Savage Legend of the Five Rings

Poniższy zbiór zasad powstał z potrzeby przeniesienia Legendy Pięciu Kręgów na mechanikę Savage Worlds. 

Poniższa "konwersja" o wiele bardziej zasługuje na określenie „jak chciałem przenieść moje L5K na moje SW”. Zasady nie mające swego uzasadnienia w podręczniku do L5K1stEd obejmę komentarzem poprzedzonym podkreślonym słowem Uwaga. Jeżeli zamieszczam tekst będący jedynie wyjaśnieniem przyjętego przeze mnie rozwiązania, podam go kursywą. Przyjęta kolejność zagadnień w dużej mierze odpowiada podręcznikowi do L5K1stEd, tyle, że starałem się nieco bardziej to skondensować. Po nazwie każdego „punktu” zawarłem strony podręcznika do L5K, do których się odnoszę.

Nie zamierzam przy tym szmuglować informacji dotyczących Rokuganu i założeń gry (jak rola postaci graczy) – to nie Jazda Próbna. Zawarty tu tekst skupia się na mych modyfikacjach, czystej mechanice. Nie oszukujmy się – jeżeli chcesz się dowiedzieć, czym jest to „słynne L5K”, ten darmowy plik nie pomoże. Za to w Stanach wyszła już czwarta edycja systemu.

Na chwilę obecną nie planuję konwertować z L5K czarów i bestiariusza.

Z tego, co wiem, w Sieci jest już przynajmniej jedna tego typu próba – przynajmniej w języku angielskim. Jeżeli ktoś jest ciekaw, zachęcam do googlowania.

Wszelkie sugestie i pytania mile widziane na panpoeta@gmail.com .

Przyjemnej gry,

Maciej Aureus Gajzlerowicz

I. Kręgi i cechy (s. 54-57, 99-100)

Wywalamy system kręgów i par cech. Nie będą do niczego potrzebne.

Nie ma sensu bawić się w przenoszenie kręgów na SW. W L5K mamy, łącznie z Pustką, 9 cech. W SW bez Pustki 5. Próby pogodzenia tych elementów są z góry skazane na porażkę, zwłaszcza, że według L5K nie ma kręgów jedynie fizycznych lub jedynie umysłowych – każdy z nich stanowi połączenie ducha i ciała (np. Ogień to Inteligencja i Zręczność). Jeżeli drużyna chce pozostać przy terminach kręgów, w praktyce będzie to miało jedynie korzyść fabularną. W takim wypadku przyjąłbym następujące pary: Duch i Pustka – Pustka; Siła – Woda; Spryt – Powietrze; Wigor – Ziemia; Zręczność – Ogień.

Pustka

Do podstawowych pięciu cech warto dodać Pustkę. Jeżeli na waszych sesjach L5K raczej nie używaliście Pustki, równie dobrze możecie ją stopić z Duchem. Podstawą zasad Pustki jest tak zwana „Kość Pustki”, którą można na kilka sposobów urozmaicić.

Kość Pustki: Chociaż Pustka jest cechą (każdy zaczyna z Pustką na poziomie k4), na której są osadzone pewne umiejętności, rozwija się ją jak umiejętność (przy tworzeniu postaci każdy punkt Pustki kosztuje dwa punkty umiejętności, zaś przy rozwoju postaci – 5 punktów doświadczenia, co nie wyczerpuje możliwości zwiększania pozostałych cech). Gracz może podczas dowolnego testu dorzucić dodatkową kość (na zasadach identycznych, co Kość Figury), spośród swoich Kości Pustki. Kość Pustki nie zastępuje Kości Figury – działa niezależnie od niej i gracz dalej ma prawo wybrać dowolny wynik. Gracz posiada tyle Kości Pustki, ile razy wykupił Pustkę, przy czym każdy punkt Pustki daje inną kość. Np. gracz który ma Pustkę k12 zaczyna sesję mając k4, k6, k8, k10 i k12 i jeżeli chce, może do dowolnego testu wykorzystać jedną z tych kości, jednak czyniąc to, traci ją do momentu zregenerowania (patrz: Regeneracja Pustki). Podobnie, jak w L5K, gracz ma możliwość dodać do jednego testu dwie Kości Pustki, jednak pod warunkiem, że otrzyma na to pozwolenie prowadzącego (na przykład w sytuacji, gdy od danego testu zależy życie postaci).

Kość Pustki a sztony: Zakłada się, że wydając szton gracz przerzuca wszystkie kości danego testu – razem z kośćmi Pustki.

Wariant: Średnia Kość Pustki: Działa jak Kość Pustki z tą różnicą, że dodatkowa kość zawsze wynosi k6. Wariant ten osłabia znacznie Pustkę w dalszych etapach gry, zaś wzmacnia Nowicjuszy.

Wariant: Pechowa Pustka: Jeżeli podczas testu na wszystkich kościach (na kości bazowej, Kości Figury i Kościach Pustki) wypadły jedynki, efekt takiego testu jest dla testującego katastrofalny (np. jeżeli przy standardowych dwóch jedynkach walczący upuszcza broń, tu wbija ją sobie w stopę, otrzymując ranę). 

Regeneracja Pustki: Gracze otrzymują swe Kości Pustki identycznie, jak sztony, z tą różnicą, że prowadzący nie może ich prezentować jako nagrody. Dodatkowymi metodami regeneracji są długi sen (wszystkie kości, jeżeli postać jest w pełni wypoczęta, czyli nie posiada żadnego poziomu Wyczerpania i Ran – jedną kość, jeżeli posiada przynajmniej jedną Ranę i / lub poziom Wyczerpania) i użycie odpowiednich umiejętności (Medytacja, Ceremonia parzenia herbaty).

