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keja ,,Drogi” ma miejsce w niezwyklej, magicz-

nej krainie, zwanej przez jej mieszkancéw Pafi-

twem Srodka, Zhongguo. Jest to pot¢zne cesar-
stwo, zalozone kilkaset lat temu przez mitycznego wiad-
cg, rzekomo potomka bogéw. Od tej pory Zhongguo
stato si¢ najwicksza potgga militarna, gospodarczg i eko-
nomiczng, jaka istnieje w tej czgéci $wiata. Stolica cesar-
stwa jest Wuhan, olbrzymia metropolia, zwana Miastem
Tysigca Snéw. W jego centrum znajduje si¢ wielki,
ogromny patac, z ktdrego surowa reka wlada swoimi
poddanymi Cesarz, Syn Swiata.

Daleko na pétnoc od Wuhan lezy Tsiengtao, siedzi-
ba niewielkiego rodu Hunyuian. Miasto to do niedaw-
na bylo jednym z wielu prowincjonalnych osiedli, sytu-
acja zmienila si¢ jednak kilkadziesiat lat temu, wkrotce
po zakoriczeniu wojny domowej, jaka trawita Zhong-
guo. Przybyli do niego mistrzowie najstynniejszych sty-
16w walki 1 zbudowali tu swoje szkoty. Od tamtej pory
Tsiengtao zwane jest Miastem Tysiaca Wojownikow.

Wtasnie w Tsiengtao ma miejsce akcja gry. Jest to
niezwykle rozbudowany o$rodek miejski, peten wspa-
nialych budynkéw, takich jak Browar Tsiengtao, pierw-
szy w calym cesarstwie, poprzez Ogrody Dzikiej Rozy,
na Jamie Smoka koniczac. W Tsiengtao lub jego okolicy
znajduje si¢ najwigksza liczba szkot walki w calym ce-
sarstwie, jest ich dwadziescia trzy. W Panstwie Srodka
znajduje si¢ ich dwiescie, a zatem w Tsiengtao miesci
si¢ ponad jedna dziesiata z nich. To dlatego miasto
zwane jest Miastem Tysiaca Wojownikéw.

»Droga” opowiada histori¢ owych wojownikéw, mi-
strzéw roznych styléw walki. Jest to saga o honorze i
poswigceniu, o utraconych nadziejach i wielkich czy-
nach. Grajac w nig weielisz si¢ w wielkich bohateréw,
poznasz, co to znaczy, by¢ jednym z mistrzow sztuk wal-

Spotkasz si¢ z magia i poznasz, co
czuje czowiek, potrafiacy zniknaé
w cieniu. Wystarczy stworzy¢ wia-
snego bohatera, by poczu¢ moc
w zasi¢gu reki...

W grze “Droga, $ciezka ku chwa-
le” gracze weielaja si¢ w role mi-
strzow sztuk walki, najpot¢zniej-
szych ludzi na $wiecie. Kazdy z
nich przez kilkanascie lat pobie-
rat nauki u najwigkszych wojow-
nikéw tego $wiata 1 opanowat
wszystko, co mieli mu do przeka-
zania, poczawszy od podstaw,
przez sztukg leczenia obrazen po
naukg pot¢znych cioséw. Boha-
ter dowiadywat si¢ coraz wigkszej
ilo$ci informacji i poznawat co-
raz bardziej skomplikowane
Techniki walki. W koricu nazwa-
no go mistrzem.
Tutaj ujawnia si¢ pierwsza r6z-
nica pomi¢dzy ,,Droga”, a inny-
mi grami fabularnymi. Gracz ma
mozliwos$¢ wcielenia si¢ w osobg,
ktéra poznata wszystko, co na-
uczyciele mogli jej przekaza¢. To
nie jest gra o uczniach czaro-
dziel, o poczatkujacych poszuki-
waczach przygdd, ktérzy zaczy-
naja tworzy¢ swoje przeznacze-
nie. W tej grze jestes bohaterem.
Od samego poczjtku.
Na samym poczjtku nastgpuje
wybor bohatera, ktérego zamie-
rza si¢ odgrywa¢. Kazdy typ postaci, niezaleznie, czy
bedzie to wladajacy magia Formut mnich Sohei, ujarz-
miajacy moc cient i ciemnosci Shinobi, czy tez Shi-
han, potrafigcy uderza¢ z niezwykly sﬂq, oferuje nad-
naturalne mozliwosci.

W tym miejscu rozpoczyna si¢ proces tworzenia
bohatera. Zanim do tego przejdziesz, przeczytaj caly
podrgcznik. Dzicki temu u$wiadomisz sobie, czym sa
w rzeczywistosci Shinobi i Sohei, poznasz poszczegol-
ne Techniki walki, zrozumiesz, na jakich zasadach
dziata mechanika gry.

TWORZENIE

POSTACLI

Okreslenie typu
bohatera

Przy kazdym z typ6w postaci zapisano kilka rzeczy,
odnoszqcych si¢ do mechaniki. Jesli czytasz ,,Droge”

po raz pierwszy, zastanawiac si¢ bedziesz, co te stowa
oznaczaja. Dowiesz si¢ tego z kolejnych rozdziatow.

Pierwsza decyzja, ktora musisz podjaé przy two-
rzeniu bohatera jest najwazniejsza. Jakim typem po-
staci chcesz zagra¢? Pokrdtce przedstawie ci ich po-
szczegblne rodzaje:

| ki i méc czyni¢ rzeczy, keore dla innych sg niemozliwe. I




Shihan

Jedli zdecydujesz si¢ grac¢ wojownikiem,,
bedzie osoba, ktéra potrafi zadbac o si

z osobami, kt6re nie ukoficzyly zadnej
kosa, $cinajaca tany zboza. Zaden ich ata
aty b¢d21esz zadawat ciosy jeden za drugi
bedziesz w stanie rozpoznac jeg

niemu. Bc;dqc Shihan obronisz ste=

Kazdy Sluban rozpoczyna gre, posiadajac jedng dodatkowg Forme walki
(wybrang z tych, ftorc s d%st(;pnc jego Szkole; w kazdej z nich posiada pigé
Technik), ponadto moze zwigkszyc swoja Zrccznosc Sife Fizyczng,
Wytrzymaiosc [ub Site Woli o 1 punkt.




W Zhongguo Shinobi s3 grupa najemnych zabojcow, szpiegow i ztodziei
wynajmowanych przez najbogatsze osobistosci. Shinobi s3 zwiadowcami,
ktérzy ukonczyli trening pozwalajacy dokonywa¢ im nadludzkich rzeczy;
chodzi¢ po pionowych $cianach, biega¢ po wodzie, znika¢ w cieniu. Przez
pospolstwo zwani sg ninja, czyli LudZzmi Cienia, jednak wigkszo$¢ wojownikéw
oraz Sohei wie, w czym tkwi ich sita. Czes¢ ich mocy omamia ludzki umyst,
inne bazuja na zr¢cznosci i szybkosci. Nie ma w tym ani krzty magii. To
domena Sohei. - -

Shinbbi, okrcs’]ajéc $Woj4 Zrecznosé dodaje lTpunkt Ponadto aUtomatyczm'c
otrzymuje Forme Shinobi (wraz z pigcioma Technikami).




Sohei jak6g€lyni smiertelnicy poznali magi¢ Formut, zakle¢ wypisywanych na
specjafme go przygotowanych kartkach papieru. Ich zaklgcia sq bardzo
potezne, jednak nie znaczy to, ze sa jedyng bronig mnichow. Sohei potrafia
walczy¢, podobnie jak Shinobi i prawie tak dobrze jak wojownicy.

Sifa Woli Sohei zwigksza si¢ o 1 punkt. Otrzymujg za darmo jedng Fomiqj .
magiczng. Ponadto jako Ceche Nadnaturalng musi wybra¢ Talent Magiczny.







Losowanie
2Znaku, Rodziny i
Szkoly

Kolejnym krokiem jest okreslenie najwazniejszych
faktéw z przesztosci bohatera. Ludzie w Paristwie Srod-
ka duza uwage przywiazujg do ukladu gwiazd, pod
ktérymi narodzita si¢ dana osoba i zaleznie od tego
wréz3 jej przysztos¢. Wazne jest réwniez pochodze-
nie spoleczne bohatera, Rodzina, do ktérej przynale-
zy, oraz Szkota, w ktdrej uczyt si¢ walki. Rodzina i Szkola
si¢ 1acza, poniewaz w zaleznosci od pozycji spolecz-
nej rodzicéw bohatera oraz ich majatku posta¢ moze
zosta przyjeta do konkretnej Szkoly. Bohater nie ma
wplywu na to, w jakiej Szkole si¢ znajdzie, poniewaz to
rodzice decyduja o jego przyszioici. Dlatego przyna-
leznoé¢ do konkretnej Rodziny, Znak zodiaku, pod
kt6rym bohater przyszedt na $wiat oraz Szkota, do kté-
rej uczgszczat okreslane sa losowo.

Okredlenie Znaku

W Zhongguo Znak zodiaku zmienia si¢ wraz z nasta-
niem nowego roku i trwa do poczatku kolejnego. Znak
okresla talenty bohatera, jego wewngtrzne zdolnosci
do nauki okreslonych form walki. Znak losuje si¢ wy-
konujac rzut 3k6 1 poréwnujac wynik z ponizsza tabe-
la.

Znak

Szczur

Lata urodzin*
(712, 724, 736
56 Wwot (713,725,737
7 Tygrys (714, 726, 738
8 Zajac (715, 727, 739
9 Smok (716 ,728, 740
10 Waz
1 Kon
12 Koza (719, 731, 743
13 Malpa (720, 732, 744
14 Kogut (721, 733, 745
15-16 Dies (722,734,746
17-18 Swinia (723,735, 747

Wrynik rzutu
3-4

)
)
)
;
(717,729, 741)
(718,730, 742)
)
)
)
)
)

* - Podane w nawiasach trzy liczby oznaczajg lata, w
ktérych mégt urodzi¢ si¢ bohater, kt6ry wylosowat

okreslony znak. Gra ma miejsce w roku 767, wigc ktos,
kto urodzit si¢ pod Znakiem Weza moze miec¢ 20, 32
lub 44 lat. W ten sposob gracze okreslaja wiek swoich
bohateréw.

Opis Znakéw

Poszczegdlne Znaki zodiaku zostaly opisane pod
wzgledem Osobowosci przyktadowej osoby spod tego
Znaku oraz Zasad Specjalnych, dotyczacych tej oso-
by.

Kazdy Znak charakteryzuje si¢ innymi cechami.
Bardzo czgsto zdarza sig, ze osoba urodzona pod da-
nym Znakiem zachowuje si¢ tak, jak opisano ponizej,
jednak nie jest to koniecznosci, dlatego gracze nie
musz3 si¢ sugerowa¢ opisem cech osobowosci, doty-
czacym danych Znakéw.

Szeozur

Osobowo$é: osoby urodzone w

roku Szczura s3 wyjatkowo zréwno-

wazonymi i rozwaznymi ludZmi.

Zanim wydadzg osad, staraja si¢

doglebnie pozna¢ kazda sprawg i

podejmuja decyzj¢ dopiero wtedy,

kiedy dowiedza si¢ wszystkiego, co byly

w stanie. Ktos, kto urodzit si¢ pod Znakiem Szczura

jest realista, zdajacym sobie sprawg z tego, ze los moze

uczyni¢ go szczgsliwym lub zniszczy¢ doszczgtnie,

dlatego tez stara si¢ gromadzi¢ $rodki na ,,czarng go-

dzing”. Nie jest skapcem, cho¢ nie lubi bezsensownie

wydawa¢ pieni¢dzy. Przyjacil traktuje ostroznie, za-

ufaniem obdarza raczej powoli, wiedzac, ze przyja-

ciel moze okaza¢ si¢ zdrajca. Swoich sekretéw nie po-
wierza nikomu.

Zasady Specjalne: posta¢, ktéra urodzita sig pod Zna-

kiem Szczura zwicksza swoja Zrgcznosé i Percepcje o

1 punkt.

Wt

Osobowoéé: osoba urodzona w
roku Wolu posiada niezwykle silng
osobowos$¢ 1 charakter, nie odstapi
od swojego zdania, nawet gdy si¢
myli. Czlowiek taki szanuje jedynie
tych, ktérzy nie poddadza si¢ jego woli.
Na codzien jest to spokojna osoba, pragnaca zadowo-
li¢ swoje potrzeby (czasami nawet kosztem innych).
Lubi gospodarnos¢, przeciwdziata nieporzadkowi i
chaosowi. Pieniadze s3 dla niej czymé, co warto gro-
madzi¢ i zdobywa¢, nie s3 jednak celem samym w so-
bie. Licz si¢ jedynie rzeczy, ktére mozna sobie za nie
sprawi¢. Osoba, urodzona w roku Wotu bardzo rzad-
ko wpada w gniew, kiedy jednak tak si¢ stanie, lepiej,
zeby nike nie stanat jej na drodze.
Zasady Specjalne: bohater, urodzony w roku Wotu
zwicksza swoja Sile Woli oraz Wytrzymatosé o 1.

Tygrys
Osobowos¢: odwaga to cecha, kt6-
ra lyczy wszystkie osoby urodzone
pod tym Znakiem. Tygrysy uwiel-
biaja ryzyko, im wicksze, tym lepie;.
Tygrys rzuci si¢ w wir przygody je-
dynie po to, by udowodni¢ sobie, ze
potrafi dokonaé niemozliwego. I czgsto mu si¢ to uda-
je! Ludzie, urodzeni pod znakiem Tygrysa to praw-




dziwi anarchisci, potrzebuja wigcej wolnosci, niz kto-
kolwiek inny, samemu starajac si¢ zniszczy¢ wszelkie
ograniczenia. Nie znosza, kiedy sa niedoceniani. Le-
piej, by ktos$ przecenit ich mozliwosci, wtedy majq szan-
s¢ wykaza¢ si¢ ponad to, co od nich wymagano. Jak
prawdziwe tygrysy, ludzie urodzeni pod tym Znakiem
posiadaja pewne terytorium oraz grupg ludzi, ktdrych
chronia. Nikt i nic nie jest w stanie ich od tego odcig-
gna¢é. Tygrysy s3 bardzo honorowi, raz dajac stowo
starajg si¢ je wypetnic.

Zasady Specjalne: osoba pochodzaca spod tego Zna-
ku posiada zwigkszong o 1 Zrgcznoé¢ i Site Fizyczna.

2Zajgo
Osobowoéé: osoby urodzone w
roku Zajaca naleza do tej grupy,
ktéra nienawidzi zmian pod wsze-
lakimi postaciami. Jesli co§ jest
sprawdzone i dziata, po co to zmie-
niaé? Zajace starajg si¢ zy¢ tak wygodnie, jak moga,
choé nie zaryzykujy dla zdobycia lepszej pozycji. Ce-
chuje ich powolno$¢ i lenistwo, czasami wrecz zupetl-
na stagnacja. Cechy te nie przeszkadzajy zajacom ak-
tywnie dziataé, o ile nic wymaga to diametralnych
zmian i olbrzymich nakladéw kosztéw. Zajace nie lu-
big walczy¢ ani przechwalaé sig, jednak, kiedy zostana
do tego zmuszeni, zamicniajg si¢ w prawdziwe lwy.
Znajdg kazdy stabo$¢, kazde uchybienie swych wro-
géw i wykorzystaja je w najlepszy dla siebie spos6b.
Wobec przyjaciét sa lojalni, choé oczekujg tego sa-
mego po nich. Uwazaja, e zaufanic jest podstawy ist-
nienia przyjazni, cz¢sto obdarzaja nim znajomych. Je-
§li ktos ich zdradzi, do korica pozostanie wrogiem.
Zasady Specjalne: osoby urodzone pod Znakiem
Zajaca posiada Zrgczno$é i Percepcje zwigkszong o 1.

Smok

1] Osobowosé: Stagnacja i spokdj to
h| najgorsze, co moze spotkaé osoby
)) urodzone w roku Smoka. Sadza, ze
bez aktywnego dziatania nie osiagna
niczego i zyja zgodnie z tym stwierdze-
niem. Niezaleznoé¢ to jedyne, co potrzebuja do osia-
gnigcia sukcesu. Smoki uwielbiaja zmiany, nawet na
gorsze, po ktérych, jak méwia: ,moze by tylko lepiej”.
Dla osoby, urodzonej w roku Smoka zycie jest torem
przeszkdd, ktore trzeba pokonaé, by zdobyé nagro-
d¢. Kazdy czyn oznacza pokonanie kolejnej przeszko-
dy i zblizenie si¢ do nagrody. Bardzo czgsto zyskujq i
tracy przyjaciol. Ich otwartos¢, witalno§¢ i serdecznosé
nie maja sobie réwnych, lecz podczas chwil gniewu
zamieniajg si¢ w prawdziwe potwory. Na co dzien sta-
1ajg si¢ nie okazywa¢ wickszych emocji, jednak jest to
jedynie wewnetrzna ostona przed tymi, ktérzy mogli-
by ich zdradzi¢. Wewnatrz tej ostony kryje si¢ zazwy-
czaj osoba, obdarzona niezwyklym temperamentem.
Zasady Specjalne: osoba urodzona w roku Smoka po-
siada zwickszong o 1 Prezencjg oraz Zrecznosé.

Osobowosé: pewnos¢ sicbie w

kazdej sytuacji oraz odwaga to ce-

chy prawie wszystkich oséb, uro-

dzonych w roku Weza. Kazdy Waz to

aktor, ciagle grajacy przed wigkszoscia

znajomych i przyjaciét jakas rolg. Jaki jest naprawdg,
nie pozna nikt. W3z znajduje sobie terytorium, do kt6-
rego nie wpuszcza nikogo, dla wielu jest to migdzy in-

nymi jego prawdziwa twarz. Nigdy nie wiadomo, cze-
go po osobie, urodzonej w roku Weza mozna si¢ spo-
dziewa¢. Nie ujawniaja swoich uczu¢ a nawet, jesli to
zrobia, nie wiadomo, czy nie odgrywaja ich 1 jacy sq
naprawde. Weze s3 mistrzami zemsty. Potrafiy odcze-
ka¢ nawet kilka lat, az nadarzy si¢ wlasciwa okazja do
ataku. W imi¢ wyréwnania rachunkéw.

Zasady Specjalne: osoby spod Znaku Weza zwigkszaja
swoja Sit¢ Woli oraz Percepcjg o 1.

Kor

Osobowoéé: osoby urodzone w
tym roku uwielbiaja wolnos¢ i nie-
zalezno$é, mozliwo$é czynienia
cokolwiek zechcg bez zadnych
konsekwencji. Uwielbiajg si¢ bawi¢ i
potrafia znalez¢ sobie okazj¢ do zabawy, kiedykolwick
zechey. Konie nienawidza falszu, zawsze wolg ustysze¢
stowa prawdy, niezaleznie od tego, jak jest ona niewy-
godna. Cenig ludzi silnych, takich, kt6rzy nie zlgkng
sic wyzwania. Posiadaja niezwykla intuicj¢, pozwala-
jaca im wykry¢ klamstwo i dostrzega¢ szczegoty, ktére
inni pomijajg. Zmyst empatii jest u nich tak dobrze
rozwinicty, Ze jedynie najlepsi aktorzy sa w stanie ich
oszukac.
Zasady Specjalne: bohater, ktéry urodzit si¢ w roku
Konia posiada zwigkszona o 2 Percepcjs.

Koza

Osobowoé¢: ludzie, urodzeni pod

Znakiem Kozy s3 osobami niczwy-

kle towarzyskimi, dla ktérych roz-

mowa z innymi jest wrgcz potrzebna

do zycia. Nienawidza samotnodci i sta-

raja si¢ za wszelky ceng jej unikaé. S3 niezwykle po-

godni i radosni, dzigki czemu zjednuja sobie grono

wielu przyjaciét, lecz réwnie tatwo, jak zyskuja, traca

przyjaznie. Spowodowane jest to strachem przed zdra-

da, przez co Kozy unikajy glebszych zwiazkéw a wo-

bec przyjaciét nic sq do konca szczerzy. Dzigki wro-

dzonemu optymizmowi s3 w stanie stana¢ naprzeciw-

ko kazdego zadania z podniesionym czolem, gotowi

na wszystko. Niebezpicczenistwa traktujy niezwykle po-
waznie, bardzo rzadko ulegaja panice.

Zasady Specjalne: postacie, ktére urodzily si¢ pod

Znakiem Kozy zwigkszaja swoja Silg Woli oraz Prezen-

ceol.

Matpa

N Osobowos¢: najwazniejsza cecha,

ktéra przypisywana jest osobom

2 spod tego Znaku jest pracowitos¢.

¥/ Malpy potrafia dzialaé przez dwa-

dziescia cztery godziny na dobg, bez

wytchnienia oddajac si¢ swojemu zadaniu. Niezalez-

nie od tego, jak jest ono cigzkie, osoby spod Znaku

Malpy ciesza si¢, kiedy musza co$ robi¢. Im trudniej-

sza jest ich praca, im wigcej wysitku jej wykonanie wy-

maga, tym lepiej! Nie oznacza to, Ze rzucy si¢ naprze-

ciw kazdemu wyzwaniu, wiedza, gdzie jest granica ich

mozliwosci i nigdy nie bedg probowa¢ jej przekroczyé.

Jako realisci potrafi odnalez¢ granicg. Malpy charak-

teryzuja si¢ wyjatkowy zlosliwoscia. Uwielbiajg robié

innym zarty, jednak, kiedy rozmowa kieruje si¢ na ich

temat, stajq si¢ pochmurne i powazne. Nienawidza,

kiedy inni Zartujg z nich. Uwazaja si¢ za ideaty, choé
nimi nie sa.
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Zasady Specjalne: postacie urodzone w roku Malpy
zwigkszaja o 1 swoja Wytrzymalo§¢ oraz Site Woli.

