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Wyruszcie na pole bitwy z rozszerzeniem popularnej gry RPG |, Katany i Ki-
mona”. W tym dokumencie znajdziecie zasady prowadzenia i sprawnej narradji
bitewna szeroka skale — niezaleznie, czy w boju zetra si¢ dziesiatki, czy tysiace
zotierzy. Zawarlismy tu réwniez zasady, ktére pozwolg jak najlepiej wykorzy-
stywac kazda z postaci z druzyny w trakcie bitwy, nawet jezeli dany bohater nie
jest wojownikiem. W dodatku znajduje sie réwniez mata do gry, dzieki ktorej
bedziecie mogli sledzi¢ kazdy rzut kosémi.
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WIELKIE BITWY

,Czapla uderza z wysoka
Karp walczy, lecz porywa go dziéb
Fale rozchodzq sie po tafli wody”

W ogniu bitwy mozna wykuwac zaréwno swa legende jak i rozniecac chaos. Ten
system prezentuje metode btyskawicznego rozgrywania bitew — o rozstrzygnieciu
starcia czasem decyduje tylko jeden rzut koscia. Zamiast mozolnego rozgrywania
kolejnych rund walki miedzy wszystkimi zaangazowanymi jednostkami, wystarczy,
ze wykonasz rzut i poréwnasz wynik z tabela, a nastepnie opiszesz rezultaty.

Zanim rozpocznie sie walka, jako MG musisz okresli¢ rozmiary obydwu wrogich
armii. Okres| wartos¢ kazdej z armii, zaczynajac od |, a nastepnie zwiekszajac te
liczbe o wartosci odpowiadajace ponizszym kryteriom. Domysinie liczebnosc
pojedynczego oddziatu wynosi 100, lecz w zaleznosci od skali bitwy mozesz
zwiekszac lub zmniejszac te liczbe.

+1 za kazdy peten oddziat piechoty w armi

+2 za kazdy peten oddziat jazdy w armii

+4 za kazdy peten oddziat strzelcdw z bronig palng w armii

-1 za kazde 2 petne oddziaty wyjatkowo niedoswiadczonych zotnierzy

+| za kazde 2 petne oddziaty weterandw lub wyspecjalizowanych zotierzy

Armia 1000 chtopdw z poboru, ktérzy pierwszy raz dostali do reki bror, bedzie
miafa wiec wartosc 6, natomiast armia ztozona z 400 konnych zbrojnych bedzie miata
wartos¢ 9. Armia 200 zaprawionych w boju arkebuzerdw bedzie miata wartos¢ 0.

Zegar zwycigstwa odmierza ile wysitku bedzie kosztowac wygranie danej bi-
twy. Zegar ma okreslona liczbe segmentdw réwng sumie wartosci wrogiego
dowddcy i wartosci wrogiej armii. Jezeli wypetnisz ostatni segment zegara, wy-
grywasz.

Zegar kleski pokazuje ile dzieli cie od ostatecznej przegranej w bitwie. Zegar ma
okreslona liczbe segmentdw réwna sumie wartosci twojej armii oraz wartosci
sprzymierzonego generata (jezeli dowddca armii jest BN-em) lub liczby przypisa-
nej do postaci gracza dowodzacej armia. Jezeli wszystkie segmenty zegara kleski
zostana wymazane zanim wypetnisz zegar zwycigstwa, to twoja armia przegrywa.
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W kazdej turze bitwy kazdy z graczy opisuje, jaka postawe stosuja ich postacie,
czy stosuja Katany (atak, agresywny styl walki) czy Kimona (obrona, finezyjny
styl walki). Nastepnie wykonuja rzut koscia badz kosémi. Wszyscy gracze moga
wykonac powyzszy krok naraz, aby oszczedzi¢ czas. Kazdy rzut koscia musi
zostac przyporzadkowany do jednej z trzech kolumn w tabeli masowych bitew.
Te kolumny to: Rany, Zwyciestwo/Kleska i Heroizm.

