KATANY I KIMONA - DODATEK NR 1
ZDOLNOSCI POSTACI I GANG KISETSU

Wewnatrz znajdziecie caty zestaw potencjalnych ulepszenr postaci, dostepnych
dla kazdej ze sciezek z podstawowej gry. Druga sekcja dodatku zawiera ustan-
daryzowany system zapiséw, dzieki ktérym fatwiej bedzie sledzi¢ BN-ow.
Oprécz tego znajduje sie tam opis nowej wrogiej frakgji. Czy bedziecie w sta-
nie stawic¢ czofa bezwzglednemu gangowi Kisetsu i jego czterem legendarnym
zabdjcom? Zagrajcie i przekonajcie sie!
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OPCJE POSTACI

Oto opcjonalne zasady, ktdre pozwalaja graczom zréznicowac ich postaci dzieki
unikalnym zdolnosciom. Bohaterowie nie posiadaja tych zdolnosci od poczatku
gry —musza si¢ ich nauczyc w toku rozwoju postaci. Zasady rozwoju postaci zo-
staty opisane w podstawowym podreczniku. O ile zasady nie dyktuja w danym
przypadku inaczej, ,,mieszane sukcesy” (np. wyrzucenie tylko jednego sukcesu
w danym rzucie kos¢mi) nie niosg ze soba konsekwendji. Kolejne rozszerzenia
wprowadza wiecej takich zdolnosci. Maksymalna liczba bojowych zdolnosci po-
staci jest rdwna jej wybranej liczbie, natomiast maksymalna liczba ,,cywilnych”
zdolnosci wynosi 6 pomniejszone o liczbg postaci. To gracze wraz z MG okre-
slaja, ktdére zdolnosci uznawane sa za bojowe, a ktdre za niebojowe.

ZDOLNOSCI ARTYSTY

Duma Rzemieslnika: Kiedy korzystasz z broni, zbroi lub innego przedmiotu,
ktéry udato ci sie wiasnorecznie stworzyc, ten przedmiot jest traktowany jako
brori powiazana z twoim Treningiem lub pozwala ci wykonac¢ rzut traktowa-
ny jako powiazany z twoja Sciezka. Mozesz posiada¢ maksymalnie tyle takich
przedmiotdw, ile wynosi twoja liczba. Powyzej tego limitu wszelkie dodatkowe
wykonane przez ciebie przedmioty, cho¢ zapewne stanowig prawdziwe arcy-
dziefa, to nie podlegaja tej zdolnosci.

Natchnienie Dusz: Gdy Spiewasz, tariczysz lub prowadzisz inny wystep arty-
styczny wykonaj rzut na Kimona. Jezeli rzut sie powiedzie, twdj wystep poruszy
pewng liczbe widzdw: maksymalnie (6 - twoja liczba) x 0. W trakcie twojego
wystepu oraz na pewien czas po nim milknag wszelkie kiétnie, a widownia zysku-
je o tobie co najmniej przychylniejsze zdanie.




ZDOLNOSCI ASCETY

Dotyk Spustoszenia: Jezeli dorzucisz kostke ryzyka do twojej puli przy ataku
wrecz, to w razie sukcesu mozesz tymczasowo obezwiadnic przeciwnika. Jezeli
twdj cel ma wartosc rowng lub mniejsza od liczby wylosowanych przez ciebie
sukcesdw, wybierz efekt: cel zostaje unieruchomiony, oslepiony, pozbawiony
mowy lub stuchu. JeZeli w trakcie tego rzutu osiagniesz Mushin, mozesz wybrac
dwa efekty zamiast jednego.

Uzdrawiajacy Dotyk: Mozesz wykorzystac swoja znajomos¢ sztuk walki do
przeprowadzania zabiegdw medycyny naturalnej. Odpowiednie techniki masa-
zu badzZ ¢wiczert moga poprawi¢ ukrwienie, zmniejszy<¢ napigcie | poprawic re-
generacje. Przy prébach leczenia ran mozesz wykonywac rzuty na Katany. Takie
techniki nie wymagaja lekéw, bandazy badz innego specjalnego wyposazenia.