Kogut

Osobowosé: dazenie do ideatu
jest cecha, ktéra faczy wszystkie
osoby spod Znaku Koguta. Nieza-
leznie od okolicznosci pragna, by
wszystko byto dopigte na ostatni gu-
zik, by kazdy aspekt sprawy zostat przemyslany i opra-
cowany najlepiej, jak mozna. Starajg si¢ pracowa¢ naj-
cigzej, jak moga, wymagajac tego réwniez od innych,
co czgsto bywa przyczyna utraty przyjaciét. Koguty
nie maja w zwyczaju prosic, rozkazuja uwazajic, ze
ich polecenia i tak zostang wypetnione. Ci, ktérzy tego
nienawidza, czgsto zostajg ich najwickszymi wroga-
mi. Drugy cecha os6b urodzonych w roku Koguta jest
egoizm. Bardzo rzadko patrzg na sprawg inaczej, niz
pod wzgledem swoich korzysci lub korzysci swojej ro-
dziny. Od znajomych wymagaja lojalnosci, jednak
rzadko sami ja zachowujg. Pomimo tych cech Koguty
potrafig by¢ poteznymi sprzymierzeiicami. Jesli co$
lezy w ich interesie, bedg trzymaé si¢ tego i chronié
wszystkich, ktérzy stang po ich stronie.
Zasady Specjalne: osoby, urodzone pod Znakiem
Koguta zwickszaja swoja Wiedzg iSit¢ Fizyczng o 1.

: Osobowos¢: dzigki swojej niezwy-
klej intuicji osoby spod Znaku Psa
§ & > ) potrafig bez przeszkéd wykry¢
N5/ klamstwo i falsz, wyplywajace 2 ust
ludzi, ktérych napotykaja. Ilckroé
przylapie kogo$ na ktamstwie, wypominajj to, same-
mu bedac szczerym az do bélu. Psy s perfekcjonista-
mi i oczekujg od innych, ze beda pracowaé réwnie
cigzko, jak one. Uwielbiaja szczere uznanie, wrecz
oczekujac na pochlebstwa i wyrazy podziwu. Wobec
obcych sq bardzo nieufni, jednak dla 0séb bliskich
otwieraja si¢, darzac je bezgranicznym zaufaniem.
Niedyskrecja i cijgle narzekanie to cechy, ktére naj-
bardziej draznia Psy. Sami co prawda s3 pesymistami,
jednak nie zalg si¢ otwarcie, wolac zachowaé swoje
cierpienie i stabosci w tajemnicy dla siebie.
Zasady Specjalne: bohater, ktéry urodzit si¢ w roku
Dsa, zwigksza swoja Percepcje i Zrgcznosé o 1 punk.

$wlnla

Osobowos¢: cechujy sig niezwy-

klym optymizmem. Zadna sprawa

nie jest dla nich stracona, nawet,

jeli miatby zdarzy¢ si¢ cud. Ich

szczgscie bardzo czgsto pomaga im

tego cudu dokonaé. Jako osoby niegospodarne i nie-

rozwazne $winie bardzo czgsto tracy wszystkie posia-

dane pienigdze, jednak nie martwij si¢ z tego powo-

du. Nie ma w nich ani krzty materializmu, dziki cze-

mu prawie zawsze pozostajg szczgsliwi. Nie przepa-

daja za luksusem, do zycia potrzebny jest im niewielki

kat i troche jedzenia. Nie zabiegaja o czyjes laski, po-

chlebcéw uwazaja za najgorsze istoty. Z$ywinic 53 bar-

dzo uczciwe, dlatego bardzo tatwo wykryé kfamstwo,

plynace z ich ust. Mysla raczej powoli, przez co tawo

jest je zaskoczy¢. Raz postanowionej decyzji prawie

nigdy nie zmieniaja.

Zasady Specjalne: osoby, ktére urodzily si¢ pod Zna-

kiem Swini zwigkszaja Prezencjg oraz Sitg Woli o 1.

Okreslenie Rodziny

Gracz okresla rodzing, z ktérej pochodzi, rzucajac
1k10 i poréwnujac wynik z tabels, znajdujacy si¢ po-
nizej. Od tego, z jakiej Rodziny pochodzi zalezy, do
jakiej Szkoly bedzie mogt zosta¢ przyjety oraz posia-
dany przez niego majatek i poczatkowe umiejetnosci.
Wymienione ponizej Rodziny to najwigksze rody,
cho¢ nie jedyne, zyjace w Zhongguo. Mistrzowie Gry
mogy samodzielnie stworzy¢ kilka mniejszych rodéw,
w ktérych przedstawicieli moga weielié¢ si¢ postacie
graczy.
Wynik rzutu Rodzina
Feng
Chan
Jing
Yaohzen
Hunyuian
Suhai
Yuien
Wang

Li

Tenno

Opis Rodzin

Opis kazdej Rodziny zaczyna si¢ od krotkiej historii
rodu, jego cech charakterystycznych oraz wazniej-
szych szczeg6low, godnych uwagi. Nast¢pnie mozna
zapozna¢ si¢ z Zasadami Specjalnymi, dotyczacymi
przedstawicieli danego rodu oraz Umiej¢tnosciami,
jakie otrzymuje bohater. Na koricu wymieniono Mo-
dyfikator, ktéry dotyczy rzutu, okreslajacego Szkote,
do ktorej uczeszczat Mistrz oraz Majatek, z jakim roz-
poczyna on gre.
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Rodzina Feng

Rodzina ta uwazana jest za naj-
bogatsza ze wszystkich w calym
Sawl Cesarstwie. Jej przedstawiciele
\ 9 nie s3, co prawda czlonkami
&/ Rodziny Cesarskicj, jednak po-
=" mijajyc szlachcicéw, to oni posia-
dajg najwspanialsze posiadiosci i dysponuja najwigk-
szymi §rodkami. Od wick6w uwazani s3 za $wietnych
kupcéw, potrafigcych zyska¢ na najbardziej marnym,
jak mogloby si¢ zdawa¢, interesie. Biedniejsi przed-
stawiciele Rodziny Feng sq réwniez $wictnymi Shihan,
gwardzistami. Ich niesamowita spostrzegawczosé
pozwala im z niezwykly precyzja dostrzegaé zagroze-
nie a nadludzki refleks dziata¢ szybciej od innych os6b.
Najcickawszym faktem dotyczacym tej Rodziny jest le-
genda o Huan Fengu, rzekomym zaloiycielu rodu.
Wedtug podania, Huan byt pradawnym smokiem, za-
kochanym w ludzkiej kobiecie. Nie mogac zy¢ razem
z nig, poprosit duchy, by pomogly mu zdobyé uko-
chang. Tak stat si¢ cztowiekiem. %yl razem ze Swojj
wybrankg, Lin Sien, ponad trzydzieici lat. Wedtug stow
poetéw, Huan nigdy nie zatowat tego, ze zostat czlo-
wiekiem.
Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwickszajg swoja Percepcje i Wiedz¢ o 1 punkt.
Umiejetnosci: posta¢, pochodzaca z tej Rodziny wy-
biera dwie umiejgtnosci sposréd wymienionych: Tar-
gowanie si¢, Empatia, Aktorstwo, Wyksztalcenie, J¢-
zyk Obcy.
Modyfikator: +2.
Majatek: 50 Juan.




Caym tak
naprawde

sq Rodziny?
Rodziny nie s3 szlacheckimi
rodami. Prawda jest, ze na
ich czele stoja szlachcice,
jednak wigksza czgé¢
stanowig zwykli ludzie: !
rzemiesInicy, chtopii kupey. §
Postuguja si¢ nazwiskiem
SWOjego pana, przez co
uznaja jego zwierzchnic- 3
two. Nie oznacza to jednak,
ze muszq mu stuzy¢. Pan
musi placi¢ swoim ludziom
zastuzbe. Pienigdze
uzyskuje z podatkéw
uzyskiwanych od chlopéw
za gospodarowanie
szlachecka ziemia. Kazdy
czlowick ma prawo
poruszac si¢ po cesarstwie
wedhug wlasnej woli i
pracowa¢ na ziemiach
dowolnego pana, pod
warunkiem, Ze nie uprawia
ziemi, ktéra nie nalezy do
nicgo. Dlatego w miastach
pelnojest cztonkéw
r6znych Rodzin, ktérzy
wedruj od miasta do
miasta w poszukiwaniu
zarobku.

Szlachta w Zhongguo
posiada znacznie mniejsza
whadze, niz miato to miejsce |
w Japonii czy Europie.
Szlachcice nie maj3 prawa
zabi¢ chlopa bez sadu i jesli §
to zrobia, mog
spodziewa¢ si¢ utraty tytulu §
iwtrgcenia do wizienia.
Do nich jednakze nalezy
ziemia i gospodarujg nigw
imieniu cesarza (ktorego
wladzajestczysto
teoretyczna).

AR X T S

Rodzing Chan
Rodzina ta znana jest dzigki
niejakiemu Jainowi Chan, naj-
stynniejszemu  zyjacemu
obecnie mistrzowi sztuk walki.

Jain byt synem rybaka, ubogie-
go czlowieka, pochodzacego z
biednej rodziny. Od dziecifistwa charakteryzowala go
niezwykla duma. Kiedy do wioski, w ktérej mieszkat,
przybyt stynny mistrz stylu Oémiu Pijanych Béstw, Su
Suhai, Jain poprosit go, by ten go nauczal. Mistrz oczy-
wiscie odméwit, po czym ruszyt w swoja strong. Jain,
cheac za wszelkg ceng nauczy¢ sig tej sztuki walki, ru-
szyl za Su Suhaiem. Wedrowat za nim przez osiem
miesi¢cy, podczas ktérych cierpial niezwykly biedg i
gléd, nigdy nie przeszlo mu jednak przez mysl, by
zawrdci¢. Dopiero pod koniec jesieni, kiedy Su Suhai
dotart do swojej chaty, zgodzit si¢ przyja¢ Jaina Chan
na ucznia i przez cztery lata uczy! go podstaw stylu. Su
i Jain zaprzyjaznili si¢ 1 wielokrotnie odkfadali moment
rozstania, pomimo tego, Ze uczen opanowal styl po
mistrzowsku. Jain wyruszyt do domu dopiero dwa lata
pézniej. Jego dalsze losy obfituja w niezwykle poje-
dynki, poczawszy od pokonania Ji Lenga, najwigksze-
go mistrza walki widcznia, po uratowanie siostrzenicy
Cesarza od niechybnej $mierci z rak bandytéw, dzigki
czemu Jain stat si¢ stawny w calym Cesarstwie. Zapro-
ponowano mu nawet r¢ke kobiety, ktérej uratowat zy-
cie, ten jednak odmowil, twierdzac, ze na nig nie za-
stuguje. Obecnie nie wiadomo, gdzie Jain si¢ znajdu-

je.

Rodzina Chan jest jedna z najbiedniejszych. Jej
cztonkowie trudnig si¢ wykonywaniem zawodéw, kt6-
re inni uwazaja za niegodne - rybactwem, garbar-
stwem, prowadzeniem karczm. Styng z niezwyklej
dumy i odwagi. S w stanie samotnie wyruszy¢ do wal-
ki przeciwko kilkudziesi¢ciu wrogom, jedynie po to,
aby udowodni¢ innym, ze odwaga rodu Chan jest praw-
dziwa.

Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwigkszajg swoja Zrecznosc i Percepeje o 1 punkt.
Umiejetnosci: postaé, pochodzaca z tej Rodziny wy-
biera 3 umiej¢tnosci sposréd wymienionych: Targo-
wanie si¢, Plywanie, Hazard, Jezdziectwo, Sztuka prze-
trwania, Wspinaczka, Aktorstwo.

Modyfikator: -1 (minimalnic 1).

Majatek: 10 Juan.

Rodzing Jing

Przedstawiciele tej Rodziny sg
osobami niezwykle wybucho-
wymi i agresywnymi. Zajmuja
si¢ wojaczka oraz wykonywa-
niem broni i pancerzy, a sytu-
acja taka trwa juz od setek lat.

Wigksza cz¢$¢ cesarskiej gwardii

nosi whasnie to nazwisko. Czlonkowie
rodu Jing posiadaja do$¢ spory majatek, jednak po-
chodzi on z cesarskiego skarbca. Jako najlepsi zotnie-
rze w Zhongguo s3 oplacani jak nike inny.

Poczatki rodu nie sa dokladnie znane. Jingowie
twierdza, ze ich r6d wywodzi si¢ od legendarnego
Sami, ducha wojny, kt6ry zostat ukarany za swoja zu-
chwato$¢ w stosunku do innych duchéw i przemienio-
ny w cztowieka. Inni jednak, ze réd Jing pochodzi od
nomadéw, mieszkajacych za zachodnimi granicami
Cesarstwa i jego czlonkowie nie w petni wywodza si¢ z
Panstwa Srodka.

Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-

ny zwickszaja swoja Sit Fizyczng i Sitg Woli o 1 punke.

Umiejetnosci: postaé, pochodzaca z tej Rodziny wy-

biera 2 umiejgtnosci sposréd wymienionych: Targo-

wanie si¢, Hazard, Jezdziectwo, J¢zyk obcy, Sztuka
przetrwania, Taktyka, Dowodzenie.

Modyfikator: 0.

Majatek: 25 Juan.




Rodzina
Yaohzen

Przedstawiciele tej rodziny
charakteryzuj si¢ wielky zrecz-
noscig i szybkoscig dziatania.
We wczesnych latach dziecinstwa
kazdy przechodzi cigzki trening, ktéry ma przygoto-
wa ich do tego, co bedg robili jako dorosli. Wszyscy
uczeszczajy poiniej do rodowej Szkoly, zamknigtej dla
innych adeptéw (poza nielicznymi, kt6rzy zostang ob-
darzeni zaufaniem Yaohzenéw). W ich Szkole najwigk-
sz3 uwagg przyklada si¢ do umiej¢tnosci cichego i
szybkiego poruszania si¢. Uczen przechodzi trening
sztuki skradania si¢, Shinobi, przez co kazdy z nich
staje si¢ doskonalym szpiegiem i ztodziejem. Niemal
wszyscy Yaohzen wlasnie w ten sposob zdobywaja pie-
niadze: kradnac lub szpiegujac innych na zlecenie ja-
kiegos szlachcica. Rodzina ta slynie réwniez z wiel-
kich umiej¢tnosci magicznych. Sohei, kt6rzy ukorcza
trening w ktorej$ ze $wiatyfi znajdujacych si¢ pod pa-
tronatem rodu Yaohzen, s3 najpot¢zniejszymi czaro-
dziejami, jacy istnieja.
Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwickszaja swoja Prezencj¢ o 2 punkty.
Umiejetnosci: posta¢, pochodzaca z tej Rodziny otrzy-
muje 2 dowolne umiejgtnosci.
Modyfikator: zawsze ucza si¢ w Szkole Yaohzen.
Majatek: 25 Juan.

Rodzina
Hunyuian

Rodzina Hunyuian jest jedng

z najmniejszych, jednak wciaz
zachowuje ona wielkie wplywy.
Powodem takiego stanu rzeczy sg
znakomite umiej¢tnosci gérnicze oraz kowalskie jej
przedstawicieli. Rodzina Hunyuian szczyci si¢ posia-
daniem sekretu wyrobu niezwyklej stali, zwanej Zela-
zem Huin, ktére jest najwytrzymalszym materialem
znanym w Cesarstwie. Poniewaz jedynie kowale Hu-
nyuian znaja Technik¢ wykonywania tego materiatu,
inne rody pozostawiajg ich w spokoju. Czlonkowie tej
rodziny s3 niezwykle odporni na zmgczenie i wrgcz
niewrazliwi na bél. Cecha ta charakteryzuje wszyst-
kich, ktérzy znaja sekret wytwarzania Zelaza Huin. W
ponad pigésetletniej historii rodu nie zdarzylo sig ni-
gdy, by torturowany kowal zdradzit sekret wytwarza-
nia tajemniczego metalu.
Zasacfy Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-

ny zwickszajg swoja Wytrzymatos¢ o 2 punkty.
Umiej¢tnosci: postaé, pochodzaca z Rodziny Huny-
uian automatycznie otrzymuje umiejgtnoci: Rzemio-
sto (kowalstwo) oraz PiroTechnika.

Modyfikator: +1.

Majatek: 40 Juan.

Rodzina Suhai

Rodzina ta jest jedng z niewie-
lu, ktére nie posiadaja szla-
checkiego przedstawiciela na
cesarskim dworze. Suhai s3 wi6-
cz¢gami, pijakami i zebrakami,
jednak Rodzina skrywa wielki se-
kret, ktory sprawia, ze sa powazani przez innych. Ta-
jemnicy tg jest styl walki Osmiu Pijanych Bostw, zwany
réwniez Stylem Pijanego Mistrza. Jest to jedna z naj-

pot¢zniejszych sztuk walki znanych w Cesarstwie. Bar-
dzo czgsto zdarza sig, ze czlonek jakiej$ rodziny prosi
Suhaia o naukg tej sztuki, jednak w calej historii jedy-
nie jedna osoba dostapita tego zaszczytu. Jest to Jain
Chan, wielki mistrz sztuk walki, uwazany za najwybit-
niejszego Shihan swoich czaséw.

Forma O$miu Pijanych Béstw moze by¢ nauczona
jedynie przez innego mistrza tej sztuki, poniewaz nie
istnieje Zadna Szkola, w ktérej nauczano by tej formy
i jej Technik.

Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwigkszaja swojg Wytrzymatos¢ i Zrgcznoéé o 1
punkt.

Umiejetnosci: postaé, pochodzaca z Rodziny Suhai
otrzymuje 2 dowolne umiejgtnosci.

Modyfikator: automatycznie otrzymuj wynik 0.
Majatek: 5 Juan.

Rodzina Yuien

W dawnych czasach przedsta-
wiciele tej rodziny byli najpo-
tezniejszymi Shihan, jacy ist-
nieli. Posiadali wlasne kréle-

stwo i wielkg armig, ktdra czgsto
atakowala sasiednie terytoria. Ich
odwaga, pewnos¢ siebie i okruciefistwo byly znane na
catym $wiecie. Yuien laczyly silne wigzy rodzinne, dla-
tego tez za zabicie jednego z nich palono cale wioski.
Sytuacja taka trwata do czasu, az na tronie zasiad} Xian
Yuien.

Xian byt cztowickiem, pragnacym zdoby¢ dla sie-
bie wigcej, niz mial. Stworzyl potezng armi¢, po czym
najechal na ziemie cesarstwa. Naprzeciw niego stanat
Nori Kitari, najsprytniejszy strateg Zhongguo. Pomi-
mo tego, Ze dysponowat czterokrotnie mniejsza armia,
pewien byl swojego zwycigstwa. Pozwolit armii Yuien
wkroczy¢ na ziemie Panstwa Srodka, po czym zaczat
ncka¢ j3 partyzanckimi atakami. Celem jego atakéw
nie byly wojska, a zaplecze przeciwnika. Atakowat
wozy z zywnoscia, porywal je i ukrywal. Armia Yuien
parta do przodu, grabigc zywnos¢ z pobliskich wio-
sek. Wéwczas Nori uciek! si¢ do pewnego podstepu:
rozkazal swoim ludziom zatrué¢ zywnoé¢, ktéra znaj-
dowala si¢ w wioskach, lezacych na drodze pochodu
wojsk Yuien. Pokonat ich, nie wydajac bitwy.

Pokonany Xian zostal zmuszony do podpisania
traktatu, w mys] ktérego krélestwo Yuien stracilo swo-
ja niezaleznos¢. Z biegiem lat odrgbnoéé¢ kulturowa
zanikata, az kraj Yuien stat si¢ jedna z prowincji cesar-
stwa. Czlonkowie rodziny Yuien nadal pozostaja nie-
zwyci¢zonymi Shihan. Strzegg obecnie granic Zhong-
guo, pelniac straz na Murze.

Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-

ny zwickszaja swoja Silg Fizyczng oraz Zrgeznosé o 1

punkt.

Umicj¢tnosci: cztonkowie Rodziny Yuien otrzymuja

automatycznie umiej¢tnosci Jezdziectwo oraz Takty-

ka.

Modyfikator: 0.

Majatek: 25 Juan.

Rodzina Wang

Czlonkowie Rodziny Wang
zwani s3 najcze$ciej S¢dziami
lub Myslicielami, poniewaz te
dwie domeny naleza do przed-
stawicieli tej rodziny. Réd Wang
od wiek6w pozostaje w bliskich sto-
sunkach z Rodzing Cesarska, dzigki czemu cieszy si¢

Mur

Historia powstania
Wielkiego Muru ginie w
mroku przeszlosci.
Wiadomo, ze zbudowata go
starozytna cywilizacja, ktéra
miata swoja stolicg
niedaleko wybrzeza, u
ujécia Wielkiej Rzeki.
Niektorzy twierdza, ze
miastem tym bylo Alantas.
Wiadomo, ze w dawnych
czasach Ziemie Srodka
nawiedzali zyjacy na
péinocy nomadowie. Kilka
razy do roku urzadzali oni
Wyprawy wojenne.
Blyskawicznie docierali
gleboko na terenu
obecnego Zhongguo, po
czym grabili wsie 1
miasteczka, palacje
doszczgtnie. Whadcy
mitycznego miasta podjgli
si¢ budowy Muru. Nikt tak
naprawdg nie wie, ile czasu
zabrala budowa ponad
pigéset kilometrowej
konstrukeji, mierzace;j pigé
metréw wysokosci oraz
siedem szerokosciu
podstawy i sze$¢ na
szczycie. Wedlug obliczen
dzisiejszych rzemieslnikéw
musiata trwa¢ ponad trzysta
lat, uwzgledniajac fakt, ze
duza cz¢$¢ Muru biegnie
po stokach gor.

Mur byl odnawiany
dwukrotnie. Raz, co jest
faktem raczej nieznanym
wigkszosci historykow,
przez samego Zhong Guo,
zalozyciela Pasistwa Srodka.
Drugi raz naprawiano mur
sto siedemdziesiat lat temu,
narozkaz jednego z
pierwszych cesarzy Drugiej




Dynastii. Mur jest
konstrukcja niezwykle
uzyteczng, jak przekonuja
si¢ petnicy na nim stuzbe
zolnierze. Mniej wigcej raz,
dwa razy do roku nomadzi
lub inni barbarzydcy z
pétnocy lub zachodu
urzadzajy najazdy na Mur,
probujac si¢ przebic i
zniszczy¢ jednolit linig
obrony Zhongguo.
Daremnie. W Murze, co
dwiescie metréw
umieszczone s3 !
dwunastometrowe wieze, w
ktdrych shuzbg petni \
dwudziestu straznikéw.
Teren pomigdzy wiezami
patroluje okolo dziesigciu
cigzkozbrojnych. W razie
ataku, postugujac sig
skomplikowanym systemem
choragiewek, zoltnierze sgw
stanie powiadomi¢otym |
fakcie dowolny z
garnizon6w, mieszczacy si¢
w poblizu Muru, uzyskujac  §
w kr6tkim czasie wsparcic.

