KATANY I KIMONA - DODATEK NR 2
RASY NIELUDZI, POMOCE DLA MG
I ZASADY GRY SOLO

Oto drugi dodatek do , Katan i Kimon"! W srodku znajdziecie zasady gry rasa-
mi nieludzi, takimi jak chytre kitsune, nieustraszone ozaru, predkonogie usagi,
zajadte tanuki czy petne gracji tsuru. Dowiecie sie, jak wykorzystywac ich zdol-
nosci w trakcie kampanii — nawet takich, ktdre trzymaja si¢ historycznych re-
alidw. Generatory BN-éw to przystepne narzedzie dla MG, pozwalajace szybko
tworzy¢ nowe postaci. W arsenale BN-dw znajda sie réwniez nowe zdolno-
sci, stanowiace nie lada wyzwanie dla graczy. Zasady gry solo zawieraja tabele
do losowania zadan, plotek, miejsc i innych elementéw, ktére rozkreca kazda
przygode, moga tez przydac sie Mistrzowi Gry przy prowadzeniu tradycyjnej
kampanii z druzyna.
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RASY NIELUDZI

W wigkszosci gier fantasy gracze moga wcielac si¢ w postaci niebgedace ludZzmi.
W tej sekqji znajdziecie zasady odgrywania postaci zmiennoksztattnych oraz
innych istot znanych z legend i folkloru. Oczywiscie mozesz je dowolnie zaada-
ptowac na potrzeby swojej gry.

Kazda rasa niesie ze sobg zaréwno korzysci jak i utrudnienia dla graczy. MG de-
cyduje, jak wyglada zycie nieludzi w ludzkim spoteczeristwie. By moze w twoim
swiecie cywilizowane spotecznosci skfadajg sie z réznorodnych ras istot, zyja-
cych obok siebie. Moze ludzie lekaja sig¢ innych rozumnych ras i tepia je — a nie-
ludzie musza maskowac sie, by przetrwac. A moze nieludzie sg tolerowani badz
akceptowani, jednak wystepuja niezwykle rzadko.

Istnieje wiele mozliwosci na wprowadzenie takich ras do Swiata gry. Wybierz,
ktére z dostepnych trzech form moga przybiera¢ nieludzie. Te formy to: zwie-
rze, ludzka postac¢ oraz hybryda cztowieka i zwierzecia. Przyktfadowo istota
zmiennoksztattna moze przybiera¢ postac zwierzeca badZ ludzka. A moze
w twoim swiecie nieludzie sa hybrydami ludzi i zwierzat. Moze tylko nieliczni sa
w stanie zmieniac¢ postac?

Jezeli prowadzisz gre twardo osadzong w realiach historycznych, bez elemen-
téw fantastycznych, to w dalszym ciagu mozesz korzystac z tych mechanik.
Wystarczy, ze ,rasy” zastapisz ,,szkotami” badz ,,zakonami"”, inspirowanymi roz-
maitymi stworzeniami z legend. Na przykfad adeptce szkoty , kitsune” wraz ze
zdobywaniem doswiadczenia nie rosna nowe ogony — zamiast tego poznaje
nowe nauki lub zdobywa nowe stopnie wtajemniczenia symbolicznie zwane
,ogonami”. Rzecz jasna, jesli zdecydujesz si¢ wylaczy< z gry fantastyczne ele-
menty, to pomir zdolnosci takie jak polimorfia lub latanie.

KITSUNE

Lisy czesto bywaja bohaterami przekazéw ludowych. Uchodza za stworzenia
niezwykle chytre i przebiegte. Sposrdd wszystkich ras zmiennoksztattnych Kit-
sune najsprawniej potrafia udawad ludzi. Pod postacia zwierzecia lub hybrydy
maja od trzech do dziewieciu ogondw, w zaleznosci od wieku i mocy.

