KATANY
KIMONA

KATANY I KIMONA - DODATEK NR 6
POSTAWY ZYWIOLOW I ZAMIARY

Dodajcie nowy wymiar do zbrojnych starc i konfliktéw spotecznych dzigki sys-
temowi zywiotdw dla , Katan i Kimon". Dodatek zawiera nowy sposéb na roz-
grywanie interakcji i nowa mechanike, doskonale wspdfgrajaca z podstawowymi
zasadami gry. Zyskacie réwniez jeszcze wigcej réznorodnych opdji tworzenia po-
staci. Jak zwykle w Srodku znajdziecie tez kolejne haiku (o watpliwych walorach
artystycznych) pidra twdércéw gry!
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POSTAWY ZYWIOLOW

,Rosa poi ziemie,
Platki wisni krqzq w powietrzu,
Krwawy Ksiezyc goreje na niebie”.

,Ksiega pieciu kregdw'" autorstwa Miyamoto Musashiego to obszerny traktat
o samurajskiej sztuce fechtunku. W swym dziele Swiety szermierz opisuje piec
zywiotdw: ziemie, ogien, pustke, wode | wiatr oraz to, w jaki sposdb wptywaja
one na walke. Ten dodatek zawiera opcjonalne zasady wykorzystywania pieciu
zywiotdw, by urozmaicac starcia i nadawac im jeszcze wigkszej taktycznej gtebi.

Kazdy z pieciu zywiotdw odpowiada okreslonej postawie. W trakcie walki gracz
moze przyja¢ postawe zywiotu, aby stac sie skuteczniejszym wojownikiem. Kaz-
dy zywiot jest silny w starciu z okreslonymi zywiotami i staby przeciwko innym
zywiotom. Ukfad sit zywiotdw wyglada nastepujaco:

Ogien jest silny w starciu z pustka i wiatrem.
Ogien jest staby w starciu z ziemia | woda.

Pustka jest silna w starciu z ziemig i wiatrem.
Pustka jest staba w starciu z ogniem i woda.

Wiatr jest silny w starciu z ziemia | woda.
Wiatr jest staby w starciu z ogniem i pustka.

Woda jest silna w starciu z ogniem | pustka.
Woda jest staba w starciu z ziemia | wiatrem.

Ziemia jest silna w starciu z ogniem | woda.
Ziemia jest staba w starciu z pustka i wiatrem.

Postawy to zdolnosci postaci. Gracz rozpoczyna rozgrywke znajac tylko jedna
postawe bojowa, a kolejne moze poznawa¢ w ramach awansowania postaci.
Poniewaz sa to zdolnosci bojowe, liczba bohatera okresla faczny limit mozli-
wych do opanowania postaw. Postawa bojowa znana od poczatku gry nie liczy
sie do maksymalnego limitu.



Zywioly Mushin

Zyskaj + .” .” do swojego rzutu w kolejnej rundzie réwne liczbie

Ogien . :
wylosowanych w aktualnym rzucie Mushin.

W zamian za konsekwencje, mozesz wybrac¢ dowolng liczbe
wylosowanych w aktualnym rzucie Mushin i zamieni¢ je w Mushin
Pustka innych zywiotéw. Nie ma limitu co do liczby przemienionych w danym
rzucie Mushin, jednak jedna kostka Mushin moze odpowiada¢ wytacznie
jednemu zywiotowi.

Wiatr Odejmij ." od swojego rzutu w kolejnej rundzie réwne liczbie
wylosowanych w aktualnym rzucie Mushin.

Woda Zyskaj + ﬁﬁ do swojego rzutu w kolejnej rundzie réwne liczbie
wylosowanych w aktualnym rzucie Mushin.

Odejmij poniesione konsekwencje w kolejnej rundzie réwne liczbie

Ziemi . .
femia wylosowanych w aktualnym rzucie Mushin.

llekro¢ w trakcie danej sceny dochodzi do walki, bohater moze przybrac jedna
ze znanych sobie postaw. llekro¢ bohater walczy z przeciwnikiem, ktérego posta-
wa jest silna przeciwko jego postawie, otrzymuje kare w postaci + @ do swojej
puli kostek. llekroc¢ bohater walczy z przeciwnikiem, ktdrego postawa jest staba
przeciwko jego postawie, otrzymuje premie w postaci + & do swojej puli kostek.