Pustka a blotki: Kości Pustki używają jedynie Figury oraz istotne dla gry blotki. Na przykład grupa bandytów nie będzie używać Pustki, za to blotka – samuraj chroniący dostępu do świętej jaskini posiadać będzie Pustkę zazwyczaj na poziomie k6. Można też potraktować Pustkę jak sztony – w takim wypadku prowadzący otrzymuje po jednej Kości Pustki za każdego gracza, mogąc je wykorzystać do testów bohaterów niezależnych.

II. Umiejętności (s. 57, 68-72)

Umiejętności zbędne z mechaniki SW: Reperowanie; Pilotowanie; Prowadzenie; Żeglowanie. Żeglowanie może nawet się przydać, ale bądźmy szczerzy – bardzo rzadko.

Ze względu na fakt, że gracze muszą posiadać o wiele więcej umiejętności (w wielu światach duża Etykieta i Wiedza o X byłaby wyróżnikiem – tu jest normą), otrzymują przy tworzeniu postaci dodatkowe pięć punktów umiejętności.

Uwaga: Niektóre umiejętności objąłem cechą uzasadnioną podręcznikiem oraz Pustką, co wynika z mego niepodręcznikowego podejścia do Pustki w L5K. Szczegóły tutaj: http://l5k.polter.pl/Krotki–traktat–o–Pustce–c21464 . Drużyna powinna przed stworzeniem postaci ustalić, na której cesze bazuje dana umiejętność.

	Umiejętność L5K 
	Umiejętność SW
	Cecha

	Umiejętności Godne

	Aktorstwo 
	–
	Spryt

	Ceremonia parzenia herbaty*
	–
	Pustka

	Dyplomacja
	Przekonywanie
	Duch

	Etykieta
	Wiedza: Etykieta
	Spryt

	Gawędziarstwo
	–
	Spryt

	Heraldyka
	Wiedza: Heraldyka
	Spryt

	Historia 
	Wiedza: Historia
	Spryt

	Jeździectwo 
	Jeździectwo
	Zręczność

	Kaligrafia
	Wiedza: Kaligrafia 
	Spryt lub Pustka

	Malarstwo  
	–
	Spryt lub Pustka

	Medycyna 
	Leczenie
	Spryt

	Medytacja*
	–
	Pustka

	Muzyka
	–
	Zręczność lub Pustka

	Poezja
	–
	Spryt lub Duch lub Pustka

	Polowanie
	Przetrwanie
	Spryt

	Prawo 
	Wiedza: Prawo
	Spryt

	Shintao 
	Wiedza: Shintao 
	Spryt

	Szczerość
	– / Przekonywanie
	Duch

	Śledztwo*
	–
	–

	Taniec
	–
	Zręczność lub Pustka

	Teologia 
	Wiedza: Religia
	Spryt

	Wiedza 
	Wiedza: (...)
	Spryt

	Umiejętności Bugen

	Iaijutsu*
	–
	–

	Jiujutsu, Kenjutsu, Wachlarz bojowy i inne do walki wręcz 
	Walka 
	Zręczność

	Łucznictwo*
	Strzelanie
	Zręczność

	Miecznik
	–
	Spryt

	Obrona*
	–
	–

	Płatnerz
	–
	Spryt

	Taktyka 
	Wiedza: Taktyka 
	Spryt

	Wysportowanie*
	–
	–

	Zapasy*
	–
	–

	Umiejętności kupieckie

	Handel*
	–
	–

	Miecznik
	–
	Spryt

	Płatnerz
	–
	Spryt

	Rzemiosło*
	–
	–

	Ślusarstwo 
	Włamywanie
	Zręczność

	Zielarstwo
	Wiedza: Zielarstwo
	Spryt

	Umiejętności niegodne

	Fałszerstwo
	–
	Zręczność

	Hazard 
	Hazard
	Spryt

	Skradanie się 
	Skradanie
	Zręczność

	Torturowanie
	–
	Spryt

	Trucizny 
	Wiedza: Trucizny
	Spryt

	Uwodzenie 
	Przekonywanie
	Duch

	Wysportowanie*
	–
	–

	*Patrz opis umiejętności.


Uwaga: Jeżeli w swojej drużynie nie używaliście umiejętności takich jak Muzyka, Taniec, Poezja, Malarstwo czy Kaligrafia, możecie je wszystkie zamknąć w umiejętności Sztuka (Spryt, Duch lub Pustka).

Ceremonia parzenia herbaty – Samuraj potrzebuje pół godziny na przeprowadzenie ceremonii. Jeżeli test zakończy się powodzeniem, samuraj oraz postacie przyglądające się ceremonii zyskują Kość Pustki. Podczas jednej ceremonii Kość może otrzymać maksymalnie tyle postaci, ile wynosi połowa umiejętności testującego (jeżeli postać nie posiada tej umiejętności, zakłada się, że tylko ona może odzyskać Kość).

Handel – Umiejętność zbędna. 

W SW jest Przekonywanie, ale też można zastosować Wiedzę: Wycena, Wypytywanie itp. Zamiast obcinania Honoru za „użycie umiejętności” należy sugerować się kontekstem działań.

Iaijutsu – patrz X. Dodatkowe zasady.

