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- KATANY
KIMONA

KLAN MATSUOKA SPOTKALA NIEMAL CALKOWITA ZAGLADA. SPOSROD
WSZYSTKICH JEGO SLUG, TYLKO WY USZLISCIE Z ZYCIEM. \Wasz pan zostat

zdradzony i zamordowany przez swych dwulicowych sprzymierzericw, KLAN
TAZAKI. Tazaki sg protegowanymi samego SZOGUNA, dlatego tez musicie zna-
leZ¢ sposéb, by po kryjomu poméci¢ waszego zabitego pana. Przemierzajcie
prowincje, pomagajac ludnosci w imieniu klanu Matsuoka. VWerbujcie sojuszni-
kéw, odkrywajcie tajemnice I knujcie zemste na klanie Tazaki. R

GRACZE: TWORZENIE POSTACI

I: Wybierz Sciezke swojej postaci: Artysta (sztuka i rzemiosto), Asceta (wie-
dza i sztuki walki), Bushi (walka bezposrednia i obrona), Ninja (fortele, skra-
danie i walka z ukrycia), Dostojnik (polityka i strategia), Yakuza (dziafalnos¢
przestepcza i handel). ‘
2: Wybierz Trening swojej postaci: bron skrytobéjcza (wachlarze, dmuchaw-
ki, patki, kamy), brof ciezka (kanabo, ono, dai-tsuchi, manriki-kusari), bron
obezwladniajaca (jitte, sasumata, tonfa), bron drzewcowa (naginata, magari-
-yari, yari), miecze (katany, wakizashi, nagamaki, no-dachi), walka wrecz.

3: Wybierz Liczbe przypisana do twojej postaci z przedziatu od 2 do 5.
Wyzsza liczba oznacza, ze twoja postac jest bardziej biegta w domenie KataL
(lepiej walczy oraz jest bardziej zapalczywa, sktonna do dziatari pod Wp’rywem\ ‘
silnych emocji), podczas gdy mniejsza liczba oznacza, ze postac jest bard: lé\\\? :
biegta w domenie Kimon (kontaktach miedzyludzkich oraz dziataniach wyma-

gajacych rozwagi badz finezji). =
4: Wybierz Samurajskie Imie¢ Chambara dla swojej postaci, D \\:

) <
np. Hasegawa Toranobu. : \i
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Posiadane dobra: Brori powigzana z twoim Treningiem, kimono, stomiany ka-
pelusz, kilka monet zeni.

Cel gracza: Odkrywanie tajemnic i rozmaitych cuddéw, rozsianych po Swiecie.

Cel postaci gracza: Pomszczenie krzywd wyrzadzonych swemu dawnemu kla-
nowi przez lorda Tazaki. Bronienie prostego ludu przed uciskiem. Trenowanie,
by stac sie niepowstrzymanym wojownikiem.

GRACZE: TWORZENIE DRUZYNY

Wspdlnie, jako grupa, wybierzcie dwie premie dla ocalatych z klanu Matsuoka:
Wdzieczni wiesniacy (darmowe zakwaterowanie i goscina w waszej rodzi-
mej prowincji), Wierni szpiedzy (bedziecie poznawad plotki o waszych prze-
ciwnikach), Druga druzyna (bedziecie mogli wezwad inna druzyne, by was
wspomogta), Twierdza (stafa kryjowka w zrujnowanej fortecy), Wptywy na
dworach (przychyIni dygnitarze beda w stanie zorganizowa¢ wam audiencje
u wiadcédw innych klandw), Racze wierzchowce (otrzymacie wiasne konie, jed-
nak bedziecie musieli dbac o nie i je karmic).

Wybierzcie réwniez jedna stabos¢: Banici (bedzie wam trudniej unikac niepo-
zadanej uwagi), Wrobieni w zbrodnie (beda was aktywnie sSciga¢ wystannicy
szoguna), Rywal (niegdysiejszy sprzymierzeniec waszej druzyny zdradzit was
| obecnie donosi lordowi Tazaki oraz szkoli jego ludzi), Wojownik Cienia (na
tronie lorda Matsuoki zasiada oszust, podszywajacy sie pod zabitego wiadce;
stad tez wiekszos¢ ludzi sadzi, ze lord Matsuoka nadal zyje).

