obrona, réwnowaga, plywanie, ucieczka

percepcja, celowanie, urok, wladanie Tekstami
WIGOR miazdzenie, podnoszenie, uderzanie, chwytanie
WYTRZYMALOSE odporno$é na trucizny/zimno/goraco, przetrwanie
upadku, parowanie
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Aby odnie$é sukces, rzué kzo = PT6 bardzo latwy
twoja cecha; wynik musi byé PT8 rutynowy
réwny lub wyzszy od PT. Istoty PT10 catkiem prosty
nie uzywaja cech, rzucaja jedynie = PT12  normalny
kzo przeciwko PT. PT14 trudny
""""""""""""""" ) PT16 bardzo trudny
. PT18 po co prébujesz?

il

ie zyjesz
Przy pierwszej $mierci zostajesz rzucony do Yomi z pelng iloscia
PZ i przywréconymi zdolnosciami. Pokonaj przeciwnika, aby zostaé
wskrzeszonym z pelna iloscia PZ. Cnoty nie moga zostaé przywrécone.
Postacie graczy moga zostaé wskrzeszone tylko raz.

ilka Smierci naraz
Jesli inna postaé gracza zginie podczas tej samej walki, trafia do Yomi
i walczy rami¢ w ramie w tej samej bitwie co zmarly czlonek druzyny.

nicjatywa w walce
Po $mierci postaci poczekaj na jej tur¢ w inicjatywie, aby wprowadzié
konflikt w Yomi, a nastepnie kontynuuj obie walki jednoczesnie,
przeskakujac migdzy bitwami.

|

astepstwa
Zostajesz wskrzeszony z kara -1 do jednej wybranej przez ciebie cechy.
Zyskujesz réwniez stalg premi¢ +5 do Honoru.

il

Ii

roces
1 Test Duch PT 12, aby si¢ przygotowaé.
2 Wez néz i rozplataj sobie brzuch.

3 Test Wytrzymatosé PT 14, aby zniesé bél.

lI

ukces
Jesli obydwa testy, Ducha i WytrzymaloSci, zakoficza si¢ sukcesem,
postaé rozpruwa sobie brzuch i umiera. zk6+2z Honoru. Jesli jest to
jej pierwsza §mieré, trafia do Yomi zgodnie z zasadami Wskrzeszenia.
Jesli jest to druga Smieré, umiera ostatecznie. Stwérz nowa posta¢,
korzystajac z zasad Honoru.

orazka
Jesli test Ducha zakoficzy si¢ porazka, nie mozesz rozpoczaé rytuahu.
Jesli test WytrzymatoSci zakoficzy si¢ porazka, asystent (kaishakunin)
moze $cigé postaé, aby dopetnié rytuatu. Wynik rzutu na Honor
zostaje zmniejszony o potowe. Jesli nie ma asystenta, postaé otrzymuje
k8 obrazefi + rzuca w tabeli Powaznych urazéw.
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TAK
GARDA
PORAZKA: otrzymujesz potowg obrazefi.

RIPOSTA Test Wytrzymatosci PT 14. SUKCES: zadajesz podwdjne obrazenia. PORAZKA: otrzymujesz $miertelny cios.

Utrata Honoru

Postepuj zgodnie ze swoimi Zasadami,

aby zachowaé Honor. Gdy ztamiesz Zasade,
MG zdecyduje, ile punktéw tracisz (k4, k6,
k8, ko).

Zdobywanie Honoru

Na koniec sesji gracze przedstawiaja argumenty,
ze dzialania podjete przez ich postacie

byly honorowe. Je§li MG uzna je za godne,

+k3 Honoru. MG moze przyznawaé Honor

w trakcie gry za wybitnie honorowe czyny.

mierc 1 tworzenie postaci
Jesli poprzednia PG byta honorowa (Honor 10+),
kolejna postaé tego gracza otrzymuje +1 podczas
rzutéw na cechy. Jesli byta niehonorowa,
otrzymuje -1 podczas rzutéw na cechy.

Diugi odpoczynek pozwala odzyskaé zuzyte

Cnoty. Rzué koscig przypisana do twojej klasy.

 Zadaj maksymalne obrazenia jednym
atakiem

¢ Przerzué dowolny rzut, swéj lub sojusznika

* Zmniejsz otrzymane obrazenia o k6

* Zniweluj trafienie krytyczne lub krytyczna
porazke

¢ Zmniejsz PT jednego testu o -4

* Automatycznie odnie§ sukces przy
parowaniu

1 godzina cichej kontemplacji,
+1 Honoru oraz wybierz jedna korzysé:

Testy Zwinnosci +1
Testy Ducha +1
Testy Wigoru +1

Testy Wytrzymalosci  +1

Korzy$é trwa do kofica dnia. Medytacje
mozna wykonaé raz na tydzief czasu gry.

Podczas medytacji napisz haiku. Wykonaj test
Ducha o PT 12.

SUK(;ES Odzyskaj 1 cnote
PORAZKA -1 do Ducha do kofica dnia

Moze zostaé wykorzystane do wrézbiarstwa
wedlug uznania MG.