Łucznictwo – Uwaga: w L5K stosuje się łucznictwo zen, jedynie barbarzyńskie Jednorożce opierały łucznictwo na zręczności. Jeżeli chcesz pozostać wierny temu kanonowi, uznaj, że Strzelanie to umiejętność bazująca na Sprycie, zaś u Jednorożców – na Zręczności.

Medytacja – Samuraj przez godzinę musi przebywać w pełnej, nieskalanej ciszy. Jeżeli test się powiedzie, odzyskuje wszystkie Kości Pustki.

Obrona – Umiejętność zbędna. 

Lepiej wywalić niepotrzebną umiejętność niż masę zasad dopasowywać po to, by miała rację bytu.

Rzemiosło – Umiejętność zbędna. 

W L5K też była zbędna. Na co komu Rzemiosło: Uprawa ziemi?

Śledztwo – Umiejętność zbędna. 

W SW istnieje zbiór umiejętności zastępczych (Spostrzegawczość, Tropienie, Wyszukiwanie itp.).

Wysportowanie – Umiejętność zbędna. 

W SW jest osobna umiejętność Wspinaczka i cechy Wigor i Zręczność.

Zapasy – Umiejętność zbędna. 

W SW są Przewagi i manewry w stylu Chwyt.

III. Klan, Rodzina i Szkoła (s. 57-58)

O ile wybór Szkoły wpływa na Techniki, to żaden z tych elementów nie wpływa na początkowe atrybuty czy umiejętności (chyba, że tak podaje Technika). Klan wpływa na początkowy ekwipunek i Honor. Rodzina pozostaje tylko elementem fabularnym, nie przynosi korzyści mechanicznych.

Opisy technik znajdziesz w punkcie Klany i szkoły.

IV. Wady i zalety (s. 58, 72-78)

Opisy zalet / wad znajdziesz podręczniku do L5K jeżeli w rubryce Wymagania, działanie podane jest „L5K”. Jeżeli dana zaleta / wada posiada swój odpowiednik w mechanice SW, odnieś się do opisu zawartego w podręczniku lub Jeździe Próbnej.

Zauważ, że większość nowych Przewag to Przewagi wrodzone (do wyboru tylko podczas tworzenia postaci).

	Zalety

	Zaleta
	Analogiczna Przewaga w SW
	Wymagania, działanie

	Błogosławieństwo Benten
	Ładny lub Charyzmatyczny
	–

	Czytanie z ruchu warg
	–
	N, L5K*

	Dziedzictwo
	–
	N, Wrodzona, L5K

	Inna szkoła
	–
	N, Wrodzona, L5K

	Jasny umysł
	–
	N, +2 przy rzutach przeciwko Przekonywaniu i Wyśmiewaniu

	Niezwykły głos
	Ładny
	–

	Oburęczność
	Oburęczny
	–

	Odporny na magię
	Odporny (odporniejszy) na moc
	–

	Ogromny
	–
	N, Wrodzona, Charyzma –1, +2 do rzutów na obrażenia

	Potęga ziemi
	Nerwy ze stali
	–

	Prawdziwy przyjaciel
	Prawdziwy przyjaciel
	N, L5K – traktuj jak przyjaciel za 3 punkty

	Przeznaczony do wielkości
	–
	N, Wrodzona, raz na sesję postać wyeliminowana staje się automatycznie nieprzytomna do końca walki (nie testuje Wigoru)

	Regeneracja
	–
	zbędna

	Sensei
	Koneksje
	N, Wrodzona, L5K – traktuj jak sensei za 3 punkty

	Sojusznicy
	Koneksje
	–

	Status
	–
	N, Wrodzona, jeden poziom chwały więcej

	Syn tej ziemi
	–
	N, Wrodzona, L5K

	Szantaż
	–
	N, Wrodzona, L5K, szantażowany o chwale 4

	Szczęście
	Szczęściarz
	–

	Szybki
	Opanowany
	–

	Trans śmierci
	–
	N, L5K 

	Więź karmiczna
	–
	N, Wrodzona, gdy chronisz daną osobę, każda twoja kość figury wynosi k10

	Wyczucie kierunku
	–
	N, Wrodzona, L5K, +2 do testów przetrwania

	Wyuczony czar
	–
	N, Umiejętność nadprzyrodzona k8+, +2 do testów rzucenia wybranej przez ciebie mocy, nie potrzebujesz zwoju, by jej używać

	Wyższy cel
	–
	N, Wrodzona, L5K

	Zmysł równowagi
	Akrobata
	–

	Wady

	Wada
	Analogiczna zawada w SW
	Poziom, działanie

	Brak kończyny
	Jednonogi, Jednoręki
	–

	Chromy
	Kulawy
	–

	Czarna owcza
	–
	Poważna, L5K

	Drobny
	Konus
	–

	Fobia
	Fobia
	–

	Kiepski kłamca
	–
	Poważna, L5K

	Litościwy
	–
	Drobna, jeżeli postać chce zabić inną, musi zdać test Ducha, inaczej traktuj postać wyeliminowaną jakby otrzymała niegroźne obrażenia

	Mroczna tajemnica
	–
	Poważna, L5K

	Naiwny
	–
	Drobna, –2 przeciwko testom przekonywania

	Nawiedzany
	–
	Drobna (jak w L5K za 2 punkty) lub Poważna (jak w L5K za 4 punkty)

	Nieczuły
	–
	Drobna, tracisz Kość Pustki, gdy decydujesz się narazić na niebezpieczeństwo dla drugiej osoby