Jak do tej pory jedynie raz
udato si¢ komukolwiek
sforsowaé Mur - byta to
garstka osiemnastu
szpieg6w, wykorzystuj3-
cych Techniki Shinobi. Nie ~ §
zdarzylo si¢ jednak, by jaka$ N
armia przedarta si¢ przez
lini¢ umocnien. Jak na
razic...

taskq Cesarza i wigksza niezaleznoscia. Zgodnie z we-
wngtrznym przykazaniem rodu, zaden przedstawiciel
nie moze stawa¢ po zadnej ze stron konfliktu, dop6ki

| nie uzyska pewnosci, po czyjej stronie lezy wina. Z tego

powodu Wangowie s3 bardzo czgsto powolywani na
sedziow.

Rodzina posiada ukryta siedzibg, gdzies w gérach,
w ktorej znajduje si¢ najwigksza na $wiecie biblioteka.
Jej polozenie znaja jedynie najpotgzniejsi cztonkowie
Rodziny.
Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwickszaja swoja Wiedz¢ o 2 punkty.
Umiejetnosci: posta¢, pochodzaca z Rodziny Wang
otrzymuje umiej¢tno$¢ Empatia oraz jedna do wybo-
ru z ponizszej listy: Teologia, Prawo, Aktorstwo, Wy-
ksztatcenie.
Modyfikator: +1.
Majatek: 40 Juan.

Rodzina Li

Czlonkowie tej Rodziny s3 twor-
cami najwigkszej liczby form
walki, jakie teraz praktykuje si¢
w Cesarstwie, im przypisuje si¢
réwniez odkrycie sekretu kucia
Zelaza Huin, ktdry jest obecnie se-
kretem Rodziny Hunyuian. Rodzina ta liczy sobie nie-
wielu czlonkéw, co nie znaczy jednak, ze mato Shihan
wywodzi si¢ z tego rodu. Wrecz przeciwnie, wigkszosé
nauczycieli, ktérzy zajmujy si¢ przekazywaniem wie-
dzy o formach walki nosi nazwisko Li. Cztonkowie tej
Rodziny wiedza, ze nie potrafig robi¢ niczego innego
poza walk, nie prébuja wigc dokona¢ niemozliwego
1 to na niej si¢ skupiaja. Sa bardzo cierpliwi, dlatego
najwigcej jest mistrzow, pochodzacych wiasnie z tej
Rodziny.
Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwickszaja swoja Zrgcznosé o 2 punkty.
Umiejetnosci: postaé, pochodzaca z tej Rodziny otrzy-
muje umiej¢tnosci Taktyka, Dowodzenie oraz Lucz-
nictwo.
Modyfikator: 0.
Majatek: 25 Juan.

Rodzina Tenno

Czlonkowie przeklgtej Rodziny

Tenno zostali wyjeci spod pra-

wa i obecnie musza ukrywaé si¢
pod innymi nazwiskami. Ten bo-
gaty niegdys réd wywolat kilka-
dziesiat lat temu wojng domowa,
prébujac przejaé wladzg. Wigkszosé rodéw poparla
Cesarza, jednak Tenno dysponowali wielka armia.
Wojska wywrotowc6w i cesarskie spotkaly si¢ posréd
wzg6rz Yamura, gdzie miata miejsce najwigksza bitwa
ostatniego stulecia. Olbrzymie armie $cieraly si¢ ze
soba przez trzy dni, okrazajac si¢ wzajemnie 1 wyko-
nujac skomplikowane manewry. W koricu sity Tenno
zostaly rozdzielone i zniszczone, grupka po grupce.
Dorosli cztonkowie rodu zostali skazani na $mier¢,
dzieciom zmieniono nazwiska i przekazano na wycho-
wanie innym rodom. Cesarz wydat edykt, ktéry pozwa-
lat kazdemu, kto napotka osobg, noszacq nazwisko
Tenno zabi¢ j3.

Pomimo tego Tenno wcigz stanowia do$é liczng
grupe. Staraja si¢ odbudowaé swoja potggg, w ukryciu
gromadzac srodki na kolejna wojng. Wsrod innych
tytutuj si¢ jako przedstawiciele mniejszych Rodzin
(Sing, Lao, Xin lub Haro). Zajmuj si¢ kradzieza, za-

béjstwami i bandytyzmem. Dla nich stowo ,sumienie”
nie znaczy juz nic.

Zasady Specjalne: postacie, pochodzace z tej Rodzi-
ny zwigkszaja dwie wybrane przez siebie cechy o 1
punkt.

Umicjgtnosci: postaé, pochodzaca z Rodziny Tenno
moze wybra¢ zestaw umiejetnosci, jaki otrzymuje oso-
ba pochodzaca z dowolnej innej Rodziny lub Empa-
ti¢ i Aktorstwo.

Modyfikator: -2 (Minimalnie 1).

Majatek: 5 Juan.

Okreslenie Szkoly

Bohaterowie graczy s3 osobami, ktdre ukoriczyly jed-
ng ze Szkét walki 1 mogg tytutowad si¢ jej mistrzami.
Kazdy z nich opanowat Techniki, ktére dana Szkota
oferuje i obecnie musi samodzielnie uczy¢ si¢ walki
lub poszukaé kogos, kto dysponuje wrecz legendar-
nymi umiejgtnosciami.

Aby okresli¢, do jakiej Szkoly zostata w przesztosci
przyjeta posta¢ gracza, wykonuje on rzut 1k10,
uwzgledniajac modyfikatory zalezne od rodu, do kté-
rego przynalezy. Wynik poréwnuje z tabela, zamiesz-
czony ponizej. Czlonkowie Rodziny Suhai automa-
tycznie otrzymuja Mistrza O$miu Pijanych Béstw, czyli
cztonka rodziny, ktory uczyt ich walki. Jest to ,,Szkota”
oznaczona cyfrg 0. Nikt poza Rodzing Suhai nie moze
wybra¢ tej szkoly. Przedstawiciele Rodziny Yaohzen
automatycznie zostaja czlonkami Szkoly Yaohzen.

Wynik rzutu Szkota
0 Mistrz O$miu Pijanych Béstw
1 Akari
2 Hoate
3 Li Tao
4 Zhongxun
5 Yin Deukan
6 Aikaro
7 Iuban
8 Li Zheng
9 Yaohzen
10 Wybor gracza (poza wynikiem 0)

o =
Opis Szkol

Kazda z charakterystyk opisanych ponizej Szkét roz-
poczyna si¢ od opisu samej Szkoly, jej historii oraz
element6w, na keére jej nauczyciele kladg najwigkszy
nacisk. Pokazane s3 jej silne i stabe strony. Nastepnie
wymienione zostaja Formy, z ktérych gracz wybiera
te, w keorych si¢ specjalizowat podczas nauki. Gracz
wybiera je w zaleznosci od tego, czy pragnie zostaé
Shihan (wojownikiem), czy moze specjalizowaé si¢ w
sztuce skradania si¢ (Shinobi) czy tez w magii (Sohei).
Po Formach opisano Umiejgtnosci, ktére automatycz-
?ic uzyskuje posta¢ gracza, ktdry ukorniczyt dang Szko-
c.

Mistra Osmiu Pijanych
Béstw

Nie jest to Szkota, w powszechnym tego stowa znacze-
niu. Postacie z rodziny Suhai ucza si¢ podczas wedré-
wek. Mlody uczefi, ktéry pragnie poznaé Forme
O$miu Pijanych Béstw wedruje przez okoto trzy lata z
mistrzem, ktdry opanowat ta sztuke. Forma Pijanego
Mistrza jest najwigkszym z sekretéw rodziny Suhai i




nigdy, poza jednym wyjat-
kiem, nie zostata przeka-
zana komu$ obcemu. Z
tego powodu jedynie
cztonkowie rodziny Suhai
moga uczy¢ si¢ tego stylu
walki.

Pormy: Posta¢ otrzymuje
Form¢ O$miu Pijanych
Béstw oraz trzy dowolne
Formy do wyboru z poniz-
szej listy: Walka Stotkiem,
Walka Szmata, Walka
Dzbanem Wina, Kamari
Quan, Jian Quan, Tang
Lang Quan, Min He
Quan oraz Shinobi. Po-
sta¢ otrzymuje automatycznie po pi¢¢ Technik
do wymienionych Form (wlicza si¢ w to Tech-
niki Podstawowe).

Umiej¢tnosci: Postaé gracza, pochodzaca z Ro-
dziny Suhai otrzymuje umiej¢tnosci: Zimna
krew, Targowanie si¢, Wypatrywanie, Nastuchi-
wanie, Hazard, Leczenie 1 Sztuka przetrwania,
Posta¢, pochodzaca z Rodziny Suhai nie moze
zosta¢ Sohei.

Akari

Szkota Akari jest jedng z
najstarszych, jakie istnieja w Ce-
sarstwie. Zostala zatozona przez
Akari Jinga, znanego mistrza
walki wszelaka bronig, od szabli
poczynajac na tafcuchu kos-
czac. Akari, ktéry samodzielnie
opracowat wiele Form walki pra-
gnal, by jego sztuka nie zaging-
la. Po dlugich poszukiwaniach
odnalazt tr6jke mezczyzn, ktérzy
zostali jego uczniami. Zbudo-
wat niewielka Szkolg, w ktérej po-
czatkowo nauczat tylko ich. Kaz-
dy z nich opanowat jedng trzecia
d umiej¢tno$ci swojego mistrza.
Po jego $mierci tréjka uczniéw Akariego ustanowita
prawa, ktére funkcjonujg w Szkole az do dzié. Na czele
Szkoly mialo stana¢ trzech mistrzéw, ktérzy wspélnie
mieli podejmowa¢ decyzje na temat szkolenia i wize-
runku samej Szkoly. Jeden z nich miat zajmowaé si¢
walky bez broni, drugi Formami walki bronia, znany-
mi w calym Cesarstwie, natomiast trzeci, zwany Mi-
strzem Sekretéw miat przekazywa¢ sztukg, ktéra opra-
cowat Akari Jing. Tak tez si¢ stalo.

Szkola Akari kiadzie najwigkszy nacisk na sil¢ i pre-
cyzj¢ ciosu. Mistrzowie uczg zadawa¢ niezwykle silne
ciosy, ktére mogg bardzo szybko zakoficzy¢ walkg.
Wraz z sitg idzie jednak spoké;j i duchowa réwnowa-
ga, poniewaz nie ma nic gorszego niz wpasé w szat
podczas walki. Uczniowie tej Szkoly podczas walki
koncentruja si¢ na obronie, wypatrujac wiasciwy mo-
ment do ataku. Kiedy juz zaatakuja, czyni to z nie-
zwykla, $miertelng precyzja.

Pormy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Forma walki
bez broni: Su He Quan, Tang Lang Quan, Kamari
Quan, Bang Quan, Min He Quan, Duan Gun Quan,
Guan Dao Quan, Nunchaku Quan, Bi Chou Quan,
Hi Shou Quan, Quiang Quan, Jian Quan. Osoby, pra-
gnace zagra¢ Sohei moga zamieni¢ do dwéch Form

po pie¢ Technik do wymienionych Form (wlicza si¢ w
to Techniki Podstawowe).

Umiejgtnosci: Posta¢ gracza, ktdry ukosiczyt ta Szkote
otrzymuje automatycznie umiej¢tnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Medytacja, Wyksztal-
cenie, Leczenie i Lucznictwo. Jesli gracz pragnie, by
jego posta¢ zostata Sohei, musi zamieni¢ Leczenie na
Teologic.

Hoate

Szkola Hoate powstata okoto
dwustu lat temu. Nieznane jest
imig jej zatozyciela, jednak pew-
ne jest, ze byt to mistrz walki
wlécznia, jaki nigdy jeszcze po
ziemiach Cesarstwa nie stapal.
Czlowick ten skoncentrowal si¢
tak bardzo na tej Formie, ze prak-
tycznie zapomniat innych metod
walki. Zginat wkrétce po zatoze-
niu Szkoly w pojedynku z Sohei,
kt6ry ztamat jego wlécznig na sa-
mym poczatku walki.

Szkola Hoate specjalizuje si¢ w
wykorzystaniu broni diugiej, np.
wl6czni i halabard, cho¢ w ostatnich latach kiadzie si¢
wigkszy nacisk na umiejtno$¢ walki bez broni. Zgod-
nie z obecnym motto Szkoly: ,,Specjalizacja oznacza
$mier¢” uczniowie musza opanowa¢ przynajmniej trzy
rézne Formy, z czego jedna z nich musi byé walky bez
broni. Mistrzowie starajg si¢, by ruchy ich uczniéw byly
plynne a cialo odprezone. Podstawowa zasada Szkoly
Hoate jest rozluznienie migéni przed walky. Wtedy
duzo latwiej wyprowadzaé szybkie, silne ciosy, ktérych
wrég si¢ nie spodziewa. RozluZnione cialo oznacza
réwniez lepsza kontrol¢ nad oddechem i mniejszy na-
ktad energii przy wyprowadzaniu cioséw.

Pormy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Forma walki

| na Formy magiczne. Posta¢ otrzymuje automatycznie | bez broni: Su He Quan, Min He Quan, Kamari Quan, I
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Duan Gun Quan, Guan Dao Quan, Bang Quan, Nun-
chaku Quan, Bi Chou Quan, Kusari Quan, Quiang
Quan, Jian Quan. Osoby, pragnace zagra¢ Sohei moga
zamieni¢ do dwéch Form na Formy magiczne. Postaé
otrzymuje automatycznie po pi¢¢ Technik do wymie-
nionych Form (wlicza si¢ w to Techniki Podstawowe).
Umicjetnosci: Postaé gracza, ktory ukoriczyt ta Szkolg
otrzymuje automatycznie umiej¢tnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Medytacja i Wyksztat-
cenie oraz dwie dowolne umiejetnosei. Jesli gracz pra-
gnie, by jego posta¢ zostata Sohei, musi wybra¢ umie-
jetnos¢ Teologia.

fi Yao

Jest to jedna z dwéch najslynniej-
szych Szkét, w ktérych najwigk-
szy nacisk kladzie si¢ na walkg bez
broni. Obie prowadzone s3
przez Rodzing Li, znang jako r6d
wojownikéw. Powstata niedawno,
okolo pigédziesigciu lat temu, na
rozkaz éwezesnego zwierzchni-
ka Rodziny, Kari Li. Zdecydowat
on, Ze istnieje potrzeba zaloze-
nia drugiej, po Li Zheng Szkoly,
w ktérej koncentrowano by si¢ na
Formach walki bronia. Zyczenie
Kariego nie zostato co prawda
nigdy spetnione, poniewaz Szko-
ta Li Tao koncentruje si¢ na wal-
ce bez broni, jednak faktem jest, ze kazdy uczed musi
pozna¢ przynajmniej jedna Formg walki bronia.
Szkota Li charakteryzuje si¢ przede wszystkim szyb-
koscig i precyzjs. Mistrzowie wymagaja od uczniéw
wypracowania specyficznego stylu, charakterystycz-
nego dla kazdego z osobna, polegajacego na walce
wedlug okreslonego rytmu. Dzigki powtarzaniu tych
samych ruchéw adepci Szkoly Li Tao wykonuja swoje
Techniki z niezwykly predkoscia, wreez instynktownie.
Réwnie wielki nacisk kladzie si¢ na intuicjg, adepci
musza blyskawicznie rozpoznawaé jaka Technike za-
mierza wykona¢ ich przeciwnik i dostosowaé si¢ do
tych ruchow.
Pormy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej dwie musza by¢ Formami wal-
ki bez broni: Su He Quan, Don Chan Quan, Kamari
Quan, Min He Quan, Duan Gun Quan, Nunchaku
Quan, Quiang Quan, Bi Chou Quan, Hi Shou Quan,
Bang Quan, Jian Quan. Osoby, pragnace zagraé So-
hei mogy zamieni¢ do dwéch Form na Formy magicz-
ne. Posta¢ otrzymuje automatycznie po pig¢ Technik
do wymienionych Form (wlicza si¢ w to Techniki Pod-
stawowe).
Umicej¢tnoéci: Postaé gracza, ktéry ukoficzyt ta Szkole
otrzymuje automatycznie umiejgtnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie 1 Medytacja oraz trzy
dowolne. Jesli gracz pragnie, by jego postaé zostala
Sohei, musi wybra¢ umiej¢tnoé¢ Teologia jako jedng
z tych umiejgtnosci.

2Zhongoun

Szkota Zhongxun do niedawna cieszyla sig najwick-
szym prestizem. Zwana byla Szkoly Cesarzy, ponie-
waz to whasnie do niej wladcy posylali swoich synéw i
corki. W ciagu ostatnich lat, na skutek dzialaii mistrza
Yin Fenga utracifa swoje znaczenie. Yin jest najgor-
szym zarzadcg w dziejach Szkoly. Jest niezwykle, za-
dufany w sobie a jego umiej¢tnosci sg zalosne, jednak

z powodu zasad Szkoly nie moz-
na go usunaé ze stanowiska.
Szkota Zhongxun specjalizuje
sic w wykorzystywaniu Formy
walki w Stylu Zurawia, ktéry zo-
stat wymyslony przez jedng z
mistrzyf Szkoly, Fang Qi Niang
okoto dwustu lat temu. Od tam-
tej pory stat si¢ jednym z najpo-
pularniejszych styléw walki bez
broni, cho¢ jedynie w Zhongxun
mozna spotkaé¢ prawdziwych
mistrzéw tej sztuki walki. Szkola
charakteryzuje si¢ niezwyktym
szkoleniem. Adept musi, zanim
rozpocznie trening sztuk walki,
nauczy¢ si¢ rozpoznawaé po-
szczegolne Techniki wigkszosci znanych sztuk walki z
niezwykia szybkoscig. Potem, kiedy wie, jak powinien
reagowa¢ na dang Technikg, uczy si¢ go walki. Mistrzo-
wie Szkoly Zhongxun twierdza, ze kluczem do zwy-
cigstwa jest umiejetnos¢ przewidywania ruchéw prze-
ciwnika 1 odpowiednio szybka reakcja na nie, wigc daza
do opanowania jak najwigkszej ilosci Technik i opra-
cowania skutecznej obrony przed kazda z nich.
Formy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Formg walki
bez broni: Su He Quan, Don Chan Quan, Kamari
Quan, Long Quan, Tang Lang Quan, Min He Quan,
Quiang Quan, Hu Chou Gou Quan, Kusari Quan,
Bang Quan, Bi Chou Quan, Duan Gun Quan, Jian
Quan. Osoby, pragnace zagra¢ Sohei moga zamieni¢
do dwdch Form na Formy magiczne. Posta¢ otrzymu-
je automatycznie po pig¢ Technik do wymienionych
Form (wlicza si¢ w to Techniki Podstawowe).
Umiejetnosci: Posta¢ gracza, keory ukoniczyt ta Szkole
otrzymuje automatycznie umiej¢tnoéci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Empatia, Medytacja,
Wyksztatcenie i Leczenie. Jesli gracz chee zagra¢ So-
hei, musi wybra¢ Teologi¢ zamiast Leczenia.

¥Yin Deukan

Szkota Yin Deukan jest najmtod-
sza w calym Cesarstwie, liczy so-
bie bowiem szesnascie lat. Zato-
zyt j3 Kegiro Chan, najzdolniej-
szy adept szkoty Zhongxun. Kie-
dy Yin Feng objat Szkol¢ w swoje
wladanie, Kegiro wystapit z niej
wiedzac, ze rzady Yina beda
oznaczaé ci¢zkie czasy dla
Zhongxun. W starym magazynie
zatozyt nowy uczelni¢. Dzien po
dniu przemienial zniszczony
budynek w pomieszczenia do
treningu. Dopiero po dwdch la-
tach przybyt do niego czlowiek,
ktéry chciat rozpoczaé naukg w
Szkole Kegiro. Obecnic Szkota liczy siedemdziesigciu
uczniéw, kolejna czterdziestka opuscita juz jej mury,
zostajac mistrzami. Yin Deukan znajduje si¢ w stanie
wojny z Zhongxun. Yin, pelen nienawiéci wysyla cza-
sami grupki swoich uczni6w, aby ,nakopali tym fama-
gom z Yin Deukan”. Ciekawostkq jest, ze przez pierw-
sze pie¢ lat istnienia Szkoly nosita ona nazwg Kegiro
Dan. Po pierwszych atakach na uczniéw Kegiro, pod-
jat on decyzj¢ o zmianie nazwy na Yin Deukan Hosi
Xinari, co znaczy ,,Dla Yina wst¢p wzbroniony”. Za-
ostrzyto to konflikt pomi¢dzy Szkotami, jednak spo-




wodowato réwniez odejscie z Zhongxun trzynastu
uczniéw, ktérzy woleli si¢ ksztakci¢ w Yin Deukan.
Szkota ta korzysta z tej samej Techniki nauczania,
co Zhongxun, jednak ktadzie nieco wigkszy nacisk na
praktyczne zastosowanie wyuczonych Technik, za-
miast skupiac si¢ na mozliwoéci wykrycia i skontrowa-
nia ruchéw przeciwnika. Kegiro wprowadzit do pro-
gramu nauczania réwniez kilka Form uznanych za
niegodne uwagi przez Yina Fenga, czyli walkg przed-
miotami codziennego uzytku, jak fawka, czy lina.
Pormy: Posta¢ wybiera trzy Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Forma walki
bez broni: Su He Quan, Min He Quan, Kamari Quan,
Tang Lang Quan, Long Quan, Duan Gun Quan, Hu
Chou Gou Quan, Bang Quan, Hi Shou Quan, Qu-
iang Quan, Jian Quan. Osoby, pragnace zagra¢ Sohei
mog3 zamieni¢ jedng Form¢ na Form¢ magiczng.
Posta¢ otrzymuje automatycznie po osiem Technik do
wymienionych Form (wlicza si¢ w to Techniki Podsta-
wowe).
Umiejetnoéci: Posta¢ gracza, ktéry ukoriczyt ta Szkolg
otrzymuje automatycznie umiejgtnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Medytacja i Leczenie
oraz dwie dowoln: umiej¢tnosci. Jesli gracz pragnie,
by jego posta¢ zostata Sohei, musi wybra¢ jako jedng
z tych umiejetnosci Teologig.