Kitsune pod ludzka postacia mozna (cho¢ z trudem) rozpoznac po tzw. , kit-
sune-gao”, czyli specyficznym ,lisim” wygladzie twarzy, m.in. lekko skosnych
oczach i wysokich kosciach policzkowych. Kitsune, ktére zyja miedzy ludzmi,
zwykle wybieraja profesje skupione na rozmaitych kontaktach spotecznych, ta-
kich jak gejsze, muzycy, aktorzy czy doradcy.
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Jako kitsune jestes naturalnym ekspertem od przemiany w ludzka postac¢ — mo-
zesz przybra¢ dowolny wyglad fizyczny, do czego zaliczaja si¢ pte¢ czy pocho-
dzenie etniczne. Gre zaczynasz z trzema ogonami i mozesz nastepnie wybierac
kolejne ogony zamiast klasycznych stopni rozwoju postaci. Kazdy ogon liczy sig
jako ulepszenie: bojowe lub niebojowe. Rodzaj ulepszenia wybierasz w mo-
mencie zyskania ogona. Raz dziennie na kazdy ogon (wliczajac w to trzy poczat-
kowe ogony) mozesz doda¢ +1Ké do wybranego rzutu. Ta zdolnos¢ pozwala
na dodanie maksymalnie +3Ké do pojedynczego rzutu.

Kitsune sg uzaleznione od popiséw i rywalizacji. Z tego powodu otrzymuja kare
+ @ do rzutdw, ilekrod staraja sie oprzec pokusie wspdtzawodnictwa lub pod-
kreslenia swojej ponadprzecigtnej inteligencji. Kara zwigksza si¢ o +, za kazde
trzy ogony, ktére im wyrosna (nie liczac trzech poczatkowych ogondw).

OZARU

Ozaru to olbrzymie matpy, ktére wiladaja koronami drzew. Sg zwinne, silne
| wrecz szalericzo odwazne, przez co uwazane sg za lekkomyslne. Ozaru nie
maja talentu do zmian ksztattu. Te, ktdre posiadty zdolnos¢ polimorfii moga
przemieniac sie wytacznie w trzy formy: matpe, hybryde lub cztowieka. Pod
ludzkimi postaciami ozaru ptci meskiej odznaczaja sie charakterystycznymi bro-
dami, rosnacymi tuz na linii szczeki.

llekroc¢ podejmuja jakies niebezpieczne czynnosci lub gdy rzucaja kostkami ryzyka,
ozaru moga doda¢ do +{p S & do
puli kostek. Ta zdolnos¢ ma tez ciem-
niejsza strone: wystarczy, ze nawet poje-
dyncza kostka ryzyka okaze sie porazka,
a WSZYSTKIE kostki ryzyka w danym
rzucie beda liczy¢ sie jako porazki.
Ozaru otrzymuja + @ do wszelkich
rzutdw, ilekro¢ probuja powstrzy-
mac sie od podejmowania ryzyka lub
oprzec sie jakims btyskotkom (takim
jak ztoto, klejnoty, barwione szkto itp.).




TANUKI

Mato kto pojmuje prawdziwa nature tanuki. Pod postacia zwierzgcia przypo-
minaja szopy pracze lub borsuki, lecz tak naprawde blizej im do pséw. Tanuki
pod ludzka postacia zwykle sa przysadziste, maja okragte twarze i szerokie oczy.
Wiele z nich para sig kowalstwem lub rekodzietem.

Zmiennoksztaftne tanuki do perfekcji opanowaty sztuke transformacji w sta-
tyczne przedmioty. W dowolnym momencie potrafia przemienic czesc ciata, na
przykfad koriczyne, w bron. Po takiej przemianie nie sposdb ich rozbroié. Bron
przybiera zwykle forme wielkiej, zaokraglonej maczugi lub taricucha z ciezkimi
obuchami na koricu (manriki-kusari). Dzigki tej zdolnosci zyskuja one dodat-
kowy, naturalny Trening we wiadaniu bronia ciezka, oprécz Treningdw, ktdre
opanuja badz wybiorg przy tworzeniu postaci.

Tanuki otrzymuja za kare + §p @, ilekro¢ prébuja odmdwic gosciny lub pocze-
stunku (zwiaszcza jezeli ktos proponuje im alkohol). Otrzymuja réwniez + @
, ilekro¢ prébuja powstrzymac sie przed kradzieza jakichs drobnych bibelotdw,
takich jak netsuke (miniaturowe talizmany noszone do kimon).

TSURU

Czapla to dostojny, peten gracji ptak, a zmiennoksztattne tsuru odznaczajg sie
réwnie wielka gracja w fechtunku. Wielu sposrdd najlepszych szermierzy w hi-
storii byto tak naprawde tsuru pod ludzkimi postaciami, albo byli to ich ucznio-
wie. Tsuru pod postacia hybryd przypominaja ludzi z roztozystymi skrzydfami
| stowa czapli. Tsuru udajace ludzi wyrdzniaja sie niezwykle dtugimi, spiczastymi
nosami zamiast dziobdw. Oprécz ich trzech gtdwnych form, tsuru zwykle nie
dysponuja dodatkowymi zdolnosciami przemiany.