RZUTY KOSCIA

Kiedy wykonujesz dziatanie, ktdrego skutek ciezko przewidzied, lub gdy pono-
sisz ryzyko, rzuc koscia 1K6. Dodatkowe rzuty zyskujesz: + 1K, gdy jestes przy-
gotowany do dziatania, +1K jezeli jestes ekspertem. MG okresla, ile rzutow
mozesz wykonad.

Jezeli korzystasz z Katan (surowos¢, agresja czy zywiotowe zachowanie), odno-
sisz sukces, jezeli wyrzucisz wynik PONIZE] twojej liczby. Jezeli korzystasz z Ki-
mon (elastycznos¢, intuicja lub wspdtczucie), odnosisz sukces, jezeli wyrzucisz
wynik POWYZE] twojej liczby.



Wasz wrog...

I Lord Tazaki, uzurpator 4. Akiko, Krélowa Piratéw

2. Genichiro, slepy zabdjca 5. Natsu Lisica

3. Legendarny Wezowy Klan 6. Generat Ito, RzeZnik z Haruhary

Pragnie...

|. Zniszczy¢ 4. Ukryc

2. Przejac/przeciagnac na swojg strone 5. Stworzy¢

3. Ukrasc¢/porwac 6. Nagrodzi¢/ulepszyc

I. Stoneczna Katane 4. Wioske - widmo

2. Pomniejszy klan 5. Sekretna technike

3. Wielka bestie 6. Ztota Ksiezniczke
I -

|. Zwiekszy¢ swdj prestiz 4. Zrujnowac inny klan

2. Sia¢ chaos w catym regionie 5. Pomsci¢ dawna przewine

3. Wzmocni¢ innego wroga 6. Zapewnic sobie przewage w bitwie

Jezeli ktos inny rzuca koscia, mozesz zaproponowa¢ mu swoja pomoc — wte-
dy dodajesz +1K do jego rzutdw.

Jezeli zaden z rzutow sie nie powiedzie, wtedy dziatanie koriczy sie komplet-
na porazka. MG opowie o jej nastepstwach.

Jezeli powiedzie sie | rzut, wtedy odnosicie sukces, jednak pewnym kosztem.
JeZeli powioda sie 2 rzuty, wtedy wszystko przebiega zgodnie z waszym zamiarem.

Jezeli powioda sie 3 rzuty, wtedy uzyskujecie oczekiwany rezultat plus jakas
dodatkowa korzysc!

W przypadku rzutu, jezeli kostka wskazuje dokfadnie twoja liczbe, jest to stan-
dardowy sukces. Przy okazji aktywujesz rowniez Mushin, ,,czysty umyst”, dzie-
ki czemu otwierasz sie na rzeczywistos¢ z wieksza uwaga. Mozesz wtedy zadac
pytanie, dotyczace aktualnej sytuacji, przeciwnika lub innej obecnej postaci. MG
moze poprosi¢ o przeformutowanie pytania, jednak nie bedzie mdgt udzieli¢
odpowiedzi niezgodnej z prawda.



MISTRZ GRY: PROWADZENIE SESJI

Przedstaw graczom swiat, gdzie klany samurajéow bezlitosnie wyzyskuja prostych
wiesniakdw, lecz gdzie wcigz jest miejsce na prawdziwie szlachetne czyny. Pokaz
graczom cuda i niesamowite opowiesci, ukryte pod ptaszczykiem na pozér prze-
cigtnego zycia | szarej codziennosci. Spraw, by czekaly ich fantastyczne tajemnice,
rozsiane po swiecie gry. Niech czuja, Ze s3 zaledwie czescia duzo wigkszej intrygi.
Krok po kroku kieruj druzyne ku jej nieuniknione konfrontacji z lordem Tazaki.
Pozwd| graczom na kreatywnos¢ przy konfrontacji z problemami. W spokojniej-
szych momentach popros, by opowiadali o sobie i swoich przemysleniach.