Aikaro

Szkota Aikaro powstata ponad
trzysta lat temu. Pierwotnie mie-
$cita si¢ w Goérach Xirin, wyzna-
czajacych pdinocng granicg
Zhongguo, jednak na skutek wy-
darzen, ktére rozegraly si¢ kilka-
dziesiat lat temu, zostata znisz-
Czona a jej mistrzowie przenie-
§li si¢ do nowych budynkéw,
yufundowanych” im przez sa-
mego Cesarza. Aikaro byla pier-
wotnie prowadzona przez czion-
kéw Rodziny Tenno, jednak na
skutek wywolanej przez nich
wojny, wszyscy jej cztonkowie
zostali zabici lub uciekli. Szkota
zostata zniszczona przez samych Tenno, co zmusito
jej pozostatych mistrzéw do przeprowadzki.

Szkota Aikaro jest stynna jako najlepsza Szkota szer-

mierki w Cesarstwie. Jej mistrzowie dopracowali do
perfekeji sztuke wladania szabla. Adepci Aikaro s zna-
ni réwniez jako najszybsi wojownicy w calym Cesar-
stwie, cho¢ brakuj im nieco precyzji w wykonywaniu
cioséw. Mistrzowie nie sadza jednak, ze jest to wada.
Uwazaja, ze przeciwnika trzeba zasypa¢ gradem cio-
sow i czeka¢ na popelnienie jakiegos bledu. Jedng z
najwazniejszych cech, jakie posiadaja adepci tej Szko-
ly jest olbrzymia wytrzymato$¢ na zmeczenie. Pomi-
mo wykonywania dziesiatek cioséw ich szybko$¢ nie
maleje ani trochg. Szkofa Aikaro jest jedng z najwigk-
szych w Cesarstwie, ucz¢szcza do niej bowiem okoto
trzystu pi¢cdziesi¢ciu uczniow.
Formy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi byé Formg walki
bez broni: Su He Quan, Min He Quan, Kamari Quan,
Tang Lang Quan, Duan Gun Quan, Kusari Quan,
Guan Dao Quan, Hi Shou Quan, Nunchaku Quan,
Quiang Quan, Jian Quan. Osoby, pragnace zagra¢
Sohei moga zamieni¢ do dwéch Form na Formy ma-
giczne. Posta¢ otrzymuje automatycznie po pigé Tech-
nik do wymienionych Form (wlicza si¢ w to Techniki
Podstawowe).

Umiej¢tnoéci: Posta¢ gracza, ktéry ukonczyt ta Szkole
otrzymuje automatycznie umiej¢tnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Leczenie i Brofi rzu-
cana oraz dwie dowolne umiej¢tnosci. Jesli gracz pra-
gnie, by jego posta¢ zostata Sohei, jedna z tych umie-
jetnosci musi by¢ Teologia.

luban

Szkota Tuban powstala z inicja-
tywy rodu Wang. W Cesarstwie
znana jest jako Szkota Sohei lub
Szkota Mnichéw, poniewaz
wickszos¢ adeptow Iuban zosta-
je czarodziejami, choé¢ nie zna-
czy to, ze nie ma w niej zadnych
Shihan. Wr¢cz przeciwnie, pod
wzgledem nauki walki Iuban
uchodzi za jedng z najbardzicj
rygorystycznych. Adepci musza
wykaza¢ si¢ wrgez nadnaturalng
sita woli, aby ukoriczy¢ morder-
cze szkolenie. Pierwsza rzecza,
jakiej si¢ ucza jest odpornoéé na
b6l oraz odpowiednie parowa-
nie cioséw, co pozwala na zignorowanie trafienia. Mi-
strzowie tej Szkoly potrafia walczy¢ pomimo trafienia
ich kilkunastoma strzatami, czy przebicia kilkukrot-
nie wiécznig na wylot. Cho¢ rany te powinny pozba-
wi¢ czlowieka zycia, w wigkszosci przypadkéw ludzie
ci przezywaj podobne rany. Mistrzowie innych Szkét
podejrzewaja, ze jest to skutek uzycia skomplikowa-
nych formut magicznych, jednak nigdy nie udowod-
niono, by wojownicy tej Szkoly korzystali z magii.
Pormy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Forma walki
bez broni: Su He Quan, Long Quan, Don Chan Quan,
Tang Lang Quan, Quiang Quan, Jian Quan, Duan
Gun Quan, Nunchaku Quan. Osoby, pragnace zagraé
Sohei moga zamieni¢ te Formy na Formy magiczne
(cho¢ nie musza zamienia¢ wszystkich). Posta¢ otrzy-
muje automatycznie po pi¢¢ Technik do wymienio-
nych Form (wlicza si¢ w to Techniki Podstawowe).
Umicjetnosci: Postaé gracza, ktdry ukoriczyt tg Szkolg
otrzymuje automatycznie umiej¢tnosci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie 1 Medytacja oraz trzy
dowolne umiejgtnosci. Jesli gracz pragnie, by jego
postac zostala Sohei, musi wybra¢ jako jedng z nich
umiej¢tnos¢ Teologia.

i Zheng

Li Zheng jest najstarsza i naj-
wicksza Szkols prowadzong
przez Rodzing Li. Powstata w
zamierzchlych czasach przed
zalozeniem Cesarstwa jako jed-
na z pierwszych Szkét. Niszczo-
no ja kilkakrotnie, jednak zawsze
odbudowywano j3 na nowo. Po
ostatnim najezdzie, podj¢to de-
cyzj¢ o przeniesieniu jej w bez-
pieczne miejsce. Tak si¢ tez stato
10d stu dwudziestu lat Szkota Li
Zheng znajduje si¢ w Tsingtao,
Od wickéw wiadomo, ze Rodzi-
na Li zawsze koncentrowata si¢
na treningu sztuki walki bez bro-
ni. W Szkole Li Zheng mistrzowie ucza prawie wylacz-
nie Form walki bez broni. Adepci Szkoly musza na-




uczy¢ si¢ walczyé wedtug specyficznego rytmu. Do-
stosowuja oddech do rytmu serca, a ruchy do odde-
chu oraz rozluZniaja migsnie, wstuchujac si¢ w ruchy
i oddech przeciwnika. S3 w kazdej chwili gotowi na
atak, jednocze$nie wyczekujac momentu, kiedy prze-
ciwnik stara si¢ go wyprowadzi¢. W pefni kontroluja
swoj oddech, nie przyspieszajac go nawet w $rodku
bitwy. Z kontrol3 organizmu aczy si¢ niezwykla szyb-
ko$¢ i precyzja cioséw, co powoduje, ze adepci tej
Szkoly s niezwykle groznymi przeciwnikami.
Formy: Posta¢ wybiera cztery Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej dwie musza by¢ Formami wal-
ki bez broni: Su He Quan, Don Chan Quan, Kamari
Quan, Min He Quan, Duan Gun Quan, Nunchaku
Quan, Quiang Quan, Bi Chou Quan, Bang Quan, Hi
Shou Quan, Jian Quan. Osoby, pragnace zagra¢ So-
hei moga zamieni¢ do dwdch Form na Formy magicz-
ne. Posta¢ otrzymuje automatycznie po pig¢ Technik
do wymienionych Form (wlicza si¢ w to Techniki Pod-
stawowe).

Umiejetnodci: Posta¢ gracza, ktéry ukoriczyt ta Szkole
otrzymuje automatycznie umiejetno$ci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Medytacja, Wyksztat-
cenie i Leczenie oraz jedna dowolna umiej¢tnosé. Je-
§li gracz pragnie, by jego posta¢ zostata Sohei, musi
wybra¢ umiej¢tnosé Teologia.

Yaohzen

Szkota Yaohzen, znajdujaca si¢ w
Tsingtao, jest jedna z najstar-
szych i najwigkszych Szkét tej
Rodziny. Pot¢zne mury chronig
jej sekrety, a brama zawsze pozo-
staje zamknigta. Wewnatrz adep-
ci najbardziej tajemniczej z Ro-
dzin trenujy walke. Zwierzchnik
Szkoly, Haioren Yaohzen, jest
przeswiadczony o niezwyklej
skutecznosci swojej strazy, jed-
nak wielu adeptom innych Szkét
udaje si¢ podpatrze¢ treningi
odbywajace si¢ na dziedziricu.
Niewielu wie, ze prawdziwa na-
uka ma miejsce pod ziemia. Ha-
iroen doskonale zdaje sobie sprawg, ze odstaniajac ka-
walek tajemnicy moze ukry¢ reszte, dlatego pozwala
na podgladanie treningéw. W podziemiach Szkoty
uczy si¢ prawdziwi adepci Szkoly, tam poznaja sekrety
magii, walki i skradania sig.

Szkola Yaohzen koncentruje si¢ na oszustwie, za-
réwno w normalnym, Zyciu, jak i podczas walki. Jej
adepci uczg sig, jak sztucznie, nie obnizajic swoich
zdolnosci bojowych, przyspieszy¢ oddech, jak popet-
ni¢ bledy, ktérych wrég nie wykorzysta na swojg ko-
rzy$¢, jak udawaé gorszego Shihan, niz jest si¢ w rze-
czywstosci. Adepci tej Szkoly potrafig blyskawicznie
zmienia¢ Formg walki, wyprowadzajac jeden cios pi¢-
dcig a nastepny sztyletem, ukrytym do tej pory w reka-
wie. Magowie poznajy najpot¢zniejsze Formuly, choé
podczas walki rzadko z nich korzystaja.

Pormy: Posta¢ wybiera trzy Formy z ponizszej listy,
przy czym co najmniej jedna musi by¢ Formg walki
bez broni: Su He Quan, Min He Quan, Don Chan
Quan, Long Quan, Kusari Quan, Quiang Quan, Jian
Quan, Bang Quan, Bi Chou Quan, Nunchaku Quan,
Hu Chou Gou Quan, oraz Shinobi. Osoby, pragnace
zagra¢ Sohei mog zamieni¢ te Formy na Formy ma-
giczne. Oprécz wybranych Form otrzymujg Charak-
teryzacje. Posta¢ otrzymuje automatycznie po pigé

Technik do wymienionych Form (wlicza si¢ w to Tech-
niki Podstawowe).

Umicjetnoéci: Posta¢ gracza, ktdry ukoriczyt ta Szkole
otrzymuje automatycznie umiejgtnoéci: Zimna krew,
Wypatrywanie, Nastuchiwanie, Medytacja, Leczenie,
Teologia oraz Aktorstwo.

Wybdr cechy
nadnaturalne)

Kazdy cztowiek posiada jaki$ utajony talent, nadnatu-
ralng zdolnoé¢, ktdrej dziatania nie da si¢ wyjaénié.
Niektérym ludziom udaje si¢ rozwina¢ ta umiejgtnoé¢,
zapanowac nad nig i nauczy¢ si¢ z niej korzystac. Jest
to jednak trudna sztuka, wymagajaca wielu godzin
prakeyki i medytacji. Jedynie w szkotach sztuk walki
mozna przebudzi¢ te talenty. Bohaterowie graczy sa
jednymi z o0s6b, ktérym udalo si¢ to zrobic.

Gracz, tworzacy swojego bohatera ma prawo wy-
bra¢ jedna ceche ze znajdujacej si¢ ponizej listy. Ce-
cha, ktérg wybierze bedzie magicznym talentem jego
postaci, pierwiastkiem boskosci, jaki znajduje sig w
duszy bohatera. Gracz powinien wybra¢ rozsadnie,
poniewaz nigdy nie bedzie mogt zmieni¢ swojego ta-
lentu ani zdoby¢ kolejnego.

Lista, zamieszczona ponizej nie jest zamknigta.
Gracze i mistrzowie gry moga i powinni wymysla¢
nowe cechy. Nalezy przy tym uwazaé, by cechy te nie
naruszyly réwnowagi gry i zepsuly zabawy innym. Naj-
lepiej, zeby mistrz gry modyfikowat wymyslone przez
graczy cechy i testowat je przed wprowadzeniem (np.
jesli sa to cechy, zwigzane z walka, moze przeprowa-
dzi¢ kilka walk testowych). Gracze i mistrz gry musza
jednoczesnie uwazaé, by nie stworzyli zbyt duzej ilo-
$ci cech. Wyjatkowy, bardzo rzadki talent moze by¢
zbyt trudny do przebudzenia dla nauczycieli bohate-
6w

Lista cech
nadnaturalnych

Yalent magiocany
Gracz, ktéry pragnie, by jego posta¢ byla w stanie ko-
rzysta¢ z magii musi wybra¢ tg cechg. Symbolizuje ona
wickszy, niz u normalnego cztowicka, kontakt z du-
chami 1 duchowg strong $wiata oraz wicksza zdolnoéé
do koncentracji, dzigki czemu bohater jest w stanie
korzysta¢ z magii.

Cecha ta nie zmusza bohatera do bycia czarodzie-
jem, jednak daje mu taky mozliwos¢. Gracz, kidry pra-
gnie w przyszloéci uczyé si¢ magii ma taka mozliwos¢.

Wiadca grawitacii

Pod t3 nazwa kryje si¢ umicjgtnos¢ wykonywania ol-
brzymich skokéw, zaréwno w dal jak i wzwyz. Bohater
jest w stanie spas¢ z kilkunastu metr6w, nie czynigc
sobie krzywdy.

W mechanice talent ten okresla specjalng umiejgtnose,
zwang Antygrawitacja. Bohater, kt6ry chee wykonaé
manewry, famigce prawa fizyki, musi ja przetestowal.
Unmicjetno$¢ nigdy nie jest modyfikowana, a jej pod-
stawowa warto$¢ réwna si¢ ZR-2 bohatera. Posta moze
za jej pomoca wykona¢ skoki wysokie wzwyz i w dal do




100 metréw, jak rowniez spada¢ z tej wysokosci bez
szkody dla zdrowia.

Saybki bieg

Bohater jest w stanie biega¢ tak szybko, ze przegania
wszelkie zwierzgta. W biegu osiaga predkosé okolo stu
kilometréw na godzing, poza tym meczy si¢ znacznie
wolniej, niz inni ludzie. Cecha ta daje postaci olbrzy-
mig przewage w walce, moze ona bowiem bardzo
szybko znalez¢ si¢ za plecami przeciwnika i wykonaé
bez przeszkéd nawet najtrudniejsza Technike.

Cecha ta nie modyfikuje zasad, rzadzacych gra.
Bohater, okreslajac predko$é w biegu mnozy swoja
Zrgczno$¢ przez 10 1 w ten sposéb otrzymuje pred-
ko$¢ w kilometrach na godzing.

Niesamowity refleks

Posta¢, posiadajaca tg cechg jest w stanie poruszaé sig
tak szybko, ze znika przeciwnikom z oczu, by pojawié
si¢ w zupelnie innym miejscu. Zdolnos¢ ta jest jednak
bardzo wyczerpujaca, dlatego wojownicy stosuja ja
jedynie podczas walki.

Cecha ta pozwala postaci rozpoczynajacej poje-
dynek automatycznie przejaé inicjatyw. Jesli w kolej-
nych rundach trzeba bedzie na nowo okresli¢ inicja-
tywe, bohater moze to zrobi¢, jednak za kazdym ra-
zem zyskuje 1 Powazna rang (nie s3 to prawdziwe ob-
razenia a jedynie efekt zmeczenia).

Zjednoosenie 3 naturg
Bohater doskonale zna naturg, jej mieszkaficow oraz
cala gamg innych rzeczy, niedostrzegalnych przez
zwyklych ludzi. Potrafi wyczué rzecz lub istotg, ktéra
nie pasuje lub niszczy panujaca w dziczy harmonig,
dzicki czemu zawsze wyczuje obecnos¢ innego czlo-
wicka w promieniu kilkunastu metréw, nawet gdy $pi.
Cecha ta uniemozliwia zaskoczenie bohatera, pod
warunkiem, Ze znajduje si¢ na lonie przyrody. Auto-
matycznie alarmuje go o obecnosci ludzi i innych,
nicnaturalnych istot, ktére wkraczaja w zasi¢g jej dzia-
lania.

Liecaenie Silg
Bohater nauczyt si¢ czerpa¢ energi¢ ze swojego orga-
nizmu i z samej ziemi, dzigki czemu jest w stanic wyle-
czy¢ si¢ w krotkim czasie z otrzymanych obrazen.
Wystarczy, Ze si¢ skoncentruje, by po chwili stwierdzié,
ze jego rany si¢ zagoily.

Aby wyleczy¢ si¢ z otrzymanych ran (rany $mier-
telne mogg by¢ zaleczone jedynic potowicznie, do
poziomu ran powaznych) gracz musi przetestowa¢
umiej¢tno$é Medytacja. Wynik pozytywny oznacza
wyleczenie obrazen (znikaja wszelkie rany poza $mier-
telnymi, ktdre s3 redukowane do poziomu ran powaz-
nych). Zdolnosci tej mozna uzy¢ jedynie raz dziennie.

Wedruigo popraea Cienie
Talent ten nalezy do rzadkosci i zadna osoba, ktéra go
posiada nie moze ujawni¢ tego faktu. Postaé, ktéra ma
ta zdolno$¢ jest w stanie ,,przeskakiwac” z cienia do
cienia, nie wystawiajac si¢ na oswietlony teren. S3 jed-
nak dwa ograniczenia: mozna jej uzy¢ dopiero po
zmroku, ponadto ,,przechodzac” przez cienie boha-
ter nie moze pokona¢ zadnej materialnej przeszkody
(np. nie moze przeskoczy¢ z cienia do innego, jesli
pomiedzy nimi znajduje si¢ szyba).

Unmiejetnosé ta pozwala automatycznie przecho-
dzi¢ wszelkie testy Techniki Podkradania si¢ i Ukrywa-

gatywny do trafienia, wynikajacy z ran, wplywa réw-

nia, podchodzace pod umiej¢tnoé¢ Skradania sig.
Oznacza to, ze nie musi wykonywa¢ zadnych testéw
(ani Techniki, ani umiej¢tnosci).

Potgga umysiu

Bohater, ktdry posiada ta cechg jest w stanie podstu-
chiwa¢ powierzchowne mysli innych osob. Wystarczy
odrobina koncentracji i kontakt wzrokowy, by postaé
mogta stysze¢ mysli innych os6b. Zdolnos¢ ta jest bar-
dzo przydatna, jednak zadna istota ludzka nic jest w
stanie opanowac ja w pelni i utrzyma¢ diuzej, niz przez
minutg.

Bohater, ktéry chce uzyé cechy musi wykona¢ test
umieje¢tnosci Telepatia. Wynik pozytywny oznacza
mozliwo$¢ podstuchiwania mysli innej osoby przez
minutg. Telepatia zaznaczana jest jako umiejgtnose,
ktérej bazowy poziom wynosi SW-2 bohatera.

Sokoli warok

Posta¢ obdarzona ta cecha jest w stanie przez chwilg
wyostrzy¢ swoj wzrok, dzicki czemu dostrzega wszel-
kie interesujace szczegoly, znajdujace si¢ w jej polu
widzenia. Jej wzrok staje si¢ tak bardzo dokladny, ze
jest w stanie nawet wykry¢ niewidzialne istoty.

Utzycie tej cechy daje Wyjatkowy Sukces we wszel-
kich testach Wypatrywania. Zdolno¢ ta jest aktywo-
wana automatycznie i dziala przez dziesig¢ minut.
Moze by¢ uzyta jedynie raz podczas doby.

Odpornogd na bél

Bohater, posiadajacy ta cechg jest w stanie na krotki
czas odcia¢ si¢ od bolu, ktéry ograniczytby jego moz-
liwosci w walce.

Zdolno$¢ ta jest aktywowana automatycznie i dzia-
ta przez czas dziesigciu minut. Pozwala zignorowaé
wszelkie modyfikatory spowodowane ranami, jednak
otrzymanie rany $miertelnej automatycznie powala
bohatera. Mozna jej uzyé raz w ciagu doby.

Potgga dusay

Bohater jest osoba o niezwykle silnym charakterze, w
kazdej sytuacji potrafi jasno okreli¢ swoje zdanie i
potrzymac je, nie uginajac si¢ pod naporem innych.
Cecha ta okresla osobg o wyjatkowo silnym duchu,
ktéra swoim postgpowaniem dazy do wypetnienia celu
swojego istnienia. Jej duch jest w stanie oprze¢ si¢ skut-
kom czaréw, rzucanych przez Sohei. Stabsze duchy,
ktdre wykorzystuja do tworzenia Formut Sohei nie s3
w stanie wplyna¢ na dusz¢ bohatera, a przynajmniej
jest to znacznie utrudnione.

Postaé, posiadajaca ta ceche jest osoba niezwykle
odporng na dziatanie magii. Ilekro¢ jaki§ Sohei pré-
buje uzy¢ na niej czaréw, wykonuje testy z negatyw-
nym modyfikatorem +2k6 (wyst¢puje on jedynie przy
testach Form magicznych, nie przy zwyklej walce
wrgez).

Boski saal
Osoba, ktéra obdarzona jest tym darem to ktos, kto z
cierpienia i bolu czerpie wlasng sitg. Podczas walki jest
w stanie wprowadzi¢ si¢ w rodzaj magicznego transu,
podczas ktdrego nie odczuwa bolu, a jego ciosy staja
si¢ silniejsze. Moca swojego gniewu czyni si¢ pot¢z-
niejszym.

Posta¢, posiadajaca t3 cechg zostata obdarzona
niezwykla cechy, potrafi bowiem wzmacnia¢ si¢ po
kazdym udanym ataku przeciwnika. Modyfikator ne-
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niez na jej sile, cho¢ w pozytywnym znaczeniu. Przy
zadawaniu obrazef bohater rzuca dodatkowo takimi
kostkami, jakie modyfikuja jego trafienie (czyli, jesli
posta¢ jest Powaznie ranna, rzuca przy obrazeniach
dodatkowa 1k6).