ZDOLNOSCI BUSHI

Oko Szermierza: JeZeli rzucasz minimum 2 kostkami w trakcie pojedynku, jed-
na z nich mozesz zamienic z kostki ryzyka na standardowa kostke.

Shukuchi (szybki ruch): Wykonaj rzut na Katany. Jezeli rzut sie powiedzie, to
natychmiast przemiescisz sie na dogodna pozycje. Wrogowie o wartosci row-
niej lub mniejszej od liczby wylosowanych sukcesdw nie moga wykorzystywac
przeciw tobie zdolnosci, ktére polegaja na ukrywaniu sie lub skradaniu.

ZDOLNOSCI NINJA

Koci USmiech: Wybierz przebrania popularnych profesji, np. samuraja, kupca,
gejszy itp. Limit przebran wynosi (6 —twoja liczba). Poswiec chwile i wykonaj rzut
na Kimona, by zmieni¢ swéj wyglad i sprébowac sie zamaskowad. Raz w tygodniu
mozesz zmieni¢ swoja przykrywke, wybierajac sposrdd znanych sobie przebran.

Zajeczy Skok: Jezeli rzucasz na Katany, wykonujac daleki skok, mozesz pokonad
odlegtos¢ rowna [(10 x twoja liczba) + (liczba wylosowanych sukcesdw) ] metréw.

ZDOLNOSCI DOSTOJNIKA

Ochrona Niebios: JeZeli znajdujesz sie w miescie, ktdrego mieszkaricy darza cie
szacunkiem lub przynajmniej czuja respekt wobec twojej rangi, wykonaj rzut
na Kimona w trakcie interakcji z nieprzychylna ci grupa. Jezeli odniesiesz sukces,
dowiadujesz sie¢ jakie maja wrogie zamiary i w dowolnym momencie mozesz
uprzedzi¢ wszelkie ich sitowe dziatania.



Sie¢ Przystug: Rzucasz + 1K w trakcie interakcji z kazdym, kto oczekuje od
ciebie czegos, co jestes w stanie zaoferowac. Ponadto mozesz zamienic jedna
kostke ryzyka na standardowa kostke w trakcie interakgji z kims, komu w trak-
cie ostatniego miesiaca wyswiadczytes jakas przystuge lub przekazates dar,

ZDOLNOSCI YAKUZY

Spojrzenie Smierci: Odstori ramie, by pokaza¢ swoje tatuaze Yakuzy, a nastep-
nie wykongj rzut na Kimona. Jezeli rzut sie¢ powiedzie, BN zostanie zdjety stra-
chem. Ten BN nie moze atakowac, jezeli nie dobedziesz broni jako pierwszy.
BN nie moze mie¢ wyzsze] wartosci niz najwyzsza wyrzucona kostka.

Szajka Informatorow: Raz w tygodniu mozesz rozkaza¢ swoim sprzymierzen-
com z przestepczego podziemia, by pozyskali informacje na wybrany przez ciebie
temat. VWykonanie zadania zajmie im kilka godzin, najwyzej dzien. Mozesz korzystac
z tej zdolnosci w dowolnym miescie, w ktérym prowadzi dziatalnos¢ twoj gang.

POZOSTALE ZDOLNOSCI

Powyzsze zdolnosci mozesz nadawacd nie tylko postaciom, ale tez artefaktom,
na przykfad mistrzowsko wykonanemu mieczowi lub zbroi zahartowanej alche-
micznymi mieszankami. Skarby te moga stanowi¢ nagrody za wczuwanie sie
w odgrywana postac.

TERMINOLOGIA BN-OW

Ponizszy artykut opisuje BN-w:

Wartosc¢: Liczba wskazujaca ile sukceséw nalezy wyrzuci¢, aby pokonac tego
BN-a — czy to w walce, czy to w dyskusji, czy po prostu w trakcie targowania sie.
Ryzyko: lle standardowych kostek dany BN zamienia na kostki ryzyka. Ta sta-
tystyka nigdy nie dodaje kostek do mniejszej puli. Jezeli ryzyko jest wieksze niz
liczba kostek w puli, zignorujcie nadwyzke. Kostki ryzyka reprezentujemy czer-
wonym symbolem .