	Obsesja
	–
	N, Wrodzona, L5K

	Pech
	Pech
	–

	Podopieczny
	–
	Drobna (jak w L5K za 2 punkty) lub Poważna (jak w L5K za 4 punkty)

	Porywczy
	Mściwy
	–

	Prawdziwa miłość
	–
	Poważna, dotyczy Kości Pustki

	Przekleństwo Benten
	–
	Drobna, +1 do wyników Zastraszania, –3 do Charyzmy

	Przymus
	Nawyk
	–

	Słaba wola
	–
	Drobna, –4 przeciwko testom przekonywania które dotyczą przyjemności (np. uwodzenie)

	Słabe zdrowie
	Chuchro
	–

	Słabość
	–
	zbędna

	Trwała rana
	–
	Poważna; zawsze masz ranę -1

	Upośledzenie społeczne
	–
	Drobna – Chwała -1, Poważna – Chwała -2

	Utracona miłość
	–
	Drobna, L5K

	Uzależnienie 
	Nawyk
	–

	Wrażliwy na ból
	–
	Poważna, gdy otrzymałeś ranę, jej modyfikator ujemny zwiększa się o 1 

	Wścibski
	Ciekawski
	–

	Zaprzysięgły wróg
	Wróg
	–

	Zła reputacja
	–
	Drobna, Charyzma -2

	Zły los
	–
	Drobna, L5K

	Zobowiązanie
	Zobowiązanie
	–


V. Honor (s. 58-60, 105)

Szczęśliwie się składa, że Honor w L5K podzielony został na sześć kategorii, zaś w SW są cechy od k4 do k12. Honor możemy wpisać do rubryk jako dodatkową cechę (lub umiejętność). Postać posiadająca Honor 0 nie posiada w ogóle kości (przejmujemy też zasadę z L5K, że postać nie posiadająca Honoru nie może go testować, chyba, że wykorzystując Kość Pustki), każdy poziom zwiększa kość o jeden rodzaj (postać o Honorze 3 posiada k8, zaś postać o Honorze 5 – k12). Mechanikę zdobywania i tracenia Honoru zrzynamy z L5K.

Rozpoznanie Honoru jakiejś postaci wymaga testu Sprytu.

Podczas wykonywania testów Honoru używamy odpowiedniej kości, wspierając się oczywiście Kością Figury i mogąc wykorzystać Kości Pustki.

VI. Prestiż i Ranga w Szkole (60-61)

Wywalamy do śmietnika. Rangi kopiujemy z SW, prestiż zaś zastępujemy zwykłymi Punktami Doświadczenia. Odpowiednio więc Ranga 1 to Nowicjusz, zaś Ranga 5 – Legenda.

VII. Chwała (s. 61)

Identyczny system jak w L5K. 

Uwaga: Osobiście odrzuciłem – przynajmniej w większej mierze – standardowy system Chwały w L5K. Moi gracze często na przykład ratowali mieszkańców jakiejś wioski, za co przypisywałem im po kilka kratek, zakładając, że „wieść po świecie się niesie” i nie trzeba czekać, aż daimyo pobłogosławi własnymi kratkami. Test Chwały decydował, czy postacie zostały rozpoznane.

W L5K brałem po prostu pulę kości odpowiadającą poziomowi Chwały. W SW można wykorzystać następujący system: Chwała 0 – brak kości, 1 – k4–2, 2 – k4, 3 – k6, 4 – k6 +1, 5 – k8, 6 – k8+1, 7 – k10, 8 – k12, 9 – k12+1, 10 – k12+2. Przy teście można używać Kości Figury i Kości Pustki.

Na potrzeby gry można uznać, że Figurami są postacie mające poziom Chwały przynajmniej o wartości 2 oraz gracze (zaczynający, standardowo, z Chwałą 1). Oczywiście jest to duże uproszczenie – skromny mnich o Chwale 0 może okazać się potężną Figurą, zaś samuraj o Chwale 4 w sesji, gdzie postacie graczy są Legendami, równie dobrze może być zwykłą blotką. 

VIII. Wyposażenie, Ekwipunek (61, 66-67)

Identyczny system jak w L5K. Jako, że łuk kosztuje 4 koku, zaś w SW 250$, zwykłem zakładać, że 1 koku to coś koło 62,5$ (od 60$ do 65$).

IX. Klany i szkoły, rzucenie czaru (78-92, 144-145, 190)

Każdy bushi otrzymuje Przewagę Nowa technika ZAMIAST darmowej Przewagi, jaką w SW otrzymuje człowiek.

Bushi nigdy nie może zdobyć Przewagi Zdolności nadprzyrodzone (shugenja). Każdy shugenja automatycznie otrzymuje tę Przewagę, za to nie może nigdy osiągnąć Przewagi Nowa technika.

Nowa przewaga: Nowa technika: 

Wymagania: Nowicjusz, Wrodzona, Bushi

Na tę przewagę nie musisz wydawać punktów doświadczenia. Otrzymujesz nową technikę przypisaną do twojej szkoły. Przewagę tę zdobywasz raz na rangę. Technika, którą otrzymujesz, jest o 1 wyższa, niż już przez ciebie posiadana.

Jeżeli technika daje bushi przewagę, którą już posiada, gracz ma prawo wybrać zamiast niej dowolną przewagę, której wymagania spełnia.