Postaci tsuru moga lata¢, jezeli akurat nie sa pod postacia ludzi. Zyskuja réwniez
+ & do swoich rzutéw w trakcie pojedynkéw oraz testéw na unikanie zasadzek.
Tsuru sa z natury powsciagliwe i preferuja zycie w ascezie. Nie dbaja o wygody
czy gromadzenie débr materialnych. Otrzymuja kare + @, ilekro¢ targuja sie
z kupcami, negocjuja warunki ustug lub wynagrodzenia oraz jesli staraja sie zro-
bi¢ dobre wrazenie na moznowfadcach badzZ innych osobach o materialistycz-
nym podejsciu do zycia.



USAGI

Szybkie i zwinne niczym zajace i kroliki, usagi stanowig nie lada wyzwanie dla
wszelkich wrogdw. Nigdy nie pozostaja w jednym miejscu na dtugo. Czesto
najmuja si¢ jako zwiadowcy, goricy lub ochroniarze do eskorty. Usagi pod ludz-
ka postacia majg zwykle dtugie uszy i nadete policzki. Usagi nie s znane ze
szczegdlnego talentu do polimorfii — zwykle potrafia jedynie przybiera¢ postaci
zwierzat, ludzi i hybryd.

Usagi moze wykona¢ w walce dwa réwnoczesne rzuty, aby zaatakowad dwa
cele pod rzad — w takim wypadku usagi wymierza pierwszemu celowi kopniaka,
a nastepnie daje susa, by zaatakowac kolejny cel. Jako MG zadbaj o odpowiednia
narracje catej sceny, uwzgledniajac wynik rzutow.

Impulsywna natura usagi sprawia, ze gdy sa zdenerwowane to niezwykle cigz-
ko im planowac dziatania lub podejmowac racjonalne decyzje. Usagi otrzymu-
ja kare + @ podczas rzutéw, ktére wymagaja od nich skupienia w stresuja-
cych sytuacjach.

HISTORIA POSTACI

Jezeli chcesz wzbogaci¢ historie twojej postaci, jednak brak ci czasu lub weny,
mozesz skorzystac z zataczonych tabel: Status, Kluczowe wydarzenie i Kolejne
kluczowe wydarzenie. Tabele oznaczone sa kolorami, wiec cata historie mozesz
wylosowad za jednym rzutem (korzystajac z | standardowej kostki, 2 kostek ry-
zyka i 2 kostek klatw). Te tabele sa réwniez przydatne przy tworzeniu BN-éw.

ZASADY GRY SOLO

Bywa, Zze okolicznosci nie sprzyjaja zebraniu grupki graczy na wspdlna sesje.
Jezeli chcesz zagrac¢ w ,,Katany i Kimona" w pojedynke, masz kilka mozliwosci.
Scenariusz wprowadzajacy ,,Ucieczka z zamku Matsuoka” zawiera serig rzutéw
na losowe konfrontacje i nadaje sie w sam raz do gry solo. Tabele zawarte w tej
sekcji, podobnie jak tabele historii postaci, znacznie ufatwiaja wymyslanie wia-
snych scenariuszy.

Jezeli potrzebujesz BN-a, wykonaj rzuty zestawione w tabelach: ,, | K6 — Status,
K6 — Tabela atutdw i |Ké — Tabela pragniert”. Dzigki temu zyskasz archetyp
postaci wraz z informacjami o jej dazeniach i tym, co moze zaoferowac graczom
w zamian za ich ustugi. Niekiedy wyniki bywaja dos¢ osobliwe — potencjalnie
mozesz wylosowac biednego wygnanca, ktéry jakim$ cudem moze zaoferowac
pieniadze. W takim przypadku zyskujesz okazje, by wymysli¢ jakies kreatywne
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wyttumaczenie. By¢ moze sam wyrzutek nie posiada wiasnych pieniedzy, jednak
wie gdzie doktadnie miejscowy bandyta ukrywa zrabowane kosztownosci.