Dusaza smoka

W Zhongguo istniejg legendy, opowiadajace o smo-
kach, ktére posiadaty moc przemiany w ludzi i zst¢po-
waly ze swoich krélestw do krainy $miertelnych, by zy¢
poéréd nich. Opowiedci te bardzo czg¢sto méwia o
mitoci boskich gadéw do ludzkich kobiet i o dzie-
ciach, ktére si¢ z takich zwigzkéw rodza. Bohater jest
prawdopodobnie jednym z nich. Ktéry§ z jego przod-
k6w, najdalej w czwartym pokoleniu, byt smokiem.
Dzigki jego sile posta¢ posiada niezwykla ceche - jest
znacznie bardziej odporna na choroby i trucizny. Ich
dzialanie trwa dwukrotnie krdcej, objawia si¢ ponad-
to z polows sily (jesli dana trucizna lub choroba wply-
wa na charakterystykg¢ postaci, modyfikatory s3 zmniej-
szone o polowg). Bohater starzeje si¢ ponadto cztero-
krotnie wolniej, niz zwykli ludzie.

Dwa iycia

Bohater, ktéry posiada t cech¢ pamigta fragmenty
swojego poprzedniego Zycia. Cho¢ nie jest w stanie
okresli¢, kim byt, jak wygladato jego dziecinistwo, ani
nawet jak si¢ nazywat, jednak z cala pewnoscia posia-
da szeroka wiedzg ze swojego poprzedniego zycia,
prawdopodobnie zna réwniez tajniki poznanej sztuki
walki.

Posta¢, posiadajaca t3 cechg zwigksza swoja Wie-
dz¢ o 1 punkt. Moze wybra¢ dwie dodatkowe umiejet-
nosci, ktére posiada na poziomie podstawowym. Wo-
jownicy oraz Shinobi wybieraja ponadto jedna Formg

walki z dowolnej szkoly (poza Pija-
nymi Mistrzami) wraz z pigcioma
Technikami, ktére posiadajg na po-
ziomie podstawowym. Poziom tych
Form i umiejgtno$ci mozna zwigk-
szy¢ jedynie punktami doswiadcze-
nia.

Wiadoa sywiotu
W Zhongguo istnicje przekonanie,
ze niektore osoby, a raczej ich du-
chy, sa w stanie kontrolowa¢ zywio-
ty w taki sam spos6b, w jaki czynia
to Sohei za pomocy swoich Formut.
W zaleznoéci od zywiotu, ktéry
kontroluja, s3 w stanie wywolywa¢
lub gasi¢ pozary, oddycha¢ pod
¥ woda lub zatrutym powietrzem.
Bohater, kt6ry posiada t3 ceche
musi wybra¢ zywiot, ktéry chce
kontrolowa¢. Otrzymuje Umiejgt-
noé¢ prosta: Kontrola zywiotu (jej
bazowy poziom wynosi SW-10),
odnoszaca si¢ do wybranego zywio-
tu. Testami tej umiejgtnosci spraw-
dza, czy zapanowala nad sitami,
ktére chce ujarzmié. W zaleznosci
od zywiotu, ktory si¢ wybierze, po-
sta¢ zyskuje nastgpujace moce:
Ogie: postaé jest w stanie zwigk-
szy¢ lub zmniejszy¢ predkos$¢ roz-
przestrzeniania si¢ ognia (a nawet
zdusi¢ go zupetnie). Po udanym
tescie kontroli zywiolu jest stanie
ignorowa¢ jego niszczace dziata-
nie przez okres pigciu minut (w tym czasie nie odnosi
zadnych obrazen od ognia, réwniez od Formut z
ogniem zwigzanych).

Woda: posta¢ jest w stanie wywolywa¢ badz roz-
prasza¢ deszcze, w pewnym stopniu kontroluje réw-
niez inne aspekty pogody, takie jak mgla, zachmurze-
nie. Po tescie Kontroli zywiolu moze przez pig¢ minut
pobiera¢ powietrze z wody.

Powietrze: posta¢ jest w stanie kontrolowa¢ prady
powietrzne oraz jego wilgotnos¢ i ciénienie, dzicki
czemu zyskuje ograniczong kontrol¢ nad pogoda
(manipulujac wichrami jest w stanie przywola¢ lub
przegnaé burzowe chmury, poprzez zmniejszenie
wilgotnosci powietrza wywoluje susz¢). Po tescie Kon-
troli zywiolu moze ignorowa¢ przez najblizsze pigé
minut wszelkie trucizny i inne znajdujace si¢ w powie-
trzu, szkodliwe substancje.

Ziemia: osoba, posiadajaca moc manipulowania
zywiolem ziemi posiada moce zupelnie innej natury,
niz wladcy ognia, wody i powietrza. Wladanie zywio-
lem ziemi pozwala na kontrolowanie, w ograniczonym
stopniu, rodlin i zwierzat, ktére posiadaja z nig kontakt
(a wigc nie ryb i ptakéw, ktdrych $rodowiskiem jest
powictrze i woda). Po udanym tescie Kontroli zywiotu
postaé moze np. zmusi¢ do odejécia szykujaca si¢ do
ataku na nig watahe wilkéw. Kontrola nad ro$linami
objawia si¢ gléwnie mozliwoscia przyspieszania ich
wzrostu (maksymalnie stukrotnic), co pozwala w krét-
kim czasie np. odbudowa¢ strawiony pozarem las.

Liéd w aytach

Osoba, ktéra posiada ten dar to kto$, kogo nikt ani nic
nie jest w stanie przerazi¢. Nie zlcknie si¢ stawnego
wroga, nie przerazq go przewazajace sily przeciwnika
- zawsze bedzie dzialala z ta sama, zimng precyzja.




Bohater posiadajacy ten dar automatycznie prze-
chodzi wszelkie testy umiejetnosci Zimna Krew, ktére
odnosz si¢ do jego opanowania lub odwagi.

Dior praodka

Ludzie, mieszkajacy w Zhongguo wierzg, ze niektére
osoby po osiagni¢ciu celu swojego Zycia wracaja na
Ziemig i jako duchy prowadza swoich potomkéw,
ustrzegajac ich przed popelnieniem bigdéw, ktdre
moglyby ich drogo kosztowaé. Bohater, kt6ry wybie-
rze ten dar zalicza si¢ do tych szczgsliwcdw - jego dlon
prowadzi r¢ka doswiadczonego przodka, ktéry poma-
ga mu zaréwno w walce, jak 1 poza nig.

Dar ten objawia si¢ na dwa sposoby. Po pierwsze,
bohater ignoruje co sesj¢ trzy pierwsze rzuty, kt6rych
wynik oznacza Pech (rzuty te nalezy powtérzy¢). Po
drugie, trzy razy na sesj¢ moze zadecydowad, Ze test,
ktéry whasnie wykonuja zakorniczyt si¢ Sukcesem (bez
wykonywania rzutu).

Prawdaiwy warok

Posta¢, posiadajaca ten dar jest kims, kto bezbiednie
wykrywa klamstwo i falsz, jaki go otacza. Jest w stanie
przejrzeé kazdego, bezblednie wykry¢ klamstwo w jej
wypowiedzi, moze réwniez odkry¢ prawdziwg tozsa-
mos¢ przebranej osoby.

Bohater, ktory posiada t3 cechg¢ automatycznie
przechodzi testy Nastuchiwania i Wypatrywania, od
ktérych wyniku zalezy wykrycie ktamstwa lub pozna-
nie tozsamosci przebranej osoby. Przyjmuje sig, ze
bohater osiagnat w tych testach Wyjatkowy Sukces.

Nieatomna wola

Stare przystowie méwi, ze czlowiek jest tak silny, jak
silny jest jego umyst. Bohater, posiadajacy ta cech¢ ma
umyst tak potgzny, Ze jest w sanie zmusic ciato do dzia-
fania nawet wtedy, gdy normalny cztowiek juz dawno
stracitby przytomaosé.

Bohater, ktory posiada ten dar jest w stanie wytrzy-
ma¢ wigksza, niz normalny czlowiek, iloé¢ obrazen,
zanim straci przytomno$¢. Aby to nastapito, musi otrzy-
ma¢ 14 ran Lekkich, 7 Powaznych, 3 Cigzkie, 2 Kry-
tyczne lub 2 Smiertelne.

Pigtno periekoii

W kazdym spoleczefistwie mozna znalez¢ ludzi, kt6-
rzy w jednej z dziedzin zycia wysuwaja si¢ znaczaco
do przodu, s3 w stanie osiagna¢ wiccej niz inni mniej-
szym nakladem kosztow. Postaé, ktéra posiada ta ce-
chg jest jedng z tych osob, specjalista w jednej z dzie-
dzin zycia.

Wybierajac ta cechg gracz musi wybra¢ jeden z Atry-
butéw (Zrgcznosé, Prezencje, Sitg Woli, Wiedze, Site
Fizyczna, Wytrzymatos¢ lub Percepcjg). Maksymalna
wartoé¢ tego Atrybutu dla bohatera wynosi dzigki temu
15 (normalnie 12).

Atrybuty

Po okredleniu przesztosci bohatera i jego specjalistycz-
nego talentu przyszedt czas na okreslenie jego cha-
rakterystyk. Pierwszym krokiem jest ustalenie liczbo-
wej warto$¢ Atrybutéw, symbolizujacych naturalne
predyspozycje organizmu.

Kazdy bohater okreslony jest siecdmioma atrybutami,
okreslajacymi wszelkie jego cechy. S3 to:

Sila Fiaycana [sF]—cchan

odpowiada za sil¢ muskutow bohatera, jego zdolno$¢
do podnoszenia cigzaréw oraz liczbg obrazen, ktére
zada w walce, kierujac caly swoj site na przeciwnika.

Wy‘h’aymalo‘é [ WT ] — cecha od-

powiadajaca za odporno$¢ organizmu bohatera na
choroby oraz wszelkiego rodzaju trucizny. Od wytrzy-
matoci zalezy, jak duzo alkoholu bohater moze wy-
pi¢ zanim straci przytomnosé. Od tej cechy zalezy
réwniez predko$¢ leczenia ran oraz iloé¢ obrazed, ja-
kie moze znie§¢ bohater.

PGPOQPOJG [ PER ] — atrybut odpowiada-
jacy za pig¢ zmystéw postaci, czyli jego wzrok, smak,
stuch, wech i dotyk. Od tego atrybutu zalezy spostrze-
gawczo$¢ bohatera, umiej¢tnosé dostrzegania wai-
nych szczegétéw w otoczeniu, ale réwniez rozpozna-
wanie kfamstw i r6znych stanéw emocjonalnych u na-
potkanych oséb.

Zr;ozno‘d [ ZR ] — najwazniejszy atry-
but Shihan, odpowiada za celnosé cios6w, umiejgt-
nos¢ ich unikania i parowania oraz za szybkos¢ reakgji
bohatera. Od poziomu Zr¢eznosci zalezy wigkszoéé
Technik postaci, jej umiej¢tno$é Skradania si¢ oraz
wszystkie czynnosci, wymagajace zwinnych palcow.

Wiedza [ WIE ] — cecha ta wyznacza prak-

tyczng ilo$¢ informacji, ktére bohater zgromadzit w
zyciu. Opieraja si¢ na niej wszelkie umiejgtnosci, w
ktérych najwicksze znaczenie ma teoria. Liczy si¢ réw-
niez dla Sohei, poniewaz sifa niektérych ich czaréw
zalezy wiasnie od tego wspélczynnika.

Sih Woli [ SW ] — od wartosci tego wspot-

czynnika zalezy umiejgtnoé¢ koncentracji bohatera,
jego zdolno$¢ do odcigcia si¢ od spraw $wiata ze-
wngtrznego i skupienie si¢ nad tym, co wazne. Wigk-
520§¢ czaréw Sohei zalezy od umiejetnosci Koncen-
tracji. Postaé, obdarzona duzg Sity Woli potrafi godzi-
nami wykonywa¢ to samo zadanie, podczas gdy kto§
inny juz dawno by zrezygnowat.

Prezeno.ia [ PRE ] — cecha ta odpowiada

za wizerunek bohatera i jego zdolnosci przywédcze.
Na Prezencj¢ sktadaj si¢ atrakcyjnos¢ bohatera oraz
jego charyzma, dlatego ta cecha jest wykorzystywana,
kiedy bohater prébuje kogo$ przekonaé, ale rowniez
wtedy, gdy stara si¢ kogos zastraszy¢.

Ustalanie wartogei

Atrybutow

Kazdy Atrybut okresla si¢ wartoécia liczbowa, ktéra dla
ludzi miedci si¢ w przedziale 2-12 punktéw. Czasami,
w wyjatkowym przypadku Prezencja bohatera moze
spas¢ do 1 punktu (na skutek odniesionych obrazer).
Poczatkowo kazdy atrybut posiada warto$¢ 0. Do tej
liczby nalezy doda¢ modytikatory, zalezne od Typu
postaci, Rodziny oraz Znaku, pod ktérym si¢ urodzit.
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niki i wynik tej sumy zapisuje na kartce. Powtarza ten
proces jeszcze szes¢ razy, po czym przyporzadkowuje
rzuty do Atrybutéw wedtug swojej woli, zwigkszajac je
o wynik rzutu, ktéry przyporzadkowuje danemu Atry-
butowi. Maksimum wynosi 12 punktéw (dodanie 10
do Atrybutu, ktdry juz ma wartoé¢ 3 da koficowy wynik
12 punktéw). Metoda ta umozliwia graczom stworze-
nie postaci o duzych mozliwosciach. Kazdy z nich
bedzie najprawdopodobniej mistrzem na poczatku
I gry. Polecana jest mistrzom gry, ktérzy pragng prowa-
dzi¢ kampani¢ w stylu ,filmowym”.

[4 N 2 e
Umiejetnosei
Unmiejetnos¢ jest zdolnoscia do postugiwania si¢ okre-
$lonymi przedmiotami, wykonywania pewnych zadan
lub wiedzg na dany temat. Kazda Umiejetnos¢ wyra-
zona jest liczba, ktérej poczatkowa wartos¢ zalezy od
jednego z Atrybutéw postaci, zwigkszana podczas two-
rzenia bohatera, a nast¢pnie Punktami Doswiadcze-
nia.

) Umiej¢tnosci odpowiadaja za czynnoéci dnia co-
dziennego, zdolnosci, ktérych mozna si¢ bardzo szyb-
ko, cho¢ w podstawowym stopniu, nauczy¢ (w przeci-
wienistwie do Form walki i magii, nad kt6rymi pracuje
si¢ wiele lat). Ponizej znajduje si¢ opis podstawowych
Unmiej¢tnosci wraz z ich bazowym poziomem (poda-
nym w nawiasie). Lista ta nie jest kompletna, zawiera
wickszo§¢ najpopularniejszych i najbardziej po-
wszechnych zdolnoéci. Mistrzowie gry, ktérzy uwaza-
ja, ze potrzebna jest im nowa Umiej¢tno$¢ nie powin-
ni si¢ czu¢ skrgpowani przed wprowadzeniem jej do
8ry.
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JI Zimna krew (SW-1)
Unmiej¢tno$é ta reprezentuje opanowanie postaci.
Q| Dzicki niej bohater moze spokojnie dziata¢ nawet pod
wplywem silnego stresu. Testuje si¢ ja mi¢dzy innymi
f~]| wtedy, gdy bohater napotyka przeciwnika o legendar-
nych umiej¢tno$ciach walki.

Yargowanie sig (PRE-2)

Unmiejgtno$¢ ta odpowiada za zmyst handlowy boha-
tera, jego zdolno$¢ do wykrywania nastroju sprzeda-
jacego (lub kupujacego, jesli to on co$ sprzedaje) i
wiedz¢ na temat handlu. Odpowiednio uzyta, pozwa-
la na obnizenie ceny o 10-20% lub podwyzszenie jej o
t¢ samg warto$¢. Kiedy spotykaja si¢ dwie osoby, po-
siadajace ta Umiejgtno$¢, obie wykonuja test. Jesli jed-
Al n¢j z nich si¢ powiddt, a drugiej nie, cena zmienia si¢
0 10% na korzy$¢ tej, ktéra uzyskata sukces. Wyjatko-
wy sukces pozwala zwigkszy¢ ta réznice o kolejne 10%,
podczas gdy Pech daje dodatkowe 10% przeciwniko-
wi. Jeli targujace si¢ osoby uzyskaja taki sam sukces,
moga dobi¢ targu po poczatkowej cenie.

i)

| Wypatrywanie (PER-2)

Umiejetno$¢ ta odpowiada za spostrzegawczosé
wzrokows bohatera. Pozwala dostrzega¢ mu szczegé-
I 1y, ktdre inni moga pominaé, rzeczy, kiére majy istot-
ne znaczenie dla niego samego. Dzicki tej Umiejet-
nosci nie mozna jednak odgadywa¢ ludzkich emocji,
| jedynie spostrzega¢ ukryte obiekty i osoby oraz zwra-

ca¢ uwagg na istotne rzeczy.

* ‘
N[ Gracz rzuca 3k6, po czym sumuje dwa najwyzsze wy- | Ngstuochiwanie (PER-2)

Pozwala wykry¢ ukrywajace lub skradajace si¢ osoby, a
nawet tak subtelne szczegdly, jak przyspieszenie od-
dechu przeciwnika.

Plywanie (SF-1)

Umiej¢tno$¢ ta pozwala bohaterowi utrzymac si¢ na
powierzchni wody i kierowanie swoimi ruchami. Po-
razka w tescie plywania nie oznacza tonigcia a jedynie
brak mozliwosci plynigcia w wybranym kierunku. Pech
powoduje znalezienie si¢ postaci pod woda. Jesli ko-
lejne dwa testy bgda zakoficzone Pechem lub poraz-
kami, bohater tonie. Wystarczy jednak jeden sukces,
by bohater znalazt si¢ na powierzchni. Osoby, ktére
nie majy tej umiejetnodci korzystaja ze zmniejszonej
04 punkty Sity Fizycznej (wykonuja normalny test, czyli
4k6 z uwzglednieniem wszelkich modyfikatoréw).

Empatia (PER-4)

Jest to umiej¢tnos¢, pozwalajaca wykrywaé ktamstwa
oraz zgadywa¢, jakie emocje owtadnely osoby obser-
wowane przez bohatera. Jezeli obserwowany posiada
Umiejgtnos¢ Aktorstwo i w jej tescie nie uzyska Wyjat-
kowego Sukcesu, bohater (jesli uzyska sukces) moze
przejrzeé jego gre. Wyjatkowy Sukces w teécie Aktor-
stwa zmusza bohatera do osiggni¢cia podobnego suk-
cesu w tescie Empatii, by przejrze¢ emocje obserwo-
wanego.

Satuka (ZR-3)

Bohater, posiadajacy t3 Umiejetnos¢ wybiera dziedzi-
ng, na ktorej si¢ zna. Moze to by¢ malarstwo, rzezbiar-
stwo lub kazda inna dziedzina sztuki poza muzyka
oraz literatur. Wykonanie dzieta, ktérego ukorcze-
nie zostanie potwierdzone sukcesem w tescie Sztuki
daje bohaterowi 1 punkt Stylu.

Hazard (WIE-3)

Bohater, ktéry posiada ta Umiej¢tno$¢ zna si¢ na grach
hazardowych i moze gra¢ zawodowo. Nie oznacza
oszukiwania to, a jedynie wykorzystanie w grze posia-
danej wiedzy na temat kart, czy kosci.

Raemiosto (ZR-4)

Rzemiosto to grupa umiejgtnosci, w sktad ktdrej wcho-
dza wszelkie zdolnosci rzemielnicze, np. kowalstwo,
platnerstwo czy garbarstwo. Dla bohatera praca w
posiadanym zawodzie moze by¢ jednym ze Zrédet
dochod6w - test Rzemiosta zakoriczony porazka daje
1k6 Juan na miesiac, sukces daje 2k10 Juan, natomiast
Wyjatkowy Sukces doch6éd w wysokosci 30 Juan. Pech
powoduje strat¢ 1k6 Juan (jesli bohater nie posiada
wylosowanej sumy, oznacza to zaciagni¢cie diugu).
Wykonanie dobrej jakosci broni lub pancerza, co zaj-
muje okolo miesigca (czyli ukoriczony sukcesem test
tej Umiejgtnoéci), daje bohaterowi 1 punkt Stylu oraz
r6zng ilo$¢ Juan (w zaleznosci od kosztu broni, jesli
bohaterowi uda si¢ ja sprzedac).

Akrobatyka (ZR-3)

Jest to Umiejgtnos¢, pozwalajaca na wykonywanie nie-
zwyklych manewr6w - skokéw na wysokos¢ kilku me-
trow 1 odlegtoé¢ kilkunastu, bieg z predkoscia prze-
kraczajyca predkos¢ biegu konia oraz wiele innych.
Bazowo umiejgtnos¢ ta pozwala zwigkszy¢ péttora
raza wydajnos¢ ludzkiego organizmu (czyli ktos, kto
normalnie skacze na odleglo$¢ 6 metréw, moze sko-




czy¢ na 9). Wyjatkowy Sukces w tescie
tej umiejetnosci pozwala na podwojenie.
normalnych ,,0siagéw” bohatera.

Medytacja (SW-5)

Medytacja to Umiejgtnosé, ktdra pozwa-

la wejs¢ w trans, podczas ktérego ciato
wypoczywa a umyst pozostaje przytom-
ny. Bohater, ktdry ja posiada i wykona za- ¢4
koficzony Sukcesem test, jest w stanie ;ta
spedzi¢ w transie cal noc, co zapobiega
zaskoczeniu 8O przez Wrogow. Porazka [
nie oznacza usnigcia (ma to miejsce przy
Pechu), a brak mozliwosci wejécia w
trans. Bohater moze podja¢ kolejng pré-
b¢ po godzinie.

Jdeddaiectwo (ZR-3)
Umiejgtnosé ta jest wymagana do wyko-
nywania wigkszo$ci manewréw, jakie
czyni si¢ na grzbiecie konskim, poczy-
najac od walki na jezdzie pod brzuchem
konia koniczac. Kiedy bohater wykonuje
]akqs akcj¢ bedac na grzbiecie konia,
musi wykona¢ normalnie wymagany test
Unmiejetnosci, oraz dodatkowo test Jez-
dziectwa. Dodatkowo takie testy s3 wy-
magane przy wykonywaniu niebez-
piecznych manewréw (skoki przez prze-
szkody, itp.).