Nowa przewaga: 

Zdolności nadprzyrodzone (shugenja): 

Wymagania: Nowicjusz, Wrodzona, Shugenja

Umiejętność nadprzyrodzona: Wiedza: shugenja (Spryt) lub Wiara (Duch) lub Harmonia (Pustka) 

Początkowe punkty mocy: 10

Początkowe moce: 4

Opanowałeś zasady korzystania z mocy shugenja – kapłanów, którzy dbają o życie duchowe całego Rokuganu. Niektórzy z nich oddają swoje życie w służbę bóstwom, dbając o równowagę między nimi i harmonię łączącą bogów i śmiertelnych. Część skupia się na naukach shintao, pomagając innym samurajom zgłębiać nauki bushido i wspierając ich w drodze do kolejnego wcielenia. Shugenja cieszą się ogromnym poważaniem i chociaż często ustępują w walce doświadczonym bushi, ich obecność na polu bitwy potrafi przechylić szalę zwycięstwa, gdyż korzystając w harmonijny sposób ze wszystkich Kręgów, potrafią manipulować naturą i duchami zawartymi we wszelkim istnieniu. Pozostają też wiernymi sługami swoich panów.

Dzierżyciel zwojów: By shugenja używał swoich mocy, potrzebuje posiadać zwój zawierający inkantację każdej z nich. Wyjęcie zwoju i schowanie go po odczytaniu traktuj jako dodatkową akcję, zaś samo wyjęcie lub samo schowanie jako akcję darmową (tak więc jeżeli samuraj chce w jednej turze wyciągnąć zwój, wypowiedzieć czar i schować zwój, traktuje się to, jak dwie akcje, przez co rzucenie czaru otrzymuje –2 do wyniku testu). Jeżeli postać spróbuje rzucić czar bez użycia zwoju a na kości umiejętności wypadnie 1 (niezależnie od kości figury), samuraj traci wszystkie punkty mocy – testu tego nie można przerzucić.

Uwaga: Osobiście nie znoszę pomysłu zwojów w L5K i bez żalu je na własny użytek wywalam. W takim wypadku Dzierżyciela zwojów zastąpić można Przeładowaniem, jak w Zdolności nadprzyrodzone (magia).

Umiejętność, która zostanie wybrana w powyższej Przewadze, powinna zależeć od wizji magii w danej drużynie. Wiedza: shugenja jest odpowiednikiem magii wynikającej z długotrwałego przeglądania ksiąg, co przybliży shugenja do standardowych czarodziejów fantasy. Wiara upodobni shugenja do kapłanów. Harmonia nada im element zen. Dokonując wyboru zwróć uwagę, że wybrana umiejętność ogromnie wpływa na umiejętności, które postać będzie mogła rozwijać po niższych kosztach. Lepiej też uniknąć sytuacji, w której podczas jednej kampanii kilka stron używa różnych umiejętności – chociaż, z drugiej strony, miałoby sens uznanie, że klan Feniksa używa Wiary, klan Smoka – Harmonii, zaś klan Kraba – Wiedzy.

Klan Feniksa

Szkoła Shiba:

1. Droga Feniksa – Nie dotyczy cię limit Kości Pustki, które możesz wykorzystać w jednej akcji.

2. Tańczący z Żywiołami – Otrzymujesz darmowo przewagę Odporny na Moc, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Odporniejszy na Moc.

3. Jedność z Nicością – Raz w ciągu tury możesz stracić Kość Pustki, by wykonać dodatkową akcję bez otrzymania standardowej kary –2. Nie możesz w ten sposób wykonać drugiego ataku.

4. Wszędzie i nigdzie zarazem – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

5. Jedno we Wszystkim i Niczym – Wydaj Kość Pustki. Dowolna z twoich umiejętności lub cech zyskuje do końca tury wartość twojej Pustki.

Szkoła Isawa:

Możesz podczas rzucania czarów używać dowolnej ilości Kości Pustki.

Klan Jednorożca

Szkoła Shinjo:

1. Droga Jednorożca – Jeżeli dosiadasz wierzchowca, możesz użyć kości Jeździectwa zamiast umiejętności Walka czy Strzelanie (także podczas ustalania swojej Obrony).

2. Taniec ostrza – Otrzymujesz +1 do Obrony gdy używasz miecza.

3. Uderzenie Czterech Wiatrów – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

4. Duchowa jedność – Jeżeli dosiadając rumaka w teście Walki czy Strzelania osiągnąłeś sukces, otrzymujesz darmowe przebicie.

5. Tańcząc z Fortunami – Jeżeli wydałeś sztona na ponowienie wykonanego rzutu i pozostałeś przy pierwszym wyniku, otrzymujesz swojego sztona z powrotem.

Szkoła Iuchi:

Jeżeli używasz czarów dosiadając wierzchowca, możesz jeden raz przerzucić każdy test rzucania czarów z karą -2 do rzutu. Przerzucanie wynikające z użycia sztona nie uwzględnia tej kary.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Klan Kraba

Szkoła Hida:

1. Droga Kraba – Otrzymujesz pancerz Kraba. Możesz go używać bez żadnych kar. Jeżeli chcesz, możesz zmienić kabuto na mempo.

2. Góry nie można poruszyć – Raz dziennie możesz przetestować swój wigor. Jeżeli ci się powiedzie, anulujesz szok i obrażenia zadane ci przez dany atak (oraz inne efekty, jak Zatrucie).

3. Dwoje szczypiec, jedna myśl – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

4. Szał bitewny – Jeżeli chcesz, możesz na początku swojej tury otrzymać jedną ranę. Jeżeli to zrobisz, przez dwie tury twoja Siła wynosi k12. Jeżeli twoja bazowa Siła to k12, wynosi k12+2.