Jezeli bohater zna kilka postaw, to w danej chwili moze przybrac tylko jedna
z nich. Miedzy turami walki bohater moze zmienia¢ postawy w zaleznosci od
warunkdw starcia. Zmiana postawy nie zuzywa dziatart bohatera w danej turze.

BN-I1 POSTAWY

Kazdy BN jest powigzany z konkretnym zywiotem — w trakcie walki przybiera
okreslong postawe. Jezeli w opisie danego BN-a nie podano jego zywiotu, to MG
decyduje, ktéra postawa najbardziej pasuje do tej postaci lub do kontekstu sceny.

MG nie musi wyjawia¢ zywiotu danego BN-a do momentu, az gracze nie wy-
biora swoich postaw w obecnej turze walki. Gracze, ktérzy uwaznie przygladaja
sie ruchom przeciwnika moga wykonac rzut, aby okresli¢ jaka postawe przybrat
dany BN lub grupa BN-éw.



ZAMIARY I ZYWIOLY

Oprdcz walki, zywioty odzwierciedlaja réwniez intencje postaci i sposoby roz-
wiazywania problemow. W sferze Kimon, zywiot moze symbolizowac konkretny
sposob myslenia, osobowosc, temperament lub podejscie do danego zagadnienia.

Ziemia symbolizuje updr, stanowczos¢ | bogata wiedze.

Ogien symbolizuje logike, kreatywnosc, i agresje.

Pustka symbolizuje kontemplacje, zagadkowosc i emocjonalny dystans.
Woda symbolizuje tagodnos¢, wspdtczucie i elastycznose.

Wiatr symbolizuje spryt, zmiennos¢ i poczucie humoru.

Kiedy bohater dyskutuje z kims lub prébuje go przekonac do swoich racji, wy-
korzystaj ten system w podobny sposéb jak w przypadku walki. Konfrontacja
z kims, kogo zywiot mentalny jest silny wobec Zywiotu zamiaru bohatera po-
skutkuje + @ do rzutu bohatera na Kimona. Jezeli to zywiot zamiaru bohatera
jest silniejszy, otrzymuje on wtedy + &7 do rzutu na Kimona,

MUSHIN I ZYWIOLY

Oprécz zapewniania przewagi nad okreslonymi postawami, zywioty niosg ze
soba réwniez inne korzysci. Jezeli gracz wyrzuci Mushin (wynik rzutu bedzie taki
sam jak liczba bohatera), to moze skorzysta¢ ze zdolnosci przypisanej do dane-
g0 zywiotu. Szczegdly sa podane w tabeli ,, Zywioty Mushin”. Premie zapewniane
przez Mushin nie wygasaja wraz ze zmiana postawy pod koniec tury, w ktore;
zostaly aktywowane. Na przyktad, jezeli gracz aktywuje Mushin postawy ziemi
(ktdrego efekty zostana aktywowane w nastepnej turze) i w tej samej turze
przyjmie postawe ognia, to efekty ziemi wciaz zostana aktywowane. Efekty Mu-
shin zawsze wygasaja zgodnie z domysinymi zasadami. Jezeli gracz odgrywa role
postaci heroicznej, na przyktad w trakcie gry solo, lub jezeli MG tak postanowi,
to jako Mushin mozna réwniez liczy¢ wyrzucenie 2 standardowych sukcesdw.

ULEPSZANIE POSTAW

W trakcie awansu gracz moze uczyc sie nowych postaw zywiotéw lub ulepszac zna-
ne wczesniej postawy. Kazda postawa moze zostac ulepszona dwa razy. Kazde ulep-
szenie postawy zapewnia postaci dodatkowa + ) w starciu ze stabszym zywiotem.
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