAMURAI

@: _/ i Zvite v pasti mistrovstvi: | drapy 1 bojova akce | bonus k UC a Gtoky na véechny | -

J 3 protivniky okolo
Tygfi drap mistrovstvi: | drapy 1 do utoku Uspésny Utok zplsobi Krvaceni | utok vs obrana
j Splh mistrovstvi: | drapy -1 pohyb vyhoda nebo uspéch pro akci -
| $plhani Atletika (SIL)
§ Akrobacie (OBR)
Vitalni zasah mistrovstvi: | foukacka 2*X bojova akce | efekt podle zasazeného mista utok vs obrana
Otravena Sipka mistrovstvi: | foukacka 2/- kratka akce / | efekt podle pouzitého jedu utok vs obrana
mimo boj
Skryty utok mistrovstvi: | foukacka 1 mimo boj nenapadny utok i uprostired -
davu
Mocny Svih mistrovstvi: | getsugasan 2 bojova akce | utok na v8echny v okoli, snizeni | utok vs obrana

obrany pfi zasahu

Hakovani mistrovstvi: | getsugasan 1 misto Utoku | vytrzeni pfedmétu Atletika (SIL) +
Zranéni zbrané vs
Atletika (SIL)

Opatrna akce mistrovstvi: | getsugasan - mimo boj +5 pfi spusténi boje nebo pasti -

Hrozivy vale¢nik mistrovstvi: | getsugasan 1 zacatek boje | +5 k hodu na Bojovy pokfik -

Zasah za kryt mistrovstvi: | kusarigama 1 do utoku utok ignoruje Stit a kryt -

Odzbrojeni mistrovstvi: | kusarigama 1 misto utoku | vytrzeni zbrané Atletika (SIL)+X vs
Reflex (OBR)

Retéz mistrovstvi: | kusarigama -1 pohyb Splh, zhoupnuti, svazani -

Rychly Svih mistrovstvi: | naginata 3 bojova akce | utok na v8echny v okoli, utok vs obrana

Krvaceni 1k6 pfi zasahu

Uctiva vzdalenost mistrovstvi: | naginata 1 reakce extra utok pfi pokusu o pfiblizeni | -
Boj v sedle mistrovstvi: | naginata - pasivni utok a obrana navic -
Boj proti jizdé mistrovstvi: | naginata 1 do utoku +5 k utoku proti jizdé -
Pacifikace mistrovstvi: | sasumata 1 do utoku omezeni akci protivnika az do utok vs obrana,
pfekonani ovéfovaciho hodu Atletika (SIL) vs
Atletika (SIL)
Volna ruka mistrovstvi: | sasumata 1 po Uspésné moznost bojovat a zaroven -
pacifikaci pacifikovat
Podmeteni mistrovstvi: | sasumata 1 misto Gtoku povaleni az 3 protivniku utok vs obrana
Zamotani mistrovstvi: | sit’ 1 do obrany omezeni protivnikova bojovani utok vs obrana,
-/Atletika (SIL) vs
Atletika (SIL)
Pfichyceni mistrovstvi: | sit’ 1 do utoku nepfitel je bezbranny utok vs obrana
Zebiik mistrovstvi: | sit’ -/1 mimo boj / provizorni zebrik i pro ostatni -
misto tahu
Rozptyleni mistrovstvi: | véjif 1 akce protivnik ma nevyhodu k Atletika (SIL) vs
zrakovym akcim véetné boje Atletika (SIL)
Uhaseni mistrovstvi: | véjif -2 mimo boj / uhaseni ohné 50x50 c -
misto tahu
Vanuti vétru mistrovstvi: | véjif - mimo boj detekce pocasi, zemétrasu, -

pohybu tvorQ
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