5. Góry nie upadają – Jeżeli jesteś nieprzytomny lub masz zostać wyeliminowany, wydając Kość Pustki możesz przez jedną turę działać normalnie, po czym dopiero padasz na ziemię. Możesz pozostać na nogach wydając kolejne Kości Pustki w następnych turach.

Szkoła Kuni:

Otrzymujesz darmowe przebicie, jeżeli ofiarą twojego czaru jest shugenja lub inny użytkownik magii.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Klan Lwa

Szkoła Akodo:

1. Droga Lwa – Każda broń, jakiej używasz do walki wręcz, otrzymuje cechę PP 1 lub zwiększa swoje PP o 1. Technika nie ma efektu przeciwko naturalnym pancerzom (jak łuski wielkiego gada).

2. Siła prawości – Rzucając na trafienie i zranienie, do wyniku możesz dodać wartość swojego Honoru.

3. Z pomocą przodków – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

4. Ręka przeznaczenia – Możesz wykonywać Atak mierzony z karą zmniejszoną o 2.

5. Ostatnia lekcja – Otrzymujesz darmowo przewagę Fechtmistrz, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Arcyfechtmistrz.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Szkoła Kitsu:

Wydając Kość Pustki lub Szton, do końca tury możesz działać jak bushi Akodo o tej samej randze, posiadając wykupione wszystkie przynależne mu techniki. Nie możesz w tej turze używać czarów.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Klan Skorpiona

Szkoła Bayushi:

1. Droga Skorpiona – Otrzymujesz darmowo przewagę Opanowany, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Wyjątkowo opanowany.

2. Szczypce i żądło – Jeżeli ktoś ciebie zaatakował i nie trafił, w następnej turze możesz go zaatakować z modyfikatorem +2 do rzutu.

3. Cios w żądło – Jeżeli rozbrajasz swojego przeciwnika, chwytasz jego broń (standardowo broń spada na ziemię).

4. Atak z obydwu stron – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

5. Szczypce dzierżą, żądło zabija – Gdy chcesz zaatakować jakąś postać, możesz wpierw wykonać test Walki, a następnie zdecydować, kogo atakujesz (z osób znajdujących się w twoim zasięgu) oraz jakie dodatkowe efekty chcesz wyprowadzić (możesz, na przykład, po wykonaniu testu zdecydować, że próbujesz kogoś rozbroić lub używasz Ataku mierzonego).

Szkoła Soshi:

Przed wydaniem punktów umiejętności możesz rozwinąć dwie umiejętności niegodne na k4 i jedną na k6.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Klan Smoka

Szkoła Mirumoto:

1. Technika daisho – Otrzymujesz darmowo przewagę Podwójne uderzenie, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków.

2. Silny i szybki – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

3. Krew mych braci – Jeżeli jesteś celem mocy, możesz przed wykonaniem testu na jej rzucenie wydać dowolną ilość Kości Pustki. Każda z nich zwiększa lub zmniejsza trudność rzucenia czaru o 2 do minimum 2.

4. Nieprawy upadnie – Jeżeli twój atak eliminuje przeciwnika, możesz zaatakować inną osobę w twoim zasięgu normalnym atakiem.

5. Serce Smoka –  Otrzymujesz darmowo przewagę, Nawałnica ciosów nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków.  Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian przewagę Fechtmistrz lub (jeżeli już jesteś Fechtmistrzem) Arcyfechtmistrz.

Szkoła Agasha:

Jeżeli cel rzuconego przez ciebie czaru (ale nie ty) chce, by czar zadziałał, otrzymujesz premię +2 do rzutu. 

Podczas rzucania czarów ignorujesz przewagi Odporny na moc i Odporniejszy na moc.

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Klan Żurawia

Szkoła Kakita:

1. Droga Żurawia – Jeżeli używasz katany, możesz używać swojego Iaijutsu zamiast Walki – także do ustalania twej obrony.

2. Niespodziewany cios – W trakcie pojedynku iaijutsu możesz zwiększyć trudność ataku podczas koncentracji o 4, nie o 2 (możesz to robić dowolną ilość razy podczas jednego pojedynku, co nie zmienia standardowego limitu koncentracji zależnego od Pustki).

3. Uderzenie z Pustki – podczas pojedynku iaijutsu możesz używać do pojedynczego testu dowolnej ilości Kości Pustki.

4. Jeden cios, dwa cięcia – Otrzymujesz darmowo przewagę Grad ciosów, nawet, jeżeli nie spełniasz jej warunków. Jeżeli już posiadałeś tę przewagę, otrzymujesz w zamian Nawałnicę ciosów.

5. Instynktowny atak – Kiedy przystępujesz do walki (nie do pojedynku), możesz przetestować przeciwstawnie z wybranym przeciwnikiem Pustkę. Jeżeli wygrasz, możesz zaatakować cel przed ustaleniem inicjatywy pierwszej tury walki. ST ataku wynosi 4, chyba, że Obrona przeciwnika jest mniejsza.

Szkoła Asahina:

Jeżeli wydasz Kość Pustki, możesz dany test rzucenia mocy oprzeć na swoim Iaijutsu lub dany test Iaijutsu oprzeć na swojej umiejętności nadprzyrodzonej (w takiej sytuacji ignorujesz normalne podczas pojedynku ograniczenia umiejętności Iaijutsu przez cechę).

Uwaga: Powyższa technika nie bazuje na podręczniku do L5K.

Ronin

Jak w L5K.

Prawdziwy Ronin

Nie przynależysz do żadnej szkoły, jednak otrzymujesz dodatkowy punkt cechy, dziesięć punktów umiejętności oraz dwie darmowe przewagi (w tym jedna zastępuje przewagę Nowa technika).