KOSTKA RYZYKA

Kostki ryzyka dodatkowo komplikuja rozgrywke. Musza by¢ w innym kolorze
niz standardowe kostki K6, aby mozna je byto odrézni¢ w trakcie rzutéw. Do-
mysinie przyjmujemy, ze sa one koloru czerwonego. Rdznice w korzystaniu
z kostek ryzyka opisane sa ponizej.

Kazdemu rzutowi kos¢mi musi towarzyszy¢ minimum jedna kostka ryzyka. Po-
tezni przeciwnicy lub niebezpieczne sytuacje moga wymagac podmiany wiek-
szej liczby kostek na kostki ryzyka. Wyposazenie graczy i zaawansowane zdol-
nosci moga podmienia¢ czes¢ kostek ryzyka na normalne, jednak nie moga
zredukowac liczby kostek ryzyka do zera.

W trakcie rzutu kosémi mozesz dodac dodatkowa kostke ryzyka do twojej pul,
ponad liczbe kostek aktualnie bedacych w uzyciu. To zapewni ci dodatkowa
szanse na sukces, lecz réwniez narazi na nieprzewidywalne konsekwencje. Za-
den efekt nie moze zmienic tej kostki w standardowa kostke. Takie dziatanie na-
zywane jest ,forsowaniem” i rézni sie od wszelkich mechanik, ktdre zamieniaja
standardowe kostki w kostki ryzyka.

JeZeli na kostce ryzyka wypadnie najgorszy mozliwy wynik (6 w trakcie rzutu na
Katany, | w trakcie rzutu na Kimona), wtedy kostka ryzyka staje sie porazka. Kaz-
de wystapienie porazki przyspiesza wszystkie liczniki o jeden segment. MG moze
wykorzysta¢ porazke do wprowadzenia nowych komplikacji do fabuty lub dane;j
sceny. Niektdrzy potezni wrogowie moga miec¢ pewne zdolnosci lub efekty, ktére
uaktywniaja sie, jesli gracze wyrzuca jedna lub wiecej porazek.

KOSTKA KLATWY

Kostki klatw sa podobne do kostek ryzyka, poniewaz moga dodawacd porazki
do danego rzutu. Rdznica polega na tym, ze kostki klatw nigdy nie zapewniaja
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pozytywnych efektéw — moga jedynie wywotywac negatywne skutki. Potezni
wrogowie, niesprzyjajace warunki lub wyjatkowo niekorzystne sploty okolicz-
nosci moga dodac do puli kostke klatwy.

KONSEKWENCJE

Standardowe rozgrywki w systemie wykorzystywanym w ,,Katanach i Kimo-
nach” nie sledza obrazen, stanu zdrowia postaci i tym podobnych czynnikdw.
Zamiast tego, specjalna mechanika konsekwencji sledzi dobra lub zt3 passe po-
staci graczy.

Jezeli skorzystacie z tej mechaniki, to kazda z postaci graczy rozpocznie gre
z narysowanym na karcie postaci, okregiem podzielonym na c¢wiartki. Kazda
¢wiartka odpowiada jednej konsekwencji. W miare jak postac¢ doswiadcza kon-
sekwengji, gracz zamalowuje ciemnym kolorem jedna ¢wiartke. Po zamalowaniu
ostatniej konsekwendji, postac zostaje uziemiona. Moze to oznacza¢, ze odpad-
nie ona z gry, z danej sceny lub nawet zginie, w zaleznosci od kontekstu sceny.
W odrdznieniu od innych gier, konsekwencje nie reprezentuja wyfacznie zy-
wotnosci postaci. Odzwierciedlaja réwniez jej odpornos¢ na stres, site woli,
zdrowie psychiczne, jak réwniez podstawowe zasoby niezbedne do Zycia lub
dostepne finanse.

Z perspektywy mechaniki gry konsekwencje zazartej ktétni zasadniczo trakto-
wane sg tak samo, jak rany odniesione od katany.

ZEGARY I LICZNIKI

Dzigki zegarom i licznikom mozecie
Sledzi¢ zadania i pewne wydarzenia.
Zegary odzwierciedlaja postepy do
ukoriczenia jakiegos zadania, podczas
gdy licznik pokazuje, za ile czasu doj-
dzie do dramatycznego wydarzenia.