., [K6 — Tabela natury” stuzy do losowania opiséw wydarzen, zadan lub relagji.
Co faczy posta¢ A z postacig B? Rzu¢ koscia i kreatywnie zinterpretuj wynik.
Kogo postaci napotkajg dzis na drodze?! Rzu¢ koscig i przekonaj sie. Jaka grupa
ma najwieksze wptywy w okolicznej dzielnicy? Zgadza sig¢ — rzuc koscia i wylosui.
,, | K6 — Tabela wydarzer w miescie” i ,,1Ké — Tabela miejsc w dziczy” stuza do
zapetniania swiata gry ciekawymi zdarzeniami i lokacjami. Co dzieje si¢ w po-
blizu? Wylosuj wydarzenie w miescie. Gdzie skrytobdjca planuje zaatakowac
lorda Fujiwarg? Wylosuj wydarzenie w miescie. Co znajduja gracze w trakcie
wyprawy w nieznane?! Wylosuj miejsce w dziczy.

GENERATORY BN-OW

Te tabele sg przydatne przy tworzeniu losowych spotkan i konfrontacji. Wyko-
rzystaj pusta tabele 2K6, aby zapisywac napotkanych BN-dw. Najczestszy wynik,
7, odpowiada za najfatwiejsza konfrontacje. Najrzadsze wyniki, 2 oraz 12, odpo-
wiadaja za najtrudniejsze konfrontacje.

Jesli wylosujesz spotkanie, ktdrego nie masz jeszcze zapisanego w pustej tabeli
2K6, skorzystaj z wynikdw podanych w tabeli generatora BN-éw, aby stworzyc
nowego BN-a. Jezeli potem wyrzucisz identyczna liczbe, mozesz skorzystac ze
stworzonego wczesniej BN-a. Mozesz réwniez zapetni¢ pusta tabele konfron-
tagji zanim jeszcze rozpoczniesz gre.

ZDOLNOSCI BN-OW

Ta lista potencjalnych zdolnosci umozliwia ci stworzenie rozmaitych, ciekawych
I wymagajacych BN-éw. Kazdy kolejny poziom danej zdolnosci liczy sie jako do-
datkowa zdolnos¢. Ponizsza lista w zadnym razie nie jest zamknieta — stanowi
jedynie dobry punkt wyjscia i stuzy przede wszystkim za twdrcza inspiracje.

Lbroja: Jezeli posta¢ otrzyma obrazenia w walce, zmniejsz liczbe sukceséw,
jakie przeciwko tej postaci odnosza gracze o | na kazdy poziom zbroi. Zbroja
moze mie¢ maksymalnie 2 poziomy.

Positki: JeZzeli w trakcie konfliktu z tym BN-em gracz wyrzuci porazke, to wtedy
ten BN przyzywa do pomocy dodatkowego BN-a o wartosci |. Ta zdolnosc
moze byc¢ aktywowana tyle razy w ciagu jednej sceny, ile wynosi wartos¢ dys-
ponujacego nig BN-a.



Zabojcza skutecznos¢: Na kazdy poziom tej zdolnosci BN moze wywotywad
| dodatkowa konsekwencje u postaci gracza, ktérej zada obrazenia w walce. Ta
zdolnos¢ moze mie¢ maksymalnie 2 poziomy.

Gang: Kazdy poziom tej zdolnosci zwigksza o | liczbe sukcesdw wymaganych,
by pokonac te posta¢. Nie zwigksza ona wartosci BN-a.

Pryncypia: Jezeli postac otrzyma obrazenia w konfrontacji spotecznej, zmniejsz
liczbe sukcesdw, jakie odnosza gracze o | na kazdy poziom pryncypidw. Pryncy-
pia moga mie¢ maksymalnie 2 poziomy.

Dowoédca: Jezeli ten BN dowodzi grupa, to za kazdego podlegtego mu
BN-a o wartosci | lub 2, zamier jedna standardowa kostke na kostke ryzyka.

Nakaz: Na kazdy poziom tej zdolnosci BN moze wywotywac | dodatkowa
konsekwencje u postaci gracza, u ktdrej wywota konsekwencje w toku konfliktu
spofecznego. Ta zdolnos¢ moze mie¢ maksymalnie 2 poziomy.

Trucizna: Ten BN potrafi zatruc¢ swoja ofiare. Dodaj kostke klatwy do wszystkich
rzutdw, jakie odtad bedzie wykonywac zatruta posta¢. Zatrucie mija, jesli ofiara
wyrzuci najlepszy mozliwy wynik w jakimkolwiek tescie (1 na Katany, 6 na Kimo-
na). Udany test umiejgtnosci medycznych moze réwniez zniwelowac zatrucie.