Prawdziwy Ronin shugenja otrzymuje dodatkowy punkt cechy, dziesięć punktów umiejętności jedną darmową przewagę i Zdolności nadprzyrodzone (shugenja).

Według podręcznika do L5K „Ronin może podnosić cechy i umiejętności o najwyżej 2”. Jest to bardzo niemiłe ze względu na fakt, że przez to Ronin jest we wszystkim przeciętny a w niczym dobry. Radzę zrezygnować z tego elementu.

Ninja

Technika: Rozproszenie uwagi – Możesz na początku tury zadeklarować, że otrzymujesz +2 lub +4 do Obrony. Jednocześnie wszystkie testy, jakie wykonujesz, zwiększają swoją ST o +2 lub +4.

Postać Ninja można stworzyć tylko za pozwoleniem prowadzącego. Szczegółowe informacje zostały zawarte w Księdze Pustki podręcznika do L5K.

X. Dodatkowe zasady (s. 107-111, 115-119)

Iaijutsu jest umiejętnością korzystającą z różnych Cech (Sprytu, Zręczności, Pustki). Z tego względu umiejętność tę można zwiększać po niższych kosztach tak długo, jak mieści się w puli dowolnej z tych cech, pozostając przy tym jedną umiejętnością (czyli posiadając Iaijutsu k8 zakłada się, że jest takie samo w przypadku wszystkich cech). Testując Iaijutsu w pojedynku rzucamy zawsze kością danej cechy, o ile jest mniejsza lub równa kości od umiejętności. Jeżeli kość umiejętności jest mniejsza od cechy, postać używa kości umiejętności. Używa się standardowo także Kości Figury i można używać Kości Pustki. Podczas pojedynku można używać jedynie katany.

Krok pierwszy: gracze testują swoje Iaijutsu bazując na Sprycie. Za sukces i każde podbicie gracz otrzymuje informację na temat przeciwnika: albo wartość jego Zręczności, albo Iaijutsu, albo Pustki.

Krok drugi: każda ze stron ma prawo odstąpić zwycięstwo swemu przeciwnikowi.

Krok trzeci: samuraj, który uzyskał większy wynik w teście Sprytu, wybiera, kto pierwszy decyduje między koncentracją i atakiem – koncentracja działa identycznie jak w zasadach L5K. Postać może koncentrować się maksimum tyle razy, ile razy wykupiła swoje Iaijutsu bazując na Pustce (czyli postać mająca Iaijutsu k8 i Pustkę k6 może koncentrować się maksimum dwa razy – pierwszy raz za Pustkę k4 i drugi za Pustkę k6). Każda koncentracja zwiększa trudność trafienia przeciwnego samuraja o 2 dodawane do podstawowego ST 2.

Krok czwarty: kiedy  samuraj decyduje się atakować (lub nie może już więcej się koncentrować), jego przeciwnik zadaje cios jako pierwszy. Trudność trafienia przeciwnika jest równa 2+2 za każdą zadeklarowaną przez zadającego cios i broniącego się koncentrację. Testowana jest Iaijutsu bazujące na Zręczności. Pancerz postaci w normalny sposób wpływa na jej Wytrzymałość.

Krok piąty: jeżeli zadany cios nie zabił lub nie trafił przeciwnika, on również zadaje cios na tej samej zasadzie, co w kroku czwartym, zmniejszając ST trafienia o 2.

Krok szósty: dalsze losy pojedynku ustalane są na zasadach identycznych, jak w L5K.

Pojedynki i Czyny bohaterskie

Po każdej turze bitwy wykonaj rzut k4 i porównaj z Tabelą wydarzeń bitewnych:

	Tabela wydarzeń bitewnych

	Wynik rzutu k4
	Efekt

	Porażka
	Nic się nie dzieje

	Sukces
	Samuraj uczestniczy w pojedynku

	Przebicie
	Samuraj dokonuje bohaterskiego czynu

	Dwa przebicia
	Gracz wybiera, czy chce uczestniczyć w pojedynku, dokonać bohaterskiego czynu czy woli, żeby nic się nie wydarzyło

	Trzy przebicia
	Gracz może wybrać, w jakim bohaterskim czynie uczestniczy lub z kim się pojedynkuje (za pozwoleniem prowadzącego i pozostałych graczy)

	Modyfikatory
	+1, jeżeli armia samuraja przegrywa

+1, jeżeli gracz testuje Walkę

+1 za każdą rangę powyżej Nowicjusza


Modyfikacje mechaniczne czynów bohaterskich (jeżeli nie podano inaczej, punkty Chwały nie zmieniają się):

Obrona sztandaru: Tak długo, jak trzymasz sztandar, otrzymujesz –2 do wszystkich testów.

„Utrzymać pozycję!”: Jeżeli samuraj testował strzelanie lub umiejętność nadprzyrodzoną, potrzebuje sukcesu testu Wiedza: Taktyka, by otrzymać +1 punkt Chwały. Jeżeli testował Walkę, potrzebuje przebicia, by zdobyć +2 punkty Chwały.

Przełamanie linii: W następnej turze na przy rzucie na Tabelę wydarzeń bitewnych, odejmij od wyniku 2. 

Czysty strzał: Jeżeli uda ci się test Strzelania, ranisz wrogiego generała.

Odcięcie odwodów: W następnej turze musisz testować Walkę. 