Zardwno zegary, jak i liczniki, rysujcie
jako okregi podzielone na segmenty.
Zegar z wieloma segmentami od-
zwierciedla zadanie wymagajace od-
powiednio wiecej wysitku, natomiast
licznik z wieloma segmentami repre-
zentuje wydarzenie, do ktdrego pozo-
stato jeszcze duzo czasu. Zamalowuj-




cie segmenty zegara w miarg, jak gracze odnosza sukcesy, a segmenty licznika
— wraz z kazdym negatywnym rzutem (porazka lub klatwa). MG moze zama-
lowywac segmenty, jesli wymaga tego rozwdj intrygi.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI (BN)

W trakcie standardowej sesji ,,Katan i Kimon™ nie ma potrzeby sledzenia sta-
tystyk BN-6w (bohaterdw i postaci niezaleznych). Gracze po prostu wchodza
z nimi w interakcje w toku swej przygody, a wszelkich wrogdw pokonuja dzigki
udanym rzutom kostkami. Jezeli korzystacie z zaawansowanych zasad, wtedy
BN-i zyskuja kilka statystyk.

Pierwsza z mechanik jest zegar, ktéry mierzy, ile potrzeba sukcesdw, by po-
konac¢ danego BN-a. Pokonanie standardowych, pobocznych BN-dw wymaga
jedynie | sukcesu, podczas gdy potezniejsi BN-i niekiedy wymagaja 4 lub wiecej
sukcesdw. Najniebezpieczniejsi przeciwnicy moga wymagac nawet do |6 suk-
cesow, jednak tacy BN-i s niezwykle rzadcy.

Potezni przeciwnicy moga niekiedy zwigkszy¢ trudnosc rzutu, zmieniajac czes¢
standardowych kostek w kostki ryzyka lub nawet dodajac do puli kostki klgtw. Za-
miana | kostki na kostke ryzyka to zdolnos¢ niskiego lub sredniego poziomu, pod-
czas gdy dodawanie kostek klatw stanowi rzadka i niezwykle potezng zdolnosc.
BN-i moga miec réwniez inne, poboczne umiejetnosci, ktére pasuja do ich cha-
rakteru badz specjalizacji. Przyktadowo, wptywowy dworzanin moze miec zdol-
nos¢ specjalng, dzigki ktdrej nie odnosi zadnych obrazer od rzutéw na Kimona,
ktére zawieraja co najmniej jedna porazke. Ciezkozbrojny siepacz z kolei moze
miec zdolnos¢, dzieki ktérej usuwa | sukces ze wszelkich rzutdw na Katany
wykonanych przeciwko niemu.

ROZWO] POSTACI

W miare postepdw graczy i osiagania przez nich celéw, moga oni zdobywac
nagrody dla swych postaci. Aby sledzi¢ ich rozwdj, kazdy gracz potrzebuje kon-
kretnego osobistego celu, przypisanego do swej postaci, niezaleznego od celu
druzyny. llekro¢ postac gracza poczyni znaczny postep na drodze do osobistego
celu lub jezeli uda sie jej go osiagnad, to zyska jeden z podanych ponizej awan-
sow. Gdy dana posta¢ osiagnie swoj osobisty cel, stwdrz jej nowy cel, ktdry
bedzie pasowat do fabuty przygody.



Twoj kontakt...

l. 4.
: 5.
3. 6.
|. Porwaniem 4. Oczernianiem
2. Kradzieza czegos cennego 5. Bankructwem lub chorobg
3. Zastraszeniem przez bandytow 6. Zdrada ukochanej osoby

Z winy twego wroga...

I 4.
2. 5.
3. 6.

Mozliwe nagrody za awans obejmuija:

— Zyskanie dodatkowego segmentu na konsekwencje. Gracz moze wybrac ten
awans do 4 razy, zyskujac facznie do 8 segmentdw na konsekwencje.