Poswiecenie: Ten BN moze interweniowad w trakcie sceny, biorac na siebie
obrazenia, ktére normalnie zostatyby zadane innej postaci.

JWiatr wsréd sosen
Piesri samotnosci rozbrzmiewa cicho
Bryza ulatuje.”



IK - Status postaci

I | Wyrzutek

2 | Kupiec

3 | Rzemieslnik
4 | Rolnik

5 | Samuraj

6 | Arystokrata

2K - Kluczowe wydarzenie

Posta¢ odkryta spisek, ktdrego dotad nie ujawniono

Postac¢ wrobiono w przestepstwo lub we wstydliwy incydent

Postac zniszczyta cos bardzo cennego (niekoniecznie materialne dobro)

Postac zyskata rywala w postaci ucznia tej samej szkoty

Postac byta swiadkiem spustoszenia wioski przez bandytéw

Postac byta swiadkiem bitwy, pojedynku lub zbrodni

[eol BN o)) IOl QNN RUSH I )

Posta¢ pomogta wygra¢ pomniejszy konflikt

9 | Postac stworzyta godne uwagi dzieto

|0 | Postac uzyskata prestizowy awans

Il | Postac szkolifa sie w twojej Sciezce badZ Treningu pod okiem stynnego mistrza

|2 | Posta¢ wygrata pojedynek ze znacznie lepszym przeciwnikiem

2K — Kolejne kluczowe wydarzenie

Postac ukasit niegdys smiertelnie grozny waz

Postac odniosta ciezkie poparzenia od ognia

Postac odziedziczyta miecz lub majatek po obtakanym/zharibionym krewnym

Posta¢ doswiadczyta tragicznej mitosci

Postac ocalata z niszczycielskiego tajfunu

Postac przetrwata rok kleski gtodu

[ool IRNN Ne)N) G RNy RUVH I )

Postac lub bliska jej osoba byfa ofiara porwania dla okupu

9 | Postac zgfebiata wiedze tajemna z dala od cywilizagji

|0 | Postac spedzifa kilka miesiecy na dworze wptywowego wiadcy

I'l | Posta¢ wyszta bez szwanku po porazeniu piorunem

|2 | Postac ujrzata niegdys na niebie smoka




|| Sekrety

2 | Pieniadze

3 | Schronienie

4 | Wsparcie

5 | Koneksje

6 | Przyjaznh
e eagen

I [ Mitos¢

2 | Bogactwa

3 | Wiadza

4 | Zemsta

5 | Bezpieczenstwo

6 | Wiedza
 KOwwer

I | Wojskowy

2 | Kryminalny

3 | Duchowy

4 | Tworczy

5 |[Obcy

6 | Chiopski

IK — Wydarzenia w miescie

Przedstawienie kabuki

|

2 | Miejscowe swieto

3 | Biesiada w pijalni sake

4 | Przyjecie w posiadtosci lorda
5 | Wyprawa fowiecka

6 | Mecz sumo

IK — Miejsca w dziczy
Wodospad

Lesna polana

Opuszczony cmentarz lub zamek

Wyspa na rzece lub jeziorze

Dolina krasowa

||l NMlWIN ]| —

Samotne drzewo posrdd stepdw




2Ké6 — Tabela generatora BN-ow

Boss, wartosc 1Ké, 2 zdolnosci

Silny BN, wartos¢ 4, 2 zdolnosci

Twardy BN, wartos¢ 3, | zdolnos¢

Przecietny BN, wartos¢ 2, | zdolnos¢

Przecietny BN, wartos¢ 2, | zdolnos¢
Staby BN, wartosc |
Przecietny BN, wartos¢ 2

ol ool NN o) INCL I Ny RUVH | S}

Przecietny BN, wartos¢ 2

o

Twardy BN, wartos¢ 3

Silny BN, wartos¢ 4, | zdolnos¢

o

Boss, wartosc 5, 3 zdolnosci

K6 — Tabela plotek

|| Skarb ukryty w [miejscu w dziczy].

Miejscowy [status] zna sekret naszego wroga.

[Wydarzenie w miescie] za | K6 dni zostanie zaatakowane przez grupe [o charakterze].

Legendarny sensei przebywa w [miejscu w dziczy] | Ké dni drogi stad.

Przyboczny [charakter] miejscowego lorda knuje, by go zdradzic.

[o)NN O IS Ny UV I )

Wptywowy samuraj pragnie [pragnienie] w zamian za wykonanie ustugi.