Ocalenie towarzysza broni: Jeżeli przez dwie tury odniesiesz sukces w teście Walki, uratujesz tę osobę.

Zdobycie wrogiego sztandaru: Musisz utrzymać sztandar przez trzy tury. W tym czasie –2 do wszystkich testów.

Siła mych przodków: Otrzymujesz trzy dodatkowe Kości Pustki o wartości k6.

Jeżeli chcesz wylosować Czyn Bohaterski rzuć k20, przerzuć wyniki 17–20.

XI. Tabela broni i pancerza (124-131)

Osobiście nigdy nie używam takich bajerów jak obciążenie, w dodatku w L5K prawie zawsze broń i pancerze gracze otrzymują w darze od pana rodu lub wytwarzają sami (zresztą cennik broni w L5K nie istnieje). Z tego względu w poniższych tabelach brakuje parametrów Waga i Cena.

Uwaga: Niestandardowa mechanika używania jitte, kabuto, kamy, sasu–maty, sode–garami są niezgodne z pierwowzorem L5K, natomiast pancerz kraba jest przedmiotem wymyślonym i niezgodnym z japońskimi realiami.

Standardowa katana z PP2 sprawia, że wszystkie pancerze są bezużyteczne. Poza tym z realistycznego punktu widzenia nie ma to sensu – popkulturowo przyjęło się, że katany są lepsze od mieczy średniowiecznych, jednak nie znaczy to, że kawałki metalu stają się pod ich wpływem trzciną. Przez zbroję raczej się przebija, niż tnie – za to katana służy do cięć. Zdecydowałem się odebrać jej cechę PP2.

	Miecze

	Nazwa broni
	Analogiczna broń w SW
	Zasady

	Aiguchi
	Sztylet
	Si+k4

	Katana
	Katana
	Si+k6+2

	No–dachi
	Miecz dwuręczny
	Si+k10, -1 do Obrony, wymaga obu rąk

	Tanto
	Sztylet
	Si+k4

	Tessen
	–
	Si+k4, –1 do Obrony

	Wakizashi
	Krótki miecz
	Si+k6

	Broń drzewcowa

	Nazwa broni
	Analogiczna broń w SW
	Zasady

	Die tsuchi
	Kafar
	Si+k8, PP2 przeciwko zbroi ciężkiej i krabiej, -1 do Obrony, wymaga obu rąk

	Nage–yari
	–
	Si+k6, broń dystansowa (jak włócznia w SW)

	Nagamaki
	Halabarda
	Si+k8, Odległość 1, wymaga obu rąk

	Naginata
	Berdysz
	Si+k10, PP1, -1 do Obrony, wymaga obu rąk

	Ono
	Berdysz
	Jak naginata.

	Sasu–mata
	–
	Si+k4–2, wymaga obu rąk, przy pomocy tej broni można próbować Chwycić przeciwnika z modyfikatorem +2 do testu Walki

	Sode–garami
	–
	Si+k4–2, odległość 1, wymaga obu rąk, przy pomocy tej broni można próbować Chwycić przeciwnika

	Tetsubo
	–
	Si+k6, wymaga obu rąk 

	Yari
	Włócznia
	Si+k6, +1 do Obrony, Odległość 1, wymaga obu rąk

	Broń dystansowa

	Nazwa broni
	Analogiczna broń w SW
	Zasady

	Dai–kyu
	Długi łuk
	15/30/60, 2k6, SzS1, Min. Siła k8

	Yumi
	Łuk
	12/24/48, 2k6, SzS1, Min. Siła k6

	Strzały

	Nazwa broni
	Analogiczna amunicja w SW
	Zasady

	Ya
	Strzała
	Bez zasad specjalnych.

	Do przebijania pancerzy
	Strzała teflonowa
	PP 2

	Watakusi
	–
	+2 do obrażeń; jeżeli trafia w pancerz, jego wartość zostaje podwojona

	Karimata
	–
	–4 do obrażeń, umożliwia przecinanie lin i podobnych jej obiektów

	Meiteki
	–
	–6 do obrażeń, po wystrzeleniu wydaje przenikliwy gwizd

	Broń chłopska

	Nazwa broni
	Analogiczna broń w SW
	Zasady

	Bo
	Kij
	Si+k4, +1 do Obrony, Odległość 1, wymaga obu rąk

	Jitte
	–
	Si+k4–2, Zamiast ataku, gracz może spróbować odciągnąć broń przeciwnika – wykonuje test rozbrojenia bez standardowej kary –2, którego efekt trwa do końca tury

	Jo
	–
	Si+k4, Obrona +1, Wymaga obu rąk

	Kama
	–
	Si+k4, jeżeli cel nie ma osłony głowy, atak mierzony w nią wykonuje się z karą mniejszą o 2

	Nunchaku
	–
	Si+k4

	Sai
	–
	Jak jitte

	Tonfa
	–
	Si+k4 

	Zbroje

	Nazwa broni
	Analogiczny pancerz w SW
	Zasady

	Lekka
	–
	Pancerz +1, chroni korpus

	Cięzka zbroja
	–
	Pancerz +2, chroni całe ciało

	Lekka zbroja i jingasa
	–
	Pancerz +1, chroni korpus i głowę

	Mempo
	–
	Pancerz +2, chroni głowę

	Kabuto
	–
	Pancerz +1, chroni głowę, +2 do testów zastraszania

	Pancerz Kraba z kabuto
	–
	Pancerz +3, chroni korpus, nogi, ręce, Pancerz +1, chroni głowę, +2 do testów zastraszania, –2 do pozostałych testów