— Zyskanie zdolnosci zamiany kostki ryzyka w standardowa kostke przy postugi-
waniu sie ulubiona bronig. Zadna zdolno$¢ nie moze zredukowac liczby kostek
ryzyka do 0. Ta zdolnos¢ nie ma réwniez wptywu na kostke ryzyka, ktéra doda-
jesz do puli kostek, aby zwiekszyc¢ swoje szanse na sukces. Postac gracza moze
wybrac te zdolnos¢ dwukrotnie.

— Zyskanie zdolnosci dodawania dodatkowej kostki ryzyka do puli kostek w trakcie rzu-
tu powigzanego ze sciezka postaci. Postac gracza moze wybrac te zdolnos¢ dwa razy.

POJEDYNKI

Pojedynkowanie byto nieodzowna czgscia dawnych tradycji samurajskich, wazna
metoda rozwiazywania konfliktdw, zaréwno tych na masowa skale, jak i osobi-
stych. Dwdch rywali stawato naprzeciw siebie, taksowato przeciwnika wzro-
kiem, skupiafo si¢, a nastepnie uderzato.

Jezeli postac gracza pojedynkuje si¢ z przeciwnikiem, to o przebiegu starcia
niech zadecyduje pojedynczy rzut kosémi. W tym wypadku jednak wszystkie
kosci w puli sg kos¢mi ryzyka. Kazdy pozytywny wynik zadaje obrazenia prze-
ciwnikowi, a kazdy negatywny wynik to obrazenia zadane postaci. Kazda poraz-
ka niesie ze soba dodatkowe konsekwencje dla postaci gracza, a kazda kostka,
na ktdrej wypadnie liczba przyporzadkowana postaci zadaje jedna dodatkowa
rang przeciwnikowi. Rozgrywany w ten sposéb pojedynek moze zakoriczyc sig
smiercig obydwu uczestnikdw. Oto nieprzejednana natura losu.
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CUDA I TAJEMNICE

,Katanom i Kimonom" blizej do ,,magicznego realizmu’ niz heroicznego fantasy.
Gra skupia sig fascynujacym pigknie realnego swiata. Nadmiar elementéw fan-
tasy mogtby wybic graczy z roli.

Podczas kazdej sesji MG powinien zadbac, by gracze natrafili na co najmniej
jedno wyjatkowe miejsce: malownicze sanktuarium dzikiej przyrody, samotnig,
oferujaca ukojenie strapionym lub obszar roztaczajacy ztowroga aure, niepoko-
Jjaco odmienny od reszty swiata.

Jezeli zamierzasz wprowadza¢ do przygody potwory i inne nadnaturalne stwo-
rzenia, rob to oszczednie. Zamiast catych zastepdw kreatur, typowych dla wielu
gier RPG — migsa armatniego — lepiej wykorzystuj pojedyncze istoty lub ich
niewielkie grupki, tak aby stanowity unikalne i pamietne wyzwania. Z pewnoscia
dla postaci graczy bardziej satysfakcjonujace niz rutynowe zabijanie potwordw
bedzie pokonanie legendarnej bestii, grasujacej w dzikich ostepach.

Popularna konwencja w grach RPG jest przeszukiwanie lochdw i tupienie po-
konanych wrogdw. Bywa, ze w toku swych przygdd postacie graczy zdobywaja
prawdziwy arsenat artefaktow, ktdrych moce czynia ze ich posiadaczy niemal
superbohateréw. Rzecz jasna nie ma w tym nic zfego, jednak przez to pewne
cudowne znaleziska moga graczom z czasem spowszednied.

W, Katanach i Kimonach” istnieja pewne legendarne okazy broni i zbroi, jednak
sa one niezwykle rzadkie. Gracze powinni czu¢, ze zapracowali na taka unikalna
rzecz. Zdobycie skarbow stanowi nie lada wyzwanie | wymaga wielu niebez-
piecznych przygdd. Mozesz nadac takim przedmiotom nadprzyrodzone moce,
jednak réwnie dobrze ich specjalne wiasciwosci moga wynikac z ich mistrzow-
skiego wykonania.