Wyksataloenie (WIE-4)

Wyksztatcenie odpowiada za podstawo-

wa wiedzg, kt6rg zdobyl bohater pod-

czas swojego zycia. Aby moc pisa¢ (czyta¢ potrafi kaz-
da posta¢) bohater musi mie¢ Wyksztatcenie na po-
ziomie 8. Dzigki tej Umiejgtnoscl mozna dowiedzie¢
si¢ prawie wszystkiego, cho¢ wymaga to testu o jeden
stopieri trudniejszego, niz test Umiejetnosci Wiedza
o odpowiedniej dla zadania dziedzinie (np. jesli bo-
hater, ktéry chce rozpozna¢ okreslona Formul¢ ma-
giczng nie ma umiej¢tnosci Wiedza o Magii, moze
uzy¢ wyksztalcenia, jednak test o Przeci¢tnej trudno-
éci jest testem Trudnym).

Jdeayk oboy (WIE-4)

Umiej¢tno§¢ ta wymagana jest do rozumienia stéw,
wypowiadanych w obcym jezyku. Gracz, ktéry ja wy-
biera, musi okreli¢ jezyk, ktorym bedzie si¢ postugi-
wacé (jezyki pafistw sasiadujacych z Zhongguo wymie-
niono w opisie $wiata gry). Rozumienie stéw nie wy-
maga testu, jednak odczytanie tekstu lub jego zapisa-
nie w obcym jezyku juz tak (obce jezyki wykorzystuja
zupetnie odmienne alfabety, ktérych opanowanie jest
trudng sztuka).

Leoczenie (WIE-4)

Inaczej Pierwsza Pomoc, Umiejetno$é ta stuzy do le-
czenia wszelakiego rodzaju choréb, na ktére moga
zapa$¢ bohaterowie oraz ran, ktére moga odniesc.
Pozwala réwniez przeciwdziata¢ truciznom, ktére
waikngly do organizmu bohatera. Dokladne zasady
leczenia obrazen znajdujq si¢ w dalszej cz¢sci gry. Aby
wyleczy¢ chorg osobg, bohater musi zakoficzy¢ Suk-
cesem trzy testy Umiejgtnosci. W przypadku niekto-
rych choréb pozwala skréci¢ ich czas trwania o poto-
we. Czasami ratuje to zycie bohatera, cho¢ w przypad-
ku niektérych chor6b nie przyniesie zadnego skutku.

Aby pomdc zatrutej osobie bohater musi zakoficzyé
Sukcesem test Umiejgtnoéci Wiedza o Truciznach, co
pozwoli wykry¢ rodzaj trucizny, a nast¢pnie Leczenia.
Moize to uczynié¢ jedynie wtedy, gdy ma dost¢p do
$rodkéw, ktére moga zwalczyé toksyng.

Kontalkty (WIE-3)

Umiejgtno$é ta symbolizuje wiedzg, jaka bohater po-
siada na temat pét$wiatka oraz znajomosci, ktére w nim
zawart. Dzigki Kontaktom posta¢ moze zdoby¢ niele-
galne przedmioty (lub je sprzeda¢), wynajaé ositkéw,
by kogo$ pobili lub Shinobi, ktéry wykradnie wskaza-
ny przedmiot. Wyjatkowy sukces pozwala nawet od-
nalez¢ osobg kompetentna, ktéra za pieniadze popel-
ni morderstwo.

Satuka praetrwaniaq (WIE-4)
Unmiejgtnosé ta jest potrzebna do przezycia w dziczy.
Zakoniczony sukcesem test pozwoli bohaterowi unik-
na¢ wigkszosci niebezpieczenistw, ktére moga na nie-
go czyha¢ na pustyni badZ w lesie, ponadto posta¢ je-
§li dysponujaca odpowiednimi narz¢dziami (sidla,
tuk), moze zdoby¢ zywnos¢ na kilka dni. Umiejgtnoéé
ta przydaje si¢ réwniez do rozpoznawania konkretnych
gatunkow roslin i zwierzat.

Talktyka (WIE-)

Taktyka jest Umicjgtnoseia, ktra pozwala przewidy-
waé posunigcia wroga i reagowac na nie z niezwykly
skutecznoscig. Jesli pomigdzy osobami, posiadajacy-
mi t3 umiej¢tno$¢ toczy si¢ bitwa, obie wykonujg jej
test. Jesli jedna z nich uzyska Sukces a druga Porazke
(lub jedna porazke a druga Pech; jedna Wyjatkowy
Sukces a druga zwykly Sukces) uznaje si¢ za strong




przewazajacg osobg, kt6ra uzyskata
lepszy wynik. Jesli jeden z generatéw
uzyskat Wyjatkowy Sukces a drugi
Porazkg lub Pecha (lub jeden zwykly
Sukces a drugi Pecha), armia tego,
ktory uzyskat lepszy wynik rozprasza
armi¢ przeciwnika, ktéra zostaje
zmuszona do odwrotu. Jesli obaj ge-
neratowie uzyskajg taki sam Sukces,
w bitwie przewaza strona, posiadaja-
ca wigksz ilo§¢ wojsk i lepsze wypo-
sazenie.
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Wspinaoczka (SF-2)
Unmiejgtnos¢ ta pozwala wspinaé si¢
na powierzchnie niedostgpne dla
nicktérych ludzi. Jesli osoba posia-
dajaca t3 Umiejgtno$¢ wspina si¢ na
drzewo, ktérego galezie s3 polozone
nisko, na dach budynku lub w innych
sytuacjach, kiedy znajduje oparcie
dla rak, test jest niepotrzebny. Jesli ‘s
natomiast wspina si¢ po $liskiej po-
wierzchni, po pionowej $cianie lub
w innym wypadku, kiedy praktycznie
nie ma oparcia dla stop 1 dioni, gracz 3
musi ja testowac.
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Dowodzenie (PRE-4)

Umiej¢tnos¢ ta pozwala na wydawa-

nie rozkazéw ludziom, ktérym boha-

ter przewodzi. Zwykle rozkazy, takie,

jak rozpoczgcie ostrzatu przez tucz-

nikow, czy rozpoczgcie szarzy przez

kawaleri¢ nie wymaga testu. Dowodzenie testuje si¢,
kiedy posta¢ podejmuje decyzj¢, ktére zotnierzom
moga wyda¢ si¢ bledne, np. szarza tucznikéw na ka-
waleri¢ czy wycofanie si¢ z dobrej pozycji.

PiroYechnika (WIE-5)

Umiej¢tnosé ta jest wymagana do przygotowywania
r6znego rodzaju fajerwerkow oraz materiatéw wybu-
chowych. Udany test Umiejgtnoéci pozwala osiagnaé
zamierzony rezultat, Wyjatkowy Sukces daje dwukrot-
nie wigkszg ilo§¢ materiatu przy zwyklych kosztach,
podczas gdy porazka oznacza zmarnowanie zgroma-
dzonych srodkéw. Pech oznacza wypadek (np. proch
eksploduje bohaterowi w twarz).

Wystepy publicane
(PRE-4)

Umiejetnos¢ ta charakteryzuje wszelkiego rodzaju
grajkow ulicznych, $piewakéw oraz poetéw. Muzycy,
zabawiajacy bogatych pan6w testujg j3 podczas gry na
danym instrumencic (przyjmuje si¢, ze bohater po-
trafi gra¢ na wszystkich znanych instrumentach). Jesli
bohater przeprowadzi wystep, ktéry obserwowac bg-
dzie co najmniej dwudziestoosobowa publicznos¢ i
zakoficzy Sukcesem test Wystgpdw publicznych, otrzy-
muje 1 punkt Stylu.

Yanieo (ZR-4)

Umiejgtnos¢ ta jest wymagana do profesjonalnego
taica. Posiadanie jej oznacza znajomos¢ wszelkiego
rodzaju taicéw, poczawszy od skomplikowanych i
powolnych taficow dworskich po lekkie, szybkie tarice
wiesniakow. Bohater, ktéry taficzy przed duzy publicz-
noscia i wykona zakoiiczony sukcesem test Tarica otrzy-
muje 1 punkt Stylu.

Kradaies

kiesaonkowa (ZR-5)

Kradziez kieszonkowa jest Umiejetnoscig, ktéra po-
zwala na podbieranie przedmiotéw z kieszeni lub od-
pinanie sakiewki bez zwracania na siebie uwagi. Dzig-
ki niej bohater moze okrada¢ napotkane osoby, moze
réwniez podrzuca¢ im przedmioty, ktérych chciatby
si¢ pozby¢.

Guoaniotwo (ZR-4)

Unmiejgtno$¢ ta okresla, jak celnie bohater postuguje
si¢ tukiem. Testuje si¢ j3 jako Umiejgtnos¢ prosta,
pomimo tego, ze dotyczy walki.

Bror raucana (ZR-4)

Umiej¢tnos¢ ta pozwala na celne rzucanie réznymi
przedmiotami, w tym takze shurikenami, nozami oraz
inng, przystosowang do tego celu bronig. W naglych
wypadkach, gdy bohater jest do tego zmuszony, moze
rzucié wécznig, mieczem lub inna podobna bronia.
Testuje si¢ wowczas ta Umiejetno$é na poziomie bar-
dzo trudnym (gracz wykonuje rzut 5k6).

Alktorstwo (PRE-4)

Umiejgtnos¢ ta jest wykorzystywana na dwa sposoby.
Pierwszy z nich to mozliwo$¢ wystgpowania w sztukach
teatralnych i réznego rodzaju ulicznych przedstawie-
niach, co pozwala na zarobienie jakiej$ sumy pieni¢-
dzy. Duzo cz¢éciej wykorzystuje ja umiejetnosé do
oszukiwania innych. Kiedy bohater chce kogos$ oszu-
kaé, sktama¢ tak, by nikt tego nie zauwazyt lub udawaé
jakie$ emocje, testuje Aktorstwo.




Charakterysacja (WIE-4)
Umiej¢tnos¢ charakteryzacji wywodzi si¢ z zamierz-
chtych czaséw, kiedy posrdd ludzi zyly smoki i inne
magiczne stworzenia. Istoty te posiadaly zdolno$¢
zmiany ksztattu. Na zyczenie mogly przemiesci¢ swo-
je kosci, migsnie oraz skorg tak, by przypominata oso-
be, pod ktora chey si¢ podszy¢. Smoki potrafily po-
nadto, dzigki magii, catkowicie zmieni¢ swéj ksztatt
przemieniajac si¢ w ludzi.

Sztuka charakteryzacji zostata wykradziona tym
istotom i zaadoptowana na potrzeby czlowicka. Lu-
dzie nie s3 w stanie zmodyfikowa¢ ksztaltu swoich
migéni, lecz z odrobing aktorstwa, odpowiednim
ubiorem oraz zachowaniem s3 w stanie podszy¢ sig
pod kogokolwick. Jedyna wadg charakteryzacji jest
glos, ktérego nie da si¢ zmienic.

Prawo (WIE-3)

Dzicki tej Umiejetnosci bohater doskonale orientuje
si¢ w systemie prawnym Zhongguo i wie, jak mozna
wykorzysta¢ go na swoja korzys¢. W pewnych okolicz-
nosciach moze prébowac si¢ zastoni¢ jakim$ prawem
(np. kiedy zotnierze chcg zamkna¢ posta¢ na noc w
areszcie) albo oszukaé¢ osobg, ktéra si¢ na prawie nie
zna. Musi wéwczas wykona¢ dwa testy: Prawa oraz
Aktorstwa.

Yeologia (WIE-3)

Unmiejetno$¢ ta odpowiada za mistyczng cz¢éé ludz-
kiej wiedzy, poczawszy od religii Zhongguo przez
rézne mity i legendy po znajomosé nadnaturalnych
istot oraz imion duch6w, ku ktérym zwracajy si¢ Sohei
by uzyska¢ magiczng moc. Dzi¢ki Teologii postaé
moze dowiedzie¢ si¢, jaki efekt moga mie¢ czary zwia-
zane z konkretnym duchem, jak powstaly smoki albo
dlaczego Ori bojg si¢ storica.

Wiedsa o... (WIE-3)

Unmiejgtno$¢ ta stanowi koncentracj¢ wyksztalce-
nia. Osoba, ktéra ja posiada wybiera dziedzing wie-
dzy, w ktérej posiada specjalizacje. Moze to by¢ Wie-
dza o Magii, o nadnaturalnych istotach lub np. Geo-
grafia Zhongguo albo historia Paristwa Srodka. Aby
méc mie¢ ta Umiejetno$¢ trzeba posiadaé Wyksztat-
cenie.

Forma Shinobi

Ponizej znajduje si¢ opis Umiej¢tnosci Skradania sig,
znanej ogdlowl spoleczefistwa Zhongguo jako Shino-
bi. Pomimo tego, ze zaliczana jest do Form i testowana
jak Forma, zostala umieszczona tutaj. Dlaczego? Po
prostu, by fatwiej byla ja znaleZ¢ podczas przeglada-
nia podr¢cznika.

Skradanie sig (Shinobi) (ZR-4)

Umiejetno$é ta zostata wynaleziona przez Sohei ro-
dziny Yaohzen, podczas préb uzyskania Formy ma-
gicznej, pozwalajacej na ukrywanie si¢ oraz bezsze-
lestne poruszanie. Mnisi odkryli, Ze cialo cztowicka
jest w stanie samoistnie, bez pomocy duchéw, doko-
na¢ rzeczy, ktére moga wydawa¢ si¢ niemozliwe. Co
prawda, wymaga to wielu lat treningu, daje jednak
nadzwyczajne rezultaty. Wkrétce po opracowaniu
podstawowych Technik Shinobi ze Szkoly, w ktorej
wymyslono ta sztukg, uciekla garstka uczniéw. Mieli
oni nadziejg, ze za sekrety Shinobi przedstawiciele
innych, niz Yaohzen, Rodzin zaptacy fortung. Tak si¢

stato i tak powstat nowy zawéd: Shinobi, czyli szpieg.
Przez wiesniakéw i ludzi prostych nazywany ninja
(cztowiekiem- cieniem).

Sztuka Shinobi polega na wielkiej kontroli nad
poszczeg6lnymi partiami organizmu, poczawszy od
glowy i korpusu, na koricéwkach palcow st6p koriczac.
Znajomos¢ swojego ciata pozwala Shinobi na doko-
nywanie niewiarygodnie wysokich skokéw lub upad-
kéw bez szkody dla zdrowia. Jest to mozliwe dzigki
odpowiedniej koncentracji oraz treningowi, ktéry
Shinobi przechodza w dzieciristwie.

W przypadku kazdej z Technik Shinobi, aby ujrze¢
lub uslysze¢ adepta tej sztuki, ktory uzyskat Sukces w
swoim tescie, nalezy osiagna¢ Wyjatkowy Sukces w
tescie Wypatrywania lub Nastuchiwania. Adepta, kt6-
ry ukoriczyt swoj test Wyjatkowym sukcesem nie da si¢
wypatrzy¢. Porazka dla Shinobi nie oznacza automa-
tycznego rozpoznania (ale Pech tak), zmusza osobg,
starajaca si¢ spostrzec adepta do zakorficzenia sukce-
sem testu odpowiedniej Umiej¢tnosci.

Oto opis najczgéciej spotykanych Technik tej umie-
jetnosci.

Podkradanie sig (ZR-3)

Technika ta pozwala na bezszelestne poruszanie si¢ na
kazdym rodzaju podioza, poczawszy od drewna i gle-
by na tluczonym szkle koriczac. Adept musi porusza¢
si¢ w tym czasie bardzo wolno, moze przeby¢ okoto
metra na sekundg. Faczac ta Technike z Szybkim bie-
giem adept Shinobi jest w stanie poruszaé si¢ z nor-
malng pre¢dkoscia (nawet biec).

Ukrywanie sig (ZR-3)

Techniki tej uzywa sig, kiedy adept Shinobi stara si¢
ukry¢ przed wzrokiem oséb, przeszukujacych po-
mieszczenie, w ktérym si¢ znajduje. Jest mu do tego
potrzebna jedynie niewielka, ostonigta przestrzes lub
przeszkoda, ktéra ukryje go przed wzrokiem szukajy-
cych.

Wejdole w oler (SW-4)

Shinobi uzywajj tej umiej¢tnosci wtedy, gdy pragna
unikna¢ walki lub, kiedy chcg wywrze¢ na kim$ wielkie
wrazenie. Aby j zastosowaé, Shinobi musi mie¢ moz-
liwos¢ skrycia si¢ w cieniu, znajdujacym si¢ w jego polu
widzenia, cho¢ nie moze by¢ to jego cier. Adept pa-
trzy w oczy osobie, przed ktéra chce sig skry¢ i wcho-
dzi w cien, fizycznie znikajac. Dzigki kilku szybkim
ruchom sekundg pézniej znajduje si¢ sto metrow da-
lej. Uzycie tej Umicjgtnosci przed osobami, nie zna-
jacymi tej Techniki daje 1 punkt Stylu.

Cichy skolk (ZR-4)

Technika ta pozwala na bardzo ciche skoki, ktérych
raktycznie nie da si¢ wykry¢ stuchem. Adept Shino-

gi, ktory chce skakaé na olbrzymie odlegtosci, nie ro-

bigc hatasu, moze polaczy¢ ta Technikg z Dalekim lub

Wysokim skokiem.

Saybki bieg (ZR-4)

Szybki bieg pozwala adeptowi Shinobi a podwojenie
swojej predkosci biegu (réwnej jego ZR pomnozonej
przez 9), kiedy uzyska porazke, potrojenie jej (kiedy
test zakoniczy si¢ Sukcesem) lub zwigkszenie cztero-
krotnie (kiedy osiagniec Wyjatkowy Sukces).
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Mistraowie
Cheac, by postacie
prowadzone przez graczy
mogly czué si¢ prawdziwy-
mi mistrzami, mistrz gry
powinien zwigkszy¢ ilos¢
punktéw, jaka maja do
rozdziclenia pomigdzy
Techniki i zwigkszy¢ iloé¢
dostepnych Technik.

Postacie, kt6re maja byé
silne na tyle, by méc
nazywaé si¢ mistrzami
powinny mie¢ do podziatu
pomigdzy Techniki o okoto
50-100 punkt6w wigcej,
niz normalnie, przy czym
powinny otrzyma¢
mozliwos¢ wyboru dwéch
dodatkowych Technik (lub
Formut) zkazdej Formy
jaka posiadaja. Prawdziwi
mistrzowie powinni
otrzyma¢ o 200 punktéw
wigcej, po dwie dodatkowe
Techniki oraz mozliwosé
stworzenia jednej Formy
(wymyslonej wspélnie z
mistrzem gry).




E‘“g.o‘("‘y upadek (SW-5) L tomiast Wyjatkowy Sukces zwigkszenie szybkosci dwu-
Technika ta jest wykorzystywana podczas walki, kiedy | krotnie (czyli do czterokrotnie wigkszej, niz przy nor-
Shinobi chee uciec od przeciwnika, skaczac z olbrzy- | malnym biegu predkosci).

miej wysokosci. Dzigki tej technice adept sztuki skra-
dania si¢ potrafi spas¢ z wysokosci kilkudziesigciu

metréw, bez ryzyka dla zdrowia. Niewidaialnosd (SW-3)

Technika ta jest wyjatkowo trudna do opanowania i
olega raczej na sugestii, niz na samej zr¢cznosci
w,§°m skok (ZR-6) ) gdcptga Shinogi. Dzicl%.i niej moze on ponllszac’ si¢ nie-
Technika ta pozwala na bardzo wysoki skok (do wyso- | zauwazony wéréd os6b, ktére go poszukuja. Jesli test
kosci réwnej ZR bohatera pomnozonej przez 5 me- | zakoriczy sig Sukcesem osoby te nie s3 w stanic wykryé
tréw), jednak nie pozwala na wyjatkowo diugie (W | go za pomocs wzroku i potrzebuja Wyjatkowego Suk-
poziomie) skoki ani nic ratuje bohatera przed upad- | cesu, aby go uslyszeé. Atak bohatera automatycznic
kiem (kiedy skacze przez mur i laduje po jego drugicj | przerywa dzialanie tej Techniki. Aby ja ,uaktywni¢”
stronie). W takich przypadkach bohater musi polaczy¢ | bohater musi znajdowa¢ si¢ poza zasiggiem wzroku
t3 Technikg z Dalekim skokiem lub Eagodnym upad- | os6b go szukajacych.
kiem.

2 ¢
Daleki skok (ZR-6) Okreélenie
Drzigki tej umiejgtnosci postaé potrafi wykonywa nie-
zwykle dalekie skoki, ktére co prawda nie przekracza- .
ja normalnego ograniczenia w wysokosci (réwnego pOB'OM6w
ZR bohatera pomnozonej przez 0,2 metra), lecz daje
mozliwoéé wykonania niezwykle diugiego skoku (np. e o 2 ¢
nad przepascig). Maksymalna odleglo$¢, jaka boha- UMIGJ Q{NOSCI
ter moze przeby¢ skokiem normalnie réwna si¢ jego
ZR pomnozonej przez 0,5 metra. Dzicki tej Technice 4
bohater moze zwigkszy¢ t3 odleglo$¢ dwukrotnie (test OI’GZ TeChNIk
zakoficzony porazkg), czterokrotnie (gdy test Tech- .. . . e
mlu zakoficzy si¢ normalnym Sukcesem) lub dziesig- zZ “_/C_zcénl?s.zych'r(()izd%alg}vbd(})lwmdz&l_cé Sig, ]3k1¢
ciokrotnie (test z Wyjatkowym Sukcesem). Pech po- | Umi€j¢tnosci posiada 1woj bohater. WIEsz juz, co

] umozliwiaja poszczegodlne umiejetnodci. Teraz przy-

ails sy . nosating odleglod szed! czas na okreslenie, jak dobrze bohater opano-
wat te zdolnosci.