Klatwa: lle kostek klatw dany BN dodaje do puli w trakcie rzutéw przeciw
niemu. Kostki klatw reprezentujemy czarnym symbolem & .

Zdolnosci: Wszelkie poboczne efekty, ktdre moze wywotywad dany BN. Jezeli
BN-owi brakuje ktdrejs ze statystyk, na przykfad nie moze dodawac kostek
klatw do puli kostek, to pomin te statystyke przy tworzeniu opisu BN-a.
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FRAKCJA BN-OW: GANG KISETSU

,,Pory roku przemijajq
Przyrzeczenia blednq
Wraz ze swiattem dnia ginqcym o zmierzchu”.

Gang Kisetsu to niestawna banda najemnikdw, ktdrej cztonkowie sa jednymi
z najstraszliwszych zabdjcdw w catym szogunacie. Za sowitg optata podejma sie
kazdego zlecenia | zawsze, bez wyjatkdw, dopadaja swe ofiary. Tak oto zbudo-
wali swa upiorna reputacje. Bywato, Zze niektére cele podchodzili latami, jednak
dzigki swej nadludzkiej cierpliwosci i zelaznej determinacji gang w koricu wypet-
niat nawet najbardziej wymagajace kontrakty. Poczatki gangu owiane s3 tajem-
nica, jednak sami Kisetsu twierdza, ze sg rodzeristwem. Nikt nie wie kim sa ani
nawet jakich sg ptci. Nikt tez nie widziat zadnego z cztonkdw gangu bez maski.
Niektdrzy powiadaja, Ze ci skrytobdjcy sa ostatnimi niedobitkami upadtego kla-
nu, podczas gdy inni twierdza, Zze to grupka sierot, ktdre razem dorastaty i wal-
czyly o przetrwanie w warunkach skrajnej nedzy. Wedtug innej plotki istnieje
tylko jeden zabdjca, ktdry udaje cata czwdrke. Najbardziej nieprawdopodobna
legenda mdwi, ze Kisetsu to obdarzone wielka moca zmiennoksztattne istoty,
a ich maski reprezentuja ich prawdziwe postaci.

ROLA GANGU KISETSU

Kisetsu to ekscentryczni i potezni przeciwnicy. Mozesz wykorzystac ich jako epi-
zodycznych wrogdw lub uczynic¢ z nich powracajacych antagonistéw. Prostym
sposobem na wprowadzenie ich do fabuly jest uczynienie z sojusznikdw postaci
graczy celdw dla Kisetsu. Kisetsu zalezy przede wszystkim na wyeliminowaniu
celu, za ktéry maja otrzymac zaptate; pozostali stanowiag jedynie poboczne stra-
ty. Spraw, by kazde pojawienie sie zabdjcy z gangu Kisetsu stanowito dla graczy
niezapomniane przezycie. Niech zjawiaja si¢ w dramatycznych okolicznosciach.
Przyktadowo Haru moze zastawi¢ zasadzke w sadzie kwitnacych wisni, a Fuyu
zaskoczy¢ graczy na gorskiej przeteczy w trakcie burzy snieznej. Natsu z pew-
noscia zechce rzuci¢ graczom wyzwanie posrodku trawiastej rowniny, a Aki
najbardziej lubi walczyc posrdd krwistoczerwonych klondw.

Zabdjcy z gangu Kisetsu sa nieuchwytni. Potrafia wymykad sie w kazdej sytuadji,
nawet gdy ich przeciwnikom wydaje sie, ze juz ich maja. Przykladowo, jezeli boha-
terowie pokonaja ktéregos z nich w walce, to potem i tak moga nie byc¢ w stanie



odnalez¢ ciata. Pokonany uprzednio zabdjca moze pojawic si¢ pézniej z uszko-
dzona maska, blizna lub innymi znakami Swiadczacymi o poprzednich starciach
z bohaterami. Choc¢ Kisetsu niemal nigdy nie pojawiaja si¢ razem w tym samym
miejscu (zwhaszcza, jesli jako MG zdecydujesz, ze za ,,gangiem” tak naprawde stoi
tylko jeden zabdjca o wielu tozsamosciach), to nie wahaja sig wspomagac innymi
najemnikami. Zabdjca Kisetsu moze miec u swego boku grupke ronindw-ba-
nitdw. Warto podkresli¢, ze Kisetsu niezmiennie postrzegaja swych najemnych
siepaczy jako pionki, ktére gotowi sa poswieci¢ bez mrugnigcia okiem.