WATKI FABULARNE

Mozesz uatrakcyjni¢ i urealni¢ swiat wprowadzajac do opowiesci przewijajace
sie postaci poboczne. Tabelka powyzej ma wolne miejsca, w ktdrych mozesz
zapisywac imiona sojusznikdw i przeciwnikdw, jakich napotykaja na swej drodze
gracze. To pomoze sledzic¢ aktualne watki fabularne i, w razie potrzeby, utatwi ci
wymyslanie nowych. Mozesz w tym celu wykorzysta¢ dowolng liczbe elemen-
téw podanych w tabeli. Czy bohaterowie spotkaja starego przyjaciela w nastep-
nej wiosce! Wykonaj rzut na kontakty. Kto stoi za ostatnig intryga? Wykonaj
rzut na wrogdw. Wykonanie jednego rzutu na kazdy z elementdw, podanych
w tabeli, da ci materiat na przygode obejmujaca cafa sesje. Wystarczy, ze wy-
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bierzesz przyjaciela, jego problem i wroga odpowiedzialnego za jego kiopoty.
Mozesz réwniez przedstawi¢ graczom ktopot, jaki trapi ich przeciwnika — byc
w moze w czasie przygdd uda im si¢ przeciagnac wroga na swoja strone!

INICJATYWA GRACZY

Przy odkrywaniu swiata gry warto polegac nie tylko na wyobrazni MG, ale tez
na pomystowosci i inwencji graczy. Pozwdl im na kreatywnos¢ — uniwersum
gry z pewnoscia na tym zyska i stanie sie duzo ciekawsze. W tym celu mozesz,
na przyktad, zmodyfikowa¢ mechanike Mushin (gdy gracz wyrzuci na kostce
przyporzadkowang sobie liczbe). Po osiagnieciu stanu Mushin, zamiast zadawac
MG pytanie, gracz moze na przyktad podac jeden fakt dotyczacy biezacej sce-
ny (,,Storice jest na tyle nisko, ze moge odbic jego promienie na mojej klindze
| dzieki temu oslepi¢ wroga™) lub nadchodzacej sceny (,W miasteczku, do ktd-
rego zmierzamy, dziata szajka przemytnikdw, z ktdrag mam dobre uktady™).

By dodatkowo uatrakcyjni¢ wasze przygody, raz na sesje¢ mozesz tez nagradzac
graczy za ich kreatywnos¢ jakims specjalnym ,,smaczkiem” dotyczacym sSwiata.
Moze to by¢ haiku powiazane z fabulg, ilustracje postaci graczy, krétkie opo-
wiadanie, figurki reprezentujace bohaterdw lub przeciwnikéw — cokolwiek, co
przystuzy sie budowaniu klimatu gry.




UCIECZKA Z ZAMKU MATSUOKA

CHAOS! Lord Matsuoka lezy martwy na posadzce swej jadalni, zamordowany
przez swego brata krwi, lorda Tazaki. W tym samym czasie wrogowie waszego
pana zabili straznikdw, ktérzy pilnowali bram i wpuscili do zamku zbrojne zaste-
py Tazakiego, ktdre dotad czekaty w ukryciu.

Jestescie jednymi z najwierniejszych stug lorda Matsuoki. Swym przedsmiertnym
tchnieniem ten wiekowy wojownik o wielkim sercu wydat wam ostatni rozkaz:
,Uciekajcie. Przetrwajcie. Pomscijcie nas”. To wiasnie wy musicie zebrac i po-
prowadzi¢ niedobitki ku ocaleniu w trakcie UCIECZKI Z ZAMKU MATSUOKA.

NIEBEZPIECZNY SZLAK

Fortel klanu Tazaki okazat sie zabdjczo skuteczny i teraz siepacze wroga kon-
troluja okoliczne wioski oraz straznice strzegace drdg. Od bezpiecznych ziem
dziela was trzy dni drogi. Kazdego dnia i kazdej nocy czekaja was rézne konfron-
tacje. Na odpoczynek zostaje wam niewiele czasu.