Test Wagoru PT 12. SUKCES: rzué na obrazenia. PORAZKA: przeciwnik zadaje ci obrazenia.
Test Zuennosct PT 12. SUKCES: nie otrzymujesz obrazefi i zyskujesz +4 do nastepnego ataku lub riposty.

Inicjatywa

Rzué k6 na poczatku kazdej rundy.
1—3 Przeciwnicy dzialaja pierwsi.
4—6 Gracze dzialaja pierwsi.
Indywidualna, Zwinno$é +ké

Trafienie Krytyczne

ATAK WRECZ Wigor PT 12
DYSTANSOWY Duch PT 12
OBRONA Zwinno$é PT 12
PAROWANIE Wytrzymalosé PT 14

ATAK xz obrazenia, pancerz zmniejszony o 1 poziom

OBRONA gracz zyskuje darmowy atak

PAROWANIE xz obrazenia, pancerz zmniejszony o 1 poziom

Krytyczna porazka

ATAK brofi zostaje zniszczona lub utracona
OBRONA x2 obrazenia, pancerz zmniejszony o 1 poziom
PAROWANIE brofi utracona/zniszczona, xz obrazenia, pancerz

zmniejszony o 1 poziom

ZERO P? Pokonany, rzué w tabeli
UJEMNE PZ Martwy (lub trafia do Yomi)

Pokonan
Rzué k4
1 Nieprzytomny, na k4 rundy, budzi si¢ z k4 PZ
2 Rzué k6, (1—5 ztamana/odcieta koficzyna),
(6 strata oka, tracisz k4 tur, wracasz z k4 PZ)
3 Krwotok, $mieré w ciagu z godzin bez
pomocy, wszystkie testy maja PT 16 przez
1 godzing, PT 18 w ostatniej godzinie
4 Martwy

MG decyduje, kiedy PG ma szanse rozwoju.

Zwiekszenie PZ
Rzué 6kio
> Obecne maks. PZ, zwicksz PZ o k6

Rzué k6 przeciwko wszystkim cechom.

2 Zwigksz ceche o +1 (maks. +6)

< Zmniejsz cecheg o -1

Cechy od -3 do +1 zawsze rosna, chyba

ze wynik na k6 to 1. Zmniejsz ceche o 1, nigdy
ponizej -3.

Kazdy odpoczynek zuzywa 1 porcje wody
i 1 porcje jedzenia. 2 dni z rzedu bez jedzenia
skutkuja utrata -k4 PZ kazdego dnia.
KROTKI ODPOCZYNEK 10 minut, kg PZ
DLUGI ODPOCZYNEK 6 godzin, ké PZ,
rzut na Cnoty

Infekcja/trucizna uniemozliwia regeneracje PZ.
Zamiast tego postaé traci -k6 PZ dziennie.

Duch +k4 razy dziennie.
Wradanie
Tekstem

Test Ducha o PT 12,
aby pomyslnie uzyé
Tekstu. Przy porazce,
-kz PZ i brak mozliwosci
uzywania tekstéw

przez 1 godzing. Przy
krytycznej porazce rzué
na Zemst¢ Kami, str. 66.

Raz na walke mozesz
sparowaé atak wrecz
zamiast wykonywaé
obrong. Wykonaj

test Wytrzymatosci
przeciwko PT obrony
+2, aby zablokowaé

i wyprowadzi¢ riposte,
zadajac obrazenia

od swojej broni. Przy
trafieniu krytycznym
zadajesz podwdjne
obrazenia i zmniejszasz
pancerz o 1 poziom.

Moze zostaé nalozona

na brofi. Test Wytrzymatosé
PT 14 albo zostajesz
zatruty, k4 obrazef

przez k4 rundy.

Shuriken (10) k4, dystansowa

Wakizashi ké

Yumi ké, dystansowa
Tanegashima k8, dystansowa
Naginata k8

Kusarigama k6, dystansowa+wrecz
Tanto k4

Bo k6

Nunchaku ké

Katana ko

Tekko-kagi k4

Kama k6

Kukri ké

Sai k6

Tessen k4

Kyoketsu-shoge k6, dystansowa+wrecz
Jutte k4

Kiseru k4

Fukiya k4, dystansowa

Manriki-gusari k8, dystansowa+wrecz

1 k2
2 -k4, +z PT Zwinno

10
30

150

45

¢, +z PT obrona

i
3 -k6, +4 PT Zwinnosé, +z PT obrona

Przydatne przedmiot

Bandaze k4 PZ

Zestaw uzdrowiciela k6 PZ, leczy
zatrucie/infekcje

Racje § zywnosci

Obcigzenie

Wigor +8 przedmioty normalnego rozmiaru

lub PT +2 testu Zwinnosci/Wigoru

Przywéddca zostaje zabity.
Polowa grupy zostaje zabita.

Ostatni przeciwnik ma 1/3 swojego PZ.

Rzué k6
1 -3 Walczy jeszcze zacieklej.
4 -6 Poddaje si¢ lub ucieka.

Rzué zk6
2-3 zostaniecie zmasakrowani!
4-6 furia
7-8 apatia
9-10 niemal uprzejma
11-12 chetna do wspélpracy