Kazda z kolumn ma wiersz opisujacy, co sie dzieje, jesli nie przypisze si¢ do nigj
zadnego udanego rzutu. Przykladowo, jezeli walczysz odwaznie, nie zwazajac na
wiasne bezpieczenstwo i przyporzadkujesz wszystkie swoje rzuty do kolumn
Zwyciestwo/Kleska oraz Heroizm, wtedy poczynisz znaczne postepy w bitwie,
lecz otrzymasz 2 konsekwencje jako rany.

Jedyny wyjatek stanowia @, ktére nie odnosza porazek. Takie kostki nalezy
pominac. Jezeli wyrzucisz Mushin (doktadna liczbe twojej postaci), zyskujesz
jedna dodatkowa kostke. Rzucasz ta kostka i mozesz umiescic ja w dowolnej z
trzech kolumn w tabeli tak, jakby stanowita automatyczny sukces, bez wzgledu
na wylosowana liczbe. Na kazdy wyrzucony Mushin mozesz wykonac po jed-
nym takim dodatkowym rzucie.

Mozesz wykorzystac zafaczong karte bitewna, aby odpowiednio sledzi¢ prze-
bieg bitwy. Wydrukuj po sztuce tej karty dla kazdego z graczy. Umiesc kostki w
odpowiednim okienku karty, gdy bedziesz podlicza¢ wyniki. Mozesz korzystac
z dodatkowych znacznikéw, zeby sledzi¢ znaczace sukcesy lub straty wywofane
np. przez porazki.

1K Rany Zwyciestwo/Kleska Heroizm
Brak | 2 rany Zegar kleski - | Brak efektu
+ | rana za kazda po- | Zegar kleski -1 za kazda o )
X razke porazke + ." w kolejnej turze bitwy
| -2 rany Zegar zwyciestwa +| + 0 D w kolejnej turze bitwy
2 -1 rana Zegar zwyciestwa + | +0 w kolejnej turze bitwy
-1 rana Zegar zwycigstwa + | Zdobycie cennego przedmiotu
4 | rana Zdobyoe przydatnej broni lub
zbroi
5 -1 rana + 9 w kolejnej turze bitwy
6 -2 rany + .’j .’j w kolejnej turze bitwy




ROLE BOJOWE

Ta sekcja opisuje potencjalne role, jakie postaci graczy moga odgrywac w trak-
cie bitwy w oparciu o ich Sciezki. Na wojnie kazdy moze sie wykazac.

Artysta: Bfazni, aktorzy czy tancerze znani jako taikomochi czesto bywali dorad-
cami | adiutantami wodzéw w trakcie wojen. Moga pefnic role zwiadowcdw lub
nawet dowodzi¢ czescig sit, jezeli maja odpowiednio wysoka range. Rzemiesinicy
moga wykorzystywac swoje doswiadczenie budujac lub niszczac fortyfikacje oraz
obstugujac artylerig.

Bushi: Bushi moga petni¢ w bitwie dowolna role.

Ninja: Ninja moga prowadzi¢ otwarta walke lub dziatac jako dywersanci. Istnieje
wiele sposobdw na sabotowanie ruchdw przeciwnika: organizowanie zasadzek,
zastawianie putapek lub skrytobdjcze mordy na wrogich dowddcach.

Asceta: Mnisi-wojownicy stanowili wazny element wielu dawnych armii i moga
petni¢ dowolna role na polu bitwy. Postaci mniej skupione na walce moga stuzyc
jako medycy polowi.

Dostojnik: Dworscy dostojnicy czesto petnig role specjalistéw od taktyki, wy-
korzystujac przy tym swoja wiedze wyniesiong z lektury licznych traktatéw wo-
jennych.

Yakuza: Cztonkowie Yakuzy moga brac¢ udziat w dziataniach wojennych, choc
zwykle jako piechota, poniewaz walka z siodfa stanowi przewaznie domene
szlachetnie urodzonych.
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