Przy okazji macie tajemnice do rozwiazania, stad tez wpisy podane w tabeli
stanowig jedynie wskazowki i inspiracje. Cho¢ gtéwnie stuza do budowania
kontekstu catej historii, to moga tez miec przetozenie na mechaniki gry. Przykta-
dowo wieczorne zdarzenie ,,ulewny deszcz" moze rozmyc slady, ktére druzyna
zostawifa za dnia. Aby to odwzorowaé, MG moze na przyktad doda¢ IK do
wszelkich rzutdw na unikanie poscigu nazajutrz. Jezeli burza utrudni bohaterom
nocowanie w terenie, to MG moze dodac kostki ryzyka do wszelkich rzutéw
na dziatania wymagajace skupienia i wypoczecia. Zdarzenie ,,Ranne niedobitki
waszego klanu” moze zapewnic prosty sposdb na odrobienie strat w druzynie.
Jezeli jakies postaci poniosty smier¢, to gracze moga wcieli¢ sie w nowych boha-
terdw i w ten sposéb kontynuowac przygode.

KONFRONTACJE Z BN-AMI

Domyslnie, kazdy BN wymaga tylko | sukcesu, by go pokonad/przekonag, o ile
zasady nie podaja inacze]. Jezeli BN-i wystepuja w grupie, to liczba wymaganych
sukcesdw jest réwna | + potowa liczby BN-Ow zaokraglona w gére. 3 standar-
dowych BN-éw wymaga 3 sukceséw do pokonania/przekonania, a 6 BN-éw
wymaga 4 sukcesdw.

Chtopi: Brak specjalnych zdolnosci, moga jednak dysponowac informacja-
mi o ataku klanu Tazaki. Dobrze jest miec sojusznikdw wsrdd prostego ludu,
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Wydarzenia za dnia...

|. Napotkanie patrolu Tazaki 4. Inna grupa ocalonych
2. Rozbdjnicy na drodze 5. Ranne niedobitki waszego klanu
3. Chtopi przy pracy 6. Wizja jelenia we mgle
|. Skromny zajazd przy drodze 4. Pozornie pusta polana
2. Wz podrdéznego kupca 5. Pafacyk towiecki nad urwiskiem
3. Chatka pustelnika 6. Wilcza jama

Wydarzenia wieczorne...
I. Ninja Tazaki 4. Deszcz spadajacych gwiazd
2. Ulewny deszcz 5. Opowiesci wedrownego grajka
3. Spotkanie gtodujacych wiesniakdw | 6. Cicha, spokojna noc

zwhaszcza jezeli celem jest zemsta na wysoko postawionych wrogach. Konse-
kwencje niepomysinych rzutéw lub porazek w interakcji z wiesniakami moga
skutkowac na przyktad zdradzeniem druzyny przez chtopdw.

Patrole Tazaki: oddziat K6 wojownikéw. Mozna unikna¢ patrolu wykonujac
rzut na Kimona + | K ryzyka. Bez wzgledu na to, ilu wojownikdw wchodzi w skiad
patrolu, pokonanie oddziatu w walce wymaga dodatkowych +2 sukceséw.
Ninja Tazaki: grupka | K3 wojownikéw ninja. Jezeli druzyna nie wykryje w pore
wojownikéw ninja (nieudany rzut na Kimona), to pierwszy rzut w walce z nimi
bedzie skfadat sie z samych kostek ryzyka, a do kazdego z rzutdw w trakcie tej
konfrontacji nalezy dodac kostke klatwy.

KRAJOBRAZ

Dominujacym elementem krajobrazu ziem klanu Matsuoka sa porosnigte sosno-
wymi borami wzgdrza. Won iglastych laséw sprawia, ze tutejsze powietrze jest
niezwykle czyste i orzezwiajace. Sezony deszczowe bywaja tu niezwykle dtugie.

PROWADZENIE SCENARIUSZA

Przygoda rzuca graczy w sam srodek akgji — bohaterowie musza wydostac sie
z zamku, przedrzec przez patrole wroga i uciec w noc.

Konfrontacje sa niebezpieczne i petne napiecia. Przeciwnicy depcza postaciom
po pietach. Warto zarysowac kontrast pomiedzy desperacka ucieczka a spoko-
jem i pigknem miejscowej przyrody.
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TAJEMNICA

Okazuje sie, ze za zamordowaniem straznikdw przy bramach do zamku Mat-
suoka stoi zdrajca klanu. Renegat ma osobiste powiazania z co najmniej jednym
cztonkiem druzyny. Gracze oraz ich postaci dowiaduja sie o zdradzie dopiero na
samym koricu tego scenariusza.