NAGRODY

Pokonanie zabdjcy z gangu Kisetsu stanowi nie lada wyczyn. Ktokolwiek zdota
tego dokonad, zyska stawe i szacunek w przestepczym potswiatku oraz wsrédd
samurajow z okolicznych klanéw. Bedzie tez mdgt z pewnoscia liczy¢ na uwage
bogatych i wptywowych patrondw. Juz sam fakt pokonania jednego z Kisetsu
moze tez stanowi¢ wazny argument w negocjacjach z feudalnymi wtadcami. Co
sie tyczy bardziej namacalnych nagrdd, to maski Kisetsu stanowia doskonate tro-
fea. Mozesz uczynic z tych masek potezne artefakty. Kazda z nich odzwierciedla
zdolnosci swego pierwotnego wiasciciela, jednak zamiast tworzyc kostki ryzyka
umozliwia zamiang kostek ryzyka na standardowe kostki. Przykfadowo, bohater
noszacy maske Aki zamienia jedna kostke ryzyka na standardowa kostke jezeli
odnosi on co najmniej jedna konsekwencje ran. Maska Natsu zamienia kostke
ryzyka w standardowa kostke, ilekro¢ bohater probuje przechytrzy¢ BN-a. Ta
nagroda moze nies¢ tez ze soba pewne ryzyko: mozesz wprowadzi¢ negatywny
efekt, wywotany ilekro¢ pula kostek uzywana do testéw zdolnosci maski wyrzu-
ci porazke. W takim wypadku bohater doswiadcza przyptywu szaleristwa badz
pychy i zaczyna dziata¢ nierozwaznie, narazajac bezpieczeristwo zaréwno swoje
jak i swoich kompandw.




NATSU LIS

Wartosc: 3

Ryzyko: +1 &, (+1 &, wiecej, jezeli wyzwanie wymaga inteligencji)
Zdolnosci: Dodaj kostke klatwy do kazdego rzutu bohaterdw na Kimona, jezeli
Natsu pokona ich w grze badZ pojedynku na zagadki.

Motywacja: Natsu pragnie dowiesc, ze jest najinteligentniejsza osoba w kazdej
sytuacji. Do tego chce zarobic fortung.

Wyglad: Ubrania w kolorach czerwonym i zottym. Zawsze nosi maske lisa.

FUYU WILK

Wartosc: 3

Ryzyko: +1 &, (+1 &, wiecej, jezeli dochodzi do walki bezposrednie))
Zdolnosci: Zadaje +| pkt. obrazer postaci gracza, ktdra wyrzucita co najmniej | porazke.
Motywacja: Zabicie celu. Bezbtedne ukoriczenie kazdego kontraktu.

Wyglad: Ubrania w kolorach szaroniebieskim i biatym. Zawsze nosi maske wilka.

AKI JENOT

Wartosc: 4

Ryzyko: + | §, (+1 @, wiecej, jezeli otrzyma minimum | pkt. obrazen)
Motywacja: Cieszy sie w petni kaza walka. Kazdy dzien przezywa tak, jakby za
rogiem czekata Smierc.

Wyglad: Ubrania w kolorach brazowym i pomarariczowym. Zawsze nosi maske
tanuki (jenota).

HARU CZAPLA

Wartosc: 3

Ryzyko: + | &

Klatwa: + | @ klatwy w trakcie pojedynkéw

Zdolnosci: Przeciwnicy Haru musza wykonac przed walka udany rzut na Kimona,
inaczej nie beda mogli korzystac ze specjalnych zdolnosci w trakcie pojedynku.
Motywacja: Kazde dziatanie traktowac
Jak sztuke. k
Wyglad: Ubrania w kolorach biaerm

I rézowym. Zawsze nosi maske czapli.