Bleg po .‘Vo‘aie (ZR'Z) . . Kazda Umiej¢tnos¢ oraz Technika wyrazona jest
Dzicki tej technice bohater moze biec po powierzchni | wartocig liczbows. Na tym etapie tworzenia bohatera
wody z predkoscia dwukrotnic wigksza, niz normalny | gracz otrzymuje pewna pule punktéw, za ktére moze
bieg. Techniki tej nie mozna faczy¢ z Szybkim biegiem. | zwickszy¢ bazowa wartos¢ danej Umiejetnosci lub
Pech w tedcie Biegu po wodzie powoduje wpadnigcie | Techniki.
do niej, porazka, zmniejszenie szybkosci o potowe, na-

Modytikacja

mechaniki

W tym podr¢czniku
znajdziesz sporo zasad. Nie
dasig jednak opisaé
wszystkiego i jesli bedziesz
musiat uwzglednié jakie$
nowe okolicznoéci, zmusi
cig to do opracowania
nowych zasad. Przyklado-
Wwo, mozesz stwierdzié, ze
kazde pét metra upadku
powoduije 1 obrazenie,
przez co osoba, spadajjca z
10 metréw otrzymuje 20
obrazefl. Mozesz réwniez
stwierdzi¢, ze przypalenie
ogniem koficzyny
powoduje Powazng rang co
rundg, do czasu ugaszenia.
Nie pozwol, by zasady cig
ograniczaly. To twoja gra...
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Podnoszenie poziomow
Umiejetnosei

Przecigtny bohater posiada na poczatku gry okolo
dziesicciu Umiejgtnosci. Kazda z nich posiada starto-
wy poziom réwny wartoéci odpowiadajacego jej Atry-
butu, pomniejszonego o pewng warto$¢ (dokladne in-
formacje na ten temat znajduj si¢ przy opisach kon-
kretnych Umiej¢tnosci). Zanim zaczniesz zwigkszaé
ich wartosci, ustal ich poczatkowy poziom wartos¢ (za-
pisz go na karcie postaci lub zwyklej kartce papieru).

Kazda posta¢ otrzymuje przed rozpoczgciem gry
50 punktéw, za ktére moze powickszy¢ poczatkowy po-
ziom swoich Umiej¢tnosci. Kazdy wydany punkt po-
zwala podnies¢ poziom jednej Umiejgtnosci o jeden
(przyktadowo, zwigkszenie Lucznictwa z poczatkowe-
go poziomu 5 do wartosci 14 kosztuje 9 z 50 punkto-
wej puli). Jedynym ograniczeniem jest maksymalna
warto$¢ umiejetnosci, ktora na poczatku gry nie moze
przekroczy¢ poziomu 18 punktéw.

Gracze zapewne be¢da chcieli zwigkszyé poziom
kilku swoich Umiejgtno$ci do poziomu maksymalne-
g0, resztg zostawiajac na niskim poziomie. Chceg prze-
strzec ich przed takim rozdysponowywaniem punk-
tow. Bohater, ktéry jest silnie wyspecjalizowany w kil-
ku dziedzinach poradzi sobic jedynie w okreslonej
sytuacji, jednak przez wigkszo$¢ czasu nie bedzie si¢
mogt wykazaé. Ale postaé, ktéra jest we wszystkim
przecigtna, nie bedzie naprawdg dobra w niczym. Naj-
lepiej, zeby gracz wybral jedna, dwie Umiej¢tnosci,
ktorych warto§¢ ustali na wysokim poziomie oraz dwie,
w ktérych bedzie kiepski, natomiast reszta bedzie na
poziomie przecigtnym.

Mistrzowie gry, ktérzy uwazaja, ze pula 50 punk-
t6w jest zbyt mata lub zbyt wysoka, powinni zastano-
wi¢ si¢ nad mozliwoécia zwigkszenia lub zmniejsze-
nia jej o pewng warto$¢ (nie powinna by¢ jednak mniej-
sza od 30 ani wigksza niz 70 punkt6éw). Taka manipu-
lacja daje prowadzacemu szans¢ stworzenia napraw-
dg cickawej kampanii. Moze np. zadecydowaé, ze bo-
haterowie s3 jeszcze dzieémi i z tego powodu beda
mieli maty ilo§¢ punktéw. Wraz z rozwojem kampanii
postacie stang si¢ coraz bardziej silne, az w koricu sta-
ng si¢ dorostymi ludZmi i otrzymajg status mistrzéw
wlasnej Szkoly.

Podnoszenie pozioméw
Umiejetnosei podstawowych

Umiejgtnosci podstawowe reprezentujg ogolng zdol-
noé¢ bohatera do korzystania z Technik, jego wiedzg
na dany temat lub s3 efektem wicloletniego treningu.
Umiej¢tnosciami podstawowymi sg Shinobi, kazda
umicj¢tnoéé Ataku 1 Obrony w danej Formie walki oraz
Atak 1 Tworzenie Formut w konkretnych Formach ma-
gicznych. Podobnie, jak zwykle Umiejetnosci (w nie-
ktorych miejscach nazywane sy Umiejgtnosciami pro-
stymi) posiadaja swéj bazowy poziom. Gracz powi-
nien go zapisa¢ na karcie postaci lub kartce, na ktérej
notuje wartoéci wspétczynnikow.

Zanim zaczniesz zwicksza¢ wartosci swoich Umie-
jetnoci podstawowych, powinienes przejrzeé dalsza
cz¢é¢ podrecznika, gdzie zamieszczono informacje na
temat Technik i Form, ktére moze zna¢ Twéj bohater
oraz poprzedni podrozdziat aby pozna¢ zasadg dzia-
tania Umiej¢tnosci Shinobi. Kiedy wybierzesz swoje
Formy i Techniki, mozesz zacza¢ rozdziela¢ otrzyma-
ne punkty.

Kazdy gracz otrzymuje podczas tworzenia postaci
50 punktow, za ktére moze rozwingé Umiejetnosci
podstawowe. Za 1 punkt z tej puli moze zwigkszy¢ o 1
poziom Umiejgtnosci, pochodzacej z ktérej$ z Form,
lecz zwigkszenie o 1 punkt poziomu Shinobi, kosztuje
2 punkty. Gracz moze ponadto zadecydowac o zamia-
nie 5 punktéw z tej puli na zakup nowej Umiejgtnosci
lub Techniki, kt6ra otrzymuje na bazowym poziomie
(nic) moze zwigkszy¢ jej poziomu przed rozpocz¢ciem
8ry).
Podobnie, jak w wypadku umiejgtnosci, prowadza-
cy moze zadecydowa¢ o zmodyfikowaniu ilosci punk-
tow, ktore otrzymuja gracze. Warto$¢ Umiejetnosci
podstawowych nie powinna przekroczyé poziomu 18
punktéw.

Podnoszenie wartodei Technik
Kazdy bohater posiada okolo dwudziestu Technik,
ktérych podstawowy poziom powinien zaznaczyé
przed rozpocz¢ciem wydawania punktéw. Gracz po-
winien réwniez przeczyta¢ rozdzial o mechanice gry,
aby zrozumieé na czym polega korzystanie z Technik
i Form oraz wybra¢ odpowiednie dla typu jego posta-
ci i Szkoly, w ktorej pobierat nauki, Techniki i Formy.

Kiedy to nastapi, gracz otrzymuje do rozdyspono-
wania 100 punktéw, ktére moze przeznaczyé na zwick-
szenie pozioméw swoich Technik (dotyczy to zaréw-
no Technik, podchodzacych pod Formy walki i ma-
giczne, jak réwniez Techniki Formy Shinobi). Podnie-
sienie o 1 punkt poziomu Techniki wymaga poswigce-
nia 1 punktu ze 100 punktowe;j puli. Poziom zadnej z
Technik nie moze przekroczy¢ na poczatku poziomu
18 punktéw, ponadto gracz nie moze przeznaczy na
zadng z nich wigcej, niz 10 punktéw.

Okreélanie

poczgtkowego
ekwipunku

Ostatnim krokiem przed zakoficzeniem procesu two-
rzenia bohatera jest wybranie przystugujacego mu
ekwipunku.

System monetarny Zhongguo

Kazda posta¢ rozpoczyna gr¢ z okreslong przez jego
pochodzenie spoteczne (Rodzing) sumg pieni¢dzy.
Liczba ta waha si¢ od 5 Juan, co odpowiada trzymie-
sigcznej pensji robotnika do 50 Juan, odpowiadaja-
cych trzymiesigcznemu wynagrodzeniu pracownika
na do$¢ waznym stanowisku. Juan jest podstawows
waluta Zhongguo. Jest to zlota moneta o wadze okoto
10 graméw. Na awersic monety znajduje si¢ wizeru-
nek Zhong Guo, legendarnego zatozyciela Cesarstwa.
Na rewersic widnieje wizerunek smoka, symbolu Ce-
sarstwa. Juan dzieli si¢ na 10 srebrnych Jiao, monet o
podobnych ksztaltach i masie, jak Juan. Jiao dzieli si¢
na 10 Fen6w, miedzianych monet w ksztalcie o§mio-
kata z otworem w $rodku.

List¢ przedmiot6éw i ustug znajdziecie na koficu pod-
r¢cznika.




Jak wyglgda |
walka
awyklych

ludai?

Nie wszyscy walczacy
dysponuja Technikami, nie
wszyscy szkolili si¢ u
mistrzow sztuk walki.
Zwykly cztowiek, ktory
wezmie bron do r¢ki moze
wykonaé jedynie
podstawowe Techniki na
poziomic bazowym
(wymienionym w nawiasie
przy Technice). Jego Atak i
Obrona réwne jest )
poziomowi podstawowemu
—1. Walczacy nie moga
wykorzysta¢ Technik
podstawowych styléw walki
bez broni. Jesli walcza
wrgcz, ich Atak réwna sig
wartosci ZR. Kazdy ciosw
walce wrecz zadaje 1k6
obrazen.

To dlatego prawdziwi b
mistrzowie walki radza sobie |
ze zwyklymi ludZmi tak
latwo..

MECHANKA
GRY

Kazda gra rzadzi si¢ whasnymi zasadami. Z ponizsze-
go rozdzialu dowiesz si¢, w jaki sposdb testuje si¢
umiejgtnosci, jak w oparciu o zasady wyglada walka,
jak zadaje si¢ 1 leczy obrazenia. Czytajac ten rozdziat
postaraj si¢ zwréci¢ uwage na wszelkie szczegdly. Dzig-
ki temu grajac, nie b¢dziesz musiat pyta¢ prowadza-
cego lub spogladac raz po raz do podrecznika. Nie
staraj si¢ zapami¢ta¢ wszystkich informacji na raz.
Podczas pierwszych sesji bedziesz na pewno musiat
konsultowa¢ si¢ z podr¢cznikiem. Z czasem zapamig-
tasz coraz wigcej zasad i po podreeznik bedziesz sig-
ga¢ tylko w ostatecznosci.

Pamigtaj, ze to Mistrz Gry wyznacza zasady. Jesli
jaka$ nie pasuje Ci lub uwazasz, ze powinna zosta¢
zmodyfikowana, zrdb to. Jesli podczas sesji gracz be-
dzie staral si¢ przekona¢ Cig, ze wedtug zasad dany
test powinien zosta¢ przeprowadzony inaczej, po pro-
stu pokaz mu ten akapit. To jest Twoja gra. Nie badz jej
niewolnikiem.

Testowanie
Umiejetnosei

Aby rozsadzi¢, czy dana czynnos¢ powiodta si¢, czy
nie, gracz jest zmuszony do wykonania testu Umiejet-
nosci. Kazdy test (poza nielicznymi wyjatkami) wyko-
nuje si¢ przy pomocy 4 kostek szesciosciennych (da-
lej oznaczonych jako 4k6). Gracz rzuca kostkami,
sumuje wyniki i otrzymang liczb¢ poréwnuje z pozio-
mem swojej Umicjetnosci. Jesli wynik rzutu nie prze-
wyzsza Umiejetnosci, test zakoriczyt si¢ Sukcesem.

Modyfikatory

Czasami zdarza si¢, ze dana czynnos¢ jest niezwykle
tatwa (np. trafienie nieruchomego celu, odlegtego o
10m strzaty z tuku), czasem jednak zadanie jest nie-
zwykle trudne (trafienie tej samej tarczy, odleglej o
150m noca, podczas deszczu). Wtedy do gry wcho-
dza Modyfikatory. W zaleznosci od trudnosci podej-
mowanego zadania, Mistrz Gry moze zmodyfikowa¢
poziom Umiej¢tnosci, jakg posiada dana postac.
Mistrz Gry najpierw ocenia, jak trudne jest zadanie,
ktérego podejmuje si¢ bohater, a potem modyfikuje
poziom Umiej¢tnosci zgodnie z nastgpujacym sche-
matem:

Trudnoé¢ zadania Modyfikator

Banalna - 1k6**
Latwa -2*
Przecigtna +0
Trudna +2*
Bardzo Trudna +1k6**
Heroiczna +2k6**

* - Oznacza odjgcie (fatwa) lub dodanie (trudna) 2
punktéw do wyniku rzutu kostkami.

** . Modyfikator ten oznacza rzut dodatkowa koscia
lub kostkami (w przypadku czynnosci Bardzo Trud-
nej i Heroicznej) lub 3k6 zamiast 4k6 (w przypadku

Banalnej Trudnosci). Postaé podejmujaca si¢ takiego
zadania musi wykona¢ rzut okreslong iloscig kostek i
zsumowaé wszystkie, po czym poréwna¢ z poziomem
Umiejgtnosci.

Pech
i Wyigtkowy Sukces

Czasami zdarza si¢, ze bohater odnosi niezwykly suk-
ces. Dostrzega niezwykle wazny szczeg6l, udaje mu
si¢ opracowa¢ niezwykle dopracowany plan bitwy lub
strzeli¢ z niezwykly precyzja. Takie wydarzenie nazy-
wa si¢ Wyjatkowym Sukcesem. Kiedy na kostkach, kto-
rymi rzucal bohater wypadnie wynik nie przekracza-
jacy 5 uznaje sig, ze miat miejsce Wyjatkowy Sukces.
Taka czynno$¢ zostaje automatycznie przeprowadzo-
na pomyslnie, ponadto bohaterowi udaje si¢ cos nie-
zwyklego (np. trafi wroga strzaty w oko, odnajdzie §la-
dy sprzed miesigca, rozpozna po ranach zadanych
jakiej$ osobie tozsamo$¢ napastnika).

Przeciwieristwem Wyjatkowego Sukcesu jest Pech.
Wystepuje on wtedy, kiedy na wszystkich kostkach,
jakimi rzuca gracz wypadnie wynik przekraczajacy 22.
Czynnos¢, ktéra wykonywat zostaje automatycznie
zakoficzona porazka, ponadto wystgpuje jakié nega-
tywny efeke, kt6ry jest skutkiem ubocznym Pecha. Przy-
ktadowo, bohater, ktéry miat Pecha w tescie umiejet-
noéci Taktyka przegra bitwg z potencjalnie stabszym
przeciwnikiem nie zadajac mu prawie zadnych strat.
Lucznik, ktdry miat Pecha w tescie ataku przerwie swoja
cigciwg. Ktos, kto mial Pecha w tescie Zimnej Krwi
zacznie panicznie ucieka¢ przed tym, co wywotato u
niego strach.

Testy Umiejetnosei

Aby sprawdzié, czy dana czynno$¢ zostata przepro-
wadzona pomyslnie, wymagany jest jeden rzut 4k6 z
uwzglednieniem Modyfikatoréw. Przejscie testu ozna-
cza prawidlowe wykonanie czynnosci, oblanie testu
porazkg.
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Shinobi

Shinobi jest Umiejgtnoscia jedyna w swoim rodzaju,
dlatego zalicza si¢ ja do Form 1 testuje podobnie, jak
Formy magiczne i walki. Jesli gracz chce uzy¢ jakiejs
Techniki, musi przetestowa¢ swoja Umiejetnos¢ pod-
stawowa Shinobi oraz Technike, ktorej uzycie zade-
klarowat. Test si¢ powiedzie, jesli oba rzuty bedy uda-
ne.

Walka

Walka jest tym, co wickszos¢ graczy uwaza za serce
RPG, choé niewielu otwarcie to przyznaje. Faktem jest,
ze nawet najlepsza sesja potrafi si¢ rozpaéé, kiedy po-
stacie graczy nie maja nic do roboty, jednak réwniez
nadmiar walki nie jest najlepszy. ,,Droga” jest gra, w
ktérej walka zajmuje wazng rol¢, nie przesadzajcie
jednak z jej wykorzystywaniem. Ciag walk nie jest sce-
nariuszem a rzucanic kostkami nie ma nic wspélnego
z odgrywaniem postaci.




Procedura walki

Walka zaczyna si¢ zazwyczaj w momencie, kiedy na-
przeciwko siebie staje kilka os6b. Klaniaja si¢ sobie,
wykonuja Techniki pokazowe i ruszaja do boju. Po-
rzadek walki wyglada nastgpujjco:

1.Ukton

2.Techniki pokazowe
3.Inicjatywa

4. Okrcﬂcmc trafienia i obrazed
5.Koniec rundy

Na poczatku walki kazda osoba, zamierzajaca wzigé w
niej udzial powinna sktoni¢ si¢ swojemu przeciwni-
kowi. Oddaje si¢ w ten spos6b szacunek zaréwno jemu,
jak i wszystkim, obserwujacym walkg. Jesli nie wszyscy
z walczacych wykonuja Uklony, ci, kt6rzy to zrobig
otrzymuja 1 punkt Stylu.

Po wykonaniu Uklonéw nastgpuje uzycie Technik Po-
kazowych. S3 to niezwykle widowiskowe serie cioséw,
ktdre maja pokaza¢ przeciwnikowi drobng cz¢é¢ umie-
jetnosci danego Shihan. Techniki pokazowe s3 bardzo
fatwe do nauki, poniewaz opierajg si¢ na wykonaniu
tej samej sckwencji ruchéw, ktérg ¢wiczy si¢ wiele razy.
Osoba, ktérej powiedzie si¢ test Techniki Pokazowej
otrzymuje automatycznie 1 punkt Stylu. Jesli jej prze-
ciwnik nie wykonat takiej Techniki, otrzymuje dodat-
kowy punkt Stylu. Czasami zdarza si¢, ze jedna z oséb
atakuje zaraz po spotkaniu, nie klaniajac si¢ lub nie
wykonujac Techniki pokazowej. Wéwczas osoba, kté-
ra to uczynita otrzymuje 5 punktéw Stylu i moze
przej$¢ do Techniki obronnej swojej formy. Atakujacy
otrzymuje tymczasem 1 punkt Zlej Stawy.

Po wykonaniu Technik Pokazowych nast¢puje test ini-
cjatywy. Jesli jedna z os6b atakuje drugy podczas wy-
konywania Techniki Pokazowej, automatycznie zosta-
je strong atakujacg. Test inicjatywy polega na rzucie
3k6 i dodaniu do wyniku rzutu wartosci swojej Zrecz-
noéci. Strona, ktéra osiagnela wyzszy wynik zostaje
uznana za atakujaca. Dotyczy to zaréwno pojedynkéw,
jak i walk z udziatem wigkszej liczby wojownikéw (je-
Sli s trzy lub wigcej stron konfliktu za atakujacego
uwaza si¢ ta, ktora ma najwyzsza inicjatywg, pozostali
musza si¢ broni¢). Strona atakujaca zostanie zmuszo-
na do obrony dopiero wtedy, kiedy obroiicy uda si¢
osiagna¢ Wyjatkowy Sukces w tescie Obrony lub ata-

kujacy uzyska Pecha w tescie Ataku (lub Techniki, z
ktérej korzysta). Wtedy strona bronigca si¢ przystg-
puje do Ataku a atakujacy zostaje zmuszony do Obro-
ny.

Ponowny test inicjatywy ma miejsce dopiero wte-
dy, gdy jeden z walczacych uzyje Techniki, ktéra wy-
musza taki test lub kiedy w ciagu kolejnych pigciu rund
walki atakujacemu nie uda si¢ trafi¢ obroncy.

Po tescie inicjatywy (lub rozpoczecia kazdej nowej
rundy poza pierwsza) nast¢puje test Trafienia 1 Obro-
ny. Na poczatku atakujacy okresla, jaka Technike lub
Techniki zamierza wykorzystaé. Nastgpnie wykonuje
test Ataku danej Formy oraz Techniki (lub Technik),
ktére zamierza wykorzystac. Jesli testy te zostaly za-
koniczone sukcesem, obrorica wykonuje test umiejet-
nosci Obrona w Formie, z ktérej korzysta w danej
walce. Sukces oznacza zatrzymanie ataku, inaczej
obrorica zostaje trafiony.

Jesli taka sytuacja bedzie miata miejsce, atakujacy
zadaje okreslona ilo§¢ obrazen, modyfikowang przez
pancerz broniacego si¢. Po okresleniu obrazen (lub
nieudanym teécie ataku) runda si¢ konczy i zaczyna
nowa. Gracze i Mistrz Gry przechodza wéwczas do
punkeu 4. Okreslanie trafienia i obraze.

Nie zawsze ma miejsce taka sytuacja, kiedy obie wal-
czace strony decyduja si¢ na pojedynek. Czasami jed-
na strona atakuje z zaskoczenia, czasem walka toczy
si¢ pomi¢dzy dwoma grupami fucznikéw. Wéwczas do
gry wchodzy zasady dodatkowe, opisane ponizej.

Zaskooaenie

Jesli jedna strona zaskoczyta druga (obroficom nie
wyszed! test Wypatrywania przeciwko ukrytym isto-
tom) automatycznic zdobywa inicjatywg. Co wigcej,
wszelkie testy Obrony w pierwszej rundzie walki wy-
konywane s3 z modyfikatorem +1k6.

Sazaria

Osoba, ktéra szarzuje konno ma prawo do wykonania
jednego Pchnigcia przed rozpoczeciem samej walki,
jesli dysponuje bronig dtuga (np. wl6cznia, lanca) a
przeciwnik dysponuje krétka lub walczy wrecz. Jesli
taki atak trafi, zadaje rang dwa stopnie ci¢2sz3, niz
normalnie (czyh np. Smiertelng zamiast Cigzkiej).

Praewrdoony

Osoba, ktdra jest przewrécona (lezy na ziemi) otrzy-
muje modyfikator +1k6 do wszelkich testéw, chyba,
ze zamierza si¢ broni¢ z tej pozycji, co neguje ten
modyfikator przy testach Obrony. Wstawanie zajmuje
2 rundy walki, podczas kt6rych obowigzuje wymie-
niony modyfikator.