Warto przygotowac grunt pod ten watek, pytajac graczy o ich wczesniejsze
zycie w stuzbie dla klanu Matsuoka. Subtelnie zachgc¢ ich do opowiedzenia
O przyjaciotach i cztonkach rodziny. Jezeli to mozliwe, postaraj si¢ obsadzi¢
w roli zdrajcy jednego z bardziej charakterystycznych przyjaciét badz krewnych
postaci graczy.

FINAL

Po trzech dniach podrézy druzyna dociera do straznicy obsadzonej przez sity
szoguna, znajdujacej sie na granicy ziem klanu Matsuoka. Maja nadzieje, ze to
wiasnie tam doniosa o wszystkim wiadcy | beda mogli wezwac positki. Los jed-
nak okazuje sie przewrotny...

Zanim bohaterowie zdaza przekroczyc prog straznicy, ze srodka wychodzi im
naprzeciw grupka samurajow w barwach Tazaki.

Oddziat liczy szesciu szeregowych wojownikdw-samurajéw oraz jednego zama-
skowanego oficera. Ich dowddca predko rozwiewa nadzieje bohaterdw: oto
sam szogun pomaogt Tazakim w inwazji na wtosci klanu Matsuoka.

Oficer Tazakich to w istocie zdrajca z zamku. Wiarotomca pragnat wigkszego
uznania i, w zamian za pienigdze oraz posade dowddcy, postanowit wbic¢ néz
w plecy swym bliskim. Konfrontacja z uciekinierami musi zakoriczy¢ sie Smiercia
jednej ze stron.

Pokonawszy zdrajce i uciektszy z ziem klanu Matsuoka, bohaterowie beda mu-
sieli znaleZ¢ bezpieczny azyl i zgromadzic¢ sojusznikdw. Czeka ich wiele wysitku,
jednak — dzieki dobremu planowaniu i wytrwatosci — druzyna bedzie w koricu
mogta wywrzec¢ zemste na podstepnym lordzie Tazaki.
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,Zuraw odlatuje o zmierzchu,
Jego krzyk przechodzi bez echa.
Wraz z nadejsciem nocy gasnie ptomieri Zycia”.
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KATANY
KIMONA

WASZ PAN ZOSTAL ZAMORDOWANY | TYLKO TY | TWOI
WIERNI KOMPANI JESTESCIE W STANIE WYMIERZYC SPRA-
WIEDLIWOSC JEGO ZDRADZIECKIM ZABOJCOM. CHWYC ZA
MIECZ | WYRUSZ W PELNA WYZWAN DROGE KU ZEMSCIE!

Oparte na systemie , Lasery i Uczucia”, autorstwa Johna Harpera, ,,Katany i Kimona” to emo-
cjonujaca gra w samurajskich klimatach, zainspirowana filmami chanbara Akiry Kurosawy. To
gra, ktdra zabiera zaréwno graczy, jak i Mistrzéw Gry, w podrdz po fantastycznych krainach
petnych piekna i tajemnic.

W odrdznieniu od innych gier spod szyldu ,,Laserdw i Uczuc¢"”, , Katany i Kimona" zawieraja
DWIE DODATKOWE STRONY z zaawansowanymi zasadami. Znajdziecie tam specjalna mecha-
nike dla prawdziwych ryzykantéw, eskalowanie poziomu trudnosci (niewymagajace zadnych
skomplikowanych kalkulacjil), metody sledzenia zadan i zagrozen, samurajskie pojedynki oraz
sposoby rozwoju postaci. Kazda z tych zaawansowanych zasad utrzymana jest w duchu pier-
wotnej gry i moze zostac zaadaptowana do dowolnej wariagji ,,Laserdw i Uczuc”.

W pakiecie otrzymujecie réwniez jednostronicowa przygode ,,UCIECZKA Z ZAMKU MATSUOKA”,
W sam raz na rozpoczecie waszej wedrowki! Ta przygoda sprawdza sie zardwno jako zamknie-
ta catos¢, jak i wstep do dtuzszej kampanii.