Walka straeleoka

Walka strzelecka prowadzona jest na innych zasadach
niz walka wrgcz. Po pierwsze, nie istnieje pojecie ini-
cjatywy. Postacie napinajg i zwalniaja cigciwy swoich
tukéw tak szybko, jak moga, znajdujac si¢ w duzej
odlegtosci, wigc drobna przewaga, ktéra reprezento-
wana jest inicjatywq nic ma znaczenia.

Kazdy bohater, ktéry posiada brofi strzelecka musi
okresli¢ Szybkostrzelnosé swojej broni. W przypadku
tuku szybkostrzelnoé¢ wynosi 16 - ZR. Liczba, ktéra
jest wynikiem okresla, co ile sekund bohater moze
wypusci¢ strzale. Dla broni rzucanej szybkostrzelno§é
okregla si¢, odejmujac ZR bohatera od 14. Niczalez-
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Yerminolo-
gla satuk
walki

Styl: stylem walki

amy zbiér Form,
kt6rych Techniki
powigzane s3 z danym
zwierz¢ciem lub istota.
Przykladowym stylem jest
Styl Tygrysa, w sklada
ktérego wehodzg migdzy
innymi Formy: Walka
Patkami w Stylu Tygrysa,
Walka Halabarda w Stylu
Tygrysaiinne. Kazdy styl
posiada wicle Form, w
podrgczniku opisano
jedynic te, ktérych naucza
si¢w Tsiengtao.

Forma: jest towyodreb-
niona metoda walki za
pomoc3 okreslonej broni
(np. walka szablg) lub
wrecz. Kazda Forma
podporzadkowana jest
okreslonemu Stylowi walki.
Opisane ponizej Formy
walki bronig nic zostaly
przyporzadkowane danym
Stylom walki. S3 doé¢
dobrze znane i kazdy z
opisanych Styl6w posiada
odpowiedni Formg,
pozwalajaca na korzystanie
z danej broni.

Technika: Technikisa
odpowiednimi kombina-
cjami ruchéw, ktére
wykonuje si¢, korzystajac z
okreslonej broni lub
walczac wrgez.
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nie od wartoéci cechy ZR, posta¢ nie moze zej$¢ poni-
zej granicy 3 sekund, zaréwno w broni rzucanej, jak i
w tuku.

| Podczas walki strzeleckiej kolejne rundy oznaczajy
kolejne sekundy. Przykladowo, osoba o Szybkostrzel-
noéci 4 bedzie mogla wystrzeli¢ w 1 rundzie walki,
F nastgpnie w 5, 9, 13 itd.

O] Podczas walki strzeleckiej nie korzysta si¢ z Technik,
|| wobec czego obowiazuje inna metoda okreslania ob-
razefi. Bohater, korzystajacy z broni rzucanej zadaje
ilos¢ obrazei, rowna wartosci swojej cechy Sita Fizycz-
i na. bucznik dodaje do tej wartosci wynik rzutu 1k6
(przyjmuje si¢, ze korzysta z tuku przystosowanego dla
swojej sity, jesli dysponuje tukiem o mniejszym nacia-
gu, korzysta z wartoéci SE, do ktérej tuk jest przystoso-
| wany).

Zasigg rzutu nozem lub inng, przystosowana do tego
| bronia réwny jest SF bohatera. W przypadku tuku za-
sigg wynosi 100 metr6w. Walczacy mogg strzela¢ na
podwojny zasi¢g (tzw. zasi¢g daleki), uzyskuja jednak
ﬁ wowczas modyfikator +1k6 do testu ataku.

Obrazenia

W momencie, kiedy cios jednego z wojownikéw, strza-
fa lub zaklgcie, powodujace obrazenia dochodzi do
celu, trafiona postaé otrzymuje rang. Rézne Techniki
zadaja rézne typy obrazen, poczawszy od Drasnigé,
nie powodujacych Zadnych efektéw, po rany Krytycz-
ne, praktycznie unieruchamiajace przeciwnika i wy-
faczajace go z dalszej walki. Ponizej opisano poszcze-
golne typy obrazefi.

Draéni¢cie (D) — jest to drobne trafienie, ktére nie
powoduje zadnych efektéw, poza psychologicznymi.
Bardzo czesto do$wiadczeni wojownicy wykonuja na
poczatku walki skomplikowana Technike, ktdrej celem
jest jedynie draéni¢cie przeciwnika, po to, by zrozu-
mial, Ze ma do czynienia z lepszym. Kazde 10 otrzy-
manych drasni¢é zamienia si¢ w Lekka rang.

Lekka rana (L) — takic obrazenia powstajg na skutek
uderzenia, w ktére nie wlozono calej sily, musnigcia
jaka$ sieczng bronig lub trafienie samym koficem bro-
ni kiujacej. Rana lekka nie ma wptywu na charaktery-
stykg bohatera, jednak krwawi i jesli bohater otrzyma
10 takich ran, pada nieprzytomny lub na tyle wycieri-
czony, by nie méc kontynuowaé walki.
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Powazna (P) — rana spowodowana silnym trafieniem
w czule miejsce na cicle bohatera, mocno krwawiace i
utrudniajace jego wlasne dziatania. Powazne rany
powstaja na skutek trafief strzatami, lekkq bronig siecz-
n3 lub obuchowa. Bohater moze otrzymaé 5 ran po-
waznych, zanim padnie nieprzytomny lub sparalizo-
wany bélem. Osoba, posiadajaca ran¢ powazng otrzy-
muje modyfikator +1 do wszelkich testéw umiejetno-
$ci, wymagajacych ruchu (czyli do wyniku rzutu 4k6é
dodaje 1).

Cigzka (C) — taki typ obrazent powstaje na skutek tra-
fienia normalnej wielkoéci bronia, (np. szably lub
wldcznig), ktére trafito w niezbyt czule miejsce na cie-
le bohatera. Rana taka jest jednak zagrozeniem dla
jego zdrowia i mocno ogranicza jego ruchy. Osoba,
ktora otrzymala cigzky rang otrzymuje modyfikator

+1k6 do wszelkich testéw umiej¢tnosci, ktére wyma-
gaja poruszania si¢. Bohater moze otrzyma¢ 2 rany
cigzkie, zanim zostanie wyeliminowany z walki.

Krytyczna (K) — rany takie sy prawdziwym zagroze-
niem dla zdrowia bohatera. Powstaja na skutek wyjat-
kowo precyzyjnych trafie bronig lub skomplikowa-
nych Technik w walce wrecz. Rany krytyczne prawie
nigdy nie powstaja przypadkiem, czg¢éciej dzigki ,fa-
sce” atakujacego, ktéry chce pokonaé a nie zabi¢ bo-
hatera. Bohater, kt6ry otrzymat 1 rang krytyczng jest
wylaczony z walki, moze jednak wykona¢ test umiejet-
nosci Zimna krew, by powsta¢ i kontynuowaé walke do
korica. W takim wypadku testy wszelkich umiej¢tnosci
s3 obcigzone modyfikatorem +2k6.

$miertelna (§) — rana taka powstaje na skutek celne-
go ciosu bronig lub wykorzystania skomplikowanej
Techniki w walce wrecz, ktorej jedynym celem jest
zabicie przeciwnika. Osoba $miertelnie ranna auto-
matycznie zostaje wylaczona z walki. Umrze, jesli w
przeciagu godziny kto$ nie udzieli jej pomocy me-
dycznej. Kazda nastgpna rana, ktéra otrzyma osoba
$miertelnie ranna (poza Dra$ni¢ciem) zabija ja auto-
matycznie.

Okreslanie typu otrzyma-
nych obragzen

Rozni ludzie reaguja réznie na otrzymane obrazenia.
Najwazniejszym atrybutem, ktéry decyduje o typie
odnoszonych obrazen jest Wytrzymatos¢. Od niej
zalezy, czy otrzymana rana bedzie Powazna, czy Cigz-
ka. Ponizej zaznaczono progi ran dla poszczegolnych
bohateréw, w zaleznosci od ich Wytrzymatosci. Aby
sprawdzi¢, jakiego typu sa otrzymane przez bohatera
obrazenia wystarczy sprawdzi¢, w jakim przedziale
mieéci si¢ liczba otrzymanych obrazen.

Wytrzymatoi¢[D |[L [P |C |[K |§

14 1-213-6 | 7-10 {11-14 [ 15-18]19+
58 1-2 |3-7 | 8-12 |13-17 | 18-22]23+
912 1-2 | 3-8 1 9-14 [15-20 | 21-26 |27+

Kiedy bohater otrzymuje ran¢ okreslonego poziomu,
zaznacza to na karcie postaci. Musi dodatkowo doda¢
po 1 ranie ,nizszych” pozioméw, np. otrzymanie rany
ci¢zkiej wymaga dodania 1 Drasnigcia, rany lekkiej,
powaznej oraz cigzkiej (ma to znaczenie przy okrela-
niu maksimum otrzymanych ran, tzn. osoba, ktéra
otrzymata 9 ran Lekkich i whaénie zostata ci¢zko ranna
padnie z wycieficzenia i uplywu krwi).

Pancerz

W Zhongguo pancerze mozna podzieli¢ na trzy typy:
lekkie, $rednie oraz cigzkie. Lekkie zbroje wykonywa-
ne s3 ze skor zwierz¢cych, utwardzanych lub ¢wieko-
wanych. Srednie pancerze s3 wykonywane z wzmac-
nianych metalem skér. Moga to by¢ metalowe kétka
naszyte na skore, zachodzace na siebie plytki metalu
lub nawet monety przyszyte do lzejszego pancerza
skorzanego. Pancerz cigzki jest nowoscig 1 sklada si¢ z
poziomych paséw metalu, grubych na okoto 3 mm,
ktére poprzyczepiane sa do skérzanych kaftanéw. Jako
oston¢ nég i rak stosuje si¢ odlewane plyty metalu.
Innym rodzajem pancerza, ktéry pojawit si¢ w cesar-




stwie jest kolczuga — pancerz wykonany z zachodz-
cych na siebie metalowych kétek. Pod kolczuga zawsze
nosi si¢ skérzany kaftan.

Bardzo rzadko spotyka sig osobg, chronion pan-
cerzem. Powéd jest jeden — ograniczaja one ruchy w
tak duzym stopniu, Ze nie sposob wykorzysta¢ w walce
zadnej zaawansowanej Techniki (a przynajmniej jest
to utrudnione). Duza cz¢$¢ wojownikéw posiada pan-
cerze, jednak zakladajy je jedynie na bitwy, gdzie nie
ma czasu na skomplikowane Techniki. Dlatego tez
osoba, ktéra pokaze si¢ w pancerzu w miescie moze
wywola¢ duze zamieszanie. Wyjatkiem s3 straznicy
miejscy oraz ochroniarze waznych osobistosci.

Dziatanie pancerzy w mechanice objawia si¢ dwo-
jako. Po pierwsze, pancerze ostabiaja wszelkie otrzy-
mane przez bohatera ciosy. Po drugie, ograniczaja
ruchy, przez co wykonywanie skomplikowanych Tech-
nik staje si¢ niemozliwe. Poszczegélne pancerze na-
stepujaco modyfikuja dziatania bohatera:

Obrazenia* Techniki**
dp  +lké
-2 typ +1k6+2
3uyp  +2k6

- kazda rana otrzymana przez bohatera, noszacego
pancerz jest zmniejszana o tyle stopni, ile wymienio-
no przy danym pancerzu. Przykladowo, ktos noszacy
$redni pancerz otrzymuje rang ci¢zka. Dzicki zbroi jej
typ zostaje zmniejszony do rany lekkiej.

Rodzaj pancerza
kki

¢
grcdni
Cigzki

- podczas wykonywania Technik bohater uzyskuje
modyfikator do szansy powodzenia testu, zalezny od
typu noszonego pancerza. Przykladowo, Shihan
cheaey w cigzkim pancerzu uzy¢ Techniki Podcigcie
rzuca 6k6 zamiast 4k6 i sumuje wszystkie wyniki.

Czasami zdarza si¢, ze wyjatkowo zdolny platnerz lub
czarodziej zdota stworzy¢ pancerz o wyjatkowej jako-
§ci. Zbroja taka moze zmniejsza¢ obrazenia o wigcej,
niz 1, 2 lub 3 stopnie. Moze ponadto by¢ znacznie
lzejsza i ogranicza¢ ruchy w mniejszym stopniu lub
weale. Takim pancerzem dysponuje Sogu Feng, zna-
ny z tego, Ze nigdzie nie porusza si¢ bez swojej cigzkiej
zbroi.

fieczenie ran

Otrzymane przez bohatera obrazenia nie leczg si¢ tak
po prostu, trzeba poczeka¢ wicle dni, zanim organizm
je zregeneruje. Szybko$¢ tego procesu zalezy czgécio-
wo od atrybutu Wytrzymatos¢ bohatera. Dla rannego
najwazniejszy jest spokoj, odpoczynek oraz dobre
warunki, dlatego najlepszym wyjéciem jest rekonwa-
lescencja w domu, Szkole lub jakiej$ gospodzie. Cza-
sami jest to niemozliwe, a wtedy rany goja si¢ wolniej,
otwieraja si¢ na nowo, wystepuja powiklania. Naste-
pujace zasady dotycza leczenia ran.

Wytrzymatosé 1-9 Wytrzymato$é 10-12

Typ rany Ilo§é dni*  Typrany Iloéé dni*
Draénigcie 1 1
Lekka 5 Lekka 4
Powaina 7 Powazna 6
Cigzka 7 Ci¢zka 6

rytyczna 14 ytyczna 12
é(mxcrtclna 14 é(! iertelna 12

Draénigcie

- llo§¢ podana przy ranie oznacza ilos¢ dni odpo-
czynku, po ktérej dana rana zmniejsza si¢ o 1 stopiefi.
Przykladowo, aby rana Cigzka zranionego cztowieka
o Wytrzymatosci 8 zagoila si¢ na tyle, by nie przeszka-
dza¢ mu w ruchach (czyli do poziomu rany Lekkiej)
potrzeba 7+7= 14 dni. Po 7 dniach rana ta zmieni si¢
w Powazng a po kolejnym tygodniu w Lekka.

Osoba ranna, ktéra nie bedzie odpoczywaé co naj-
mniej 16 godzin w czasie dnia nie leczy zadnych ob-
razefi. Osoba, ktéra zmuszona jest podrézowaé leczy
rany 2 razy wolniej.

Jdak przyspieszyé proces le-

czenia?
Istniejq dwa sposoby na przyspieszenie procesu lecze-
nia. Pierwszym z nich jest medycyna. Bohater, ktéry
byt caly czas pod opiekq osoby, posiadajacej Umiejgt-
no$¢ Leczenie, leczy obrazenia szybciej. Czas lecze-
nia poszczegolnych ran zmniejszany jest o 1 dzief
(czyli zmiana rany Cigzkiej w Powazng nast¢puje u
osoby o Wytrzymatosci réwnej 10 po 5, a nie 6 dniach).
Drugim sposobem jest uzycie magii leczacej. Bo-
hater, ktéry znajdowat si¢ pod opieka Sohei, dysponu-
jacego Formulami, wspomagajacymi lcczcmc rege-
neruje obrazZenia dwa razy szybciej.

Techniki

Czym jest Technika? Jest to skomplikowana sekwencja
ruch6w, majaca na celu pokonanie obrony przeciwni-
ka i wykonanie skutecznego ataku, ktéry zada mu ob-
razenia.

Rézne szkoly nauczaja réznych Form (czyli sztuki
postugiwania si¢ okreslonymi Technikami) jednak
wszystkie maja podobny kodeks honorowy, zakazuj3-
cy dobijania rannego przeciwnika, ktory nie jest w sta-
nie kontynuowa¢ walki, zabraniajacy réwniez stoso-
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cia. Zasady te zamieszczono przy kazdej ze Szkét i
Technik, dlatego nie warto marnowa¢ na nie miejsca
tutaj.

Jedna rzecza, ktéra charakteryzuja si¢ wszystkie
Szkoty jest nakaz zrobienia uktonu przed walka. Adept
powinien dodatkowo wykona¢ Technik¢ Pokazows,
jednak nie jest to przymusem. Szkoly zabraniaja jed-
nak atakowania przeciwnik6w, ktérzy je wykonuja.

Lista i opis Technik

Jian Quan: Walka Szablg

(Atak ZR-1, Obrona ZR+1)
Technika walki szabla wyksztalcita si¢ w Zhongguo
jako jedna z pierwszych. W rzeczywistosci opracowa-
lo ja kilku mistrzow réwnolegle, dlatego tez formy
walki szabla, nauczane w réznych Szkotach moga wy-
glada¢ zupetnie inaczej. Formy te taczy jednak szyb-
ko$¢ i precyzja, z jakq jej mistrzowie postuguja si¢ bro-
ni3. Walka szablg polega na wyprowadzaniu niezwy-
kle szybkich i celnych cioséw, ktére majg zdezorien-
towaé przeciwnika 1 uniemozliwi¢ mu skuteczng obro-
ng. Kiedy kilka cioséw dosiggnie wroga, adept wyko-
nuje jedng z pot¢zniejszych Technik, ktére majg za
zadanie wyeliminowa¢ przeciwnika. Jedynie wtedy
korzystajg z pelnej sily, normalnie opierajac si¢ na
swojej zrecznosci i refleksie.

Forma walki szabla jest bardzo widowiskowa. Jej
najwigkszym atutem jest mozliwo$¢ wykonania wielo-
krotnych atakéw matym kosztem energii.

|
Yeohniki podstawowe

Pohnigole (ZR-2) Obrazenia: 1k10

Adept wychyla cate swoje ciato w kierunku przeciwni-
ka, jednoczeénie starajac si¢ odchyli¢ bron, ktora wrég
kieruje na niego. Umiejetnie przesuwajac cigzar ciata
atakuje przeciwnika, po czym wyskakuje w powietrze i
obracajac si¢ wokot wihasnej osi laduje kilka metréw
dalej. Technika ta wyst¢puje réwniez w prostszej for-
mie- adept wykonuje unik na bok i wychyla sig, zada-
Jac cios.

Cigole (ZR-2) Obrazenia: 1k10
Technikg t3 bardzo tatwo jest wykona¢ z kazdej pozy-
cji. Adept przesuwa r¢kg poziomo, pionowo lub na
ukos, trzymajac szabl¢ réwnolegle do ramienia. W
pewnym momencie wykonuje niewielki ruch nad-
garstkicm i szabla odskakuje od jego ciata, kierujac si¢
Erzcciwnikowi. Po zadaniu ciosu adept cofa si¢ o
krok, unikajac tym samym ewentualnej kontry.

Yeohnika Pokaazowa (ZR-2) Obrazenia: brak
Technika ta, podobnie jak Techniki Pokazowe innych
Form zalezna jest od mistrza, ktéry uczyt adepta i Szko-
ly, w ktérej go tej Formy nauczano, dlatego nie sposéb
| opisa¢ wszystkich jej rodzajéw. Jedno co je laczy to
szybkie ruchy przedramieniem i nadgarstkiem, ktdre
powoduja, ze szabla krazy w nieustannym ruchu wo-
| kot ciala bohatera, ostaniajac go przed niespodziewa-
nym atakiem.

Cios plazem (ZR-3) Obrazenia: 1k6 lub 1k6+SF
Technika ta polega na wykonaniu symulowanego
pchnigcia, ktore kierowane jest w strong glowy prze-
ciwnika. Kiedy ten uchyla si¢ przed ostrzem, adept
zmienia kierunek ruchu szabli i uderza przeciwnika
ptazem. Adept moze wlozy¢ w ten cios niewielky czgsc
swojej sity badZ uderzy¢ najsilniej, jak potrafi. Silnego
ciosu mozna uzyé¢ jedynie wtedy, gdy si¢ chce oglu-
szy¢ swojego przeciwnika. Jezeli bohater dobije zra-
nionego w ten sposdb wroga (Silnym ciosem), otrzy-
muje 1 punkt Ztej Stawy.

Udersenie rgkojedoig (ZR-4) Obrazenia: SF
Adept wykonuje seri¢ cioséw i pchnigé, przed ktérymi
bardzo tatwo si¢ jest obroni¢. W pewnym momencie
wykonuje silne pchnigcie, skraca dystans i w momen-
cie, kiedy przeciwnik odbije jego bron, uderza go re-
kojescia w twarz. Technika ta jest wykorzystywana, kie-
dy bohater chce ponizy¢ przeciwnika i da¢ mu do zro-
zumienia, ze jest od niego lepszy. Wykonana pomysl-
nie, daje postaci 1 punke Stylu. Mozna jej uzy¢ jedynie
raz podczas walki (drugie 1 kolejne uzycie kosztuje 1
punkt Ziej Stawy).

Riposta (ZR-6) Obrazenia: jak Technika, z ktéra
si¢ taczy

Czasami nadchodzi chwila, kiedy przeciwnik staje si¢
zbyt pewny siebie i wojownik, walczacy szablg otrzy-
muje okazj¢ do ataku. Odbija wowczas bron przeciw-
nika na zewnatrz, z pola ataku swojego ciata (lub uni-
ka jego ciosu, jesli wrég walczy wreez), po czym wy-
prowadza swoj atak.

Riposta jest niezwykle trudnym manewrem, ktéry
wykona¢ mozna jedynie podczas Obrony. Bohater,
ktdry zdecyduje si¢ zripostowa atak przccnwmka musi
wykona¢ co najmniej trzy testy: umicj¢tnoéci Obrona
Szabla, Techniki Riposta oraz innej, ktéra chce si¢
zaatakowaé przeciwnika. Jesli wszystkie testy beda
przeprowadzone pomysinie, bohater unika ciosu wro-
ga i wyprowadza swoj atak (przeciwnik musi wykonaé
test Obrony). Jesli cho¢ jeden test bedzie oblany, test
Obrony uwaza si¢ za zakoriczony porazka.

Jesli wszystkie testy Obrofica przejdzie pomyslnie,
Erzcjmujc inicjatywe i od nast¢pnej rundy to ona ata-

uje wroga. Technik¢ ta mozna uzy¢ jedynie raz pod-
czas walki. Drugie i kolejne wykorzystanie automa-
tycznie koriczy si¢ porazka.

Wir (ZR-7) Obrazenia: 1k10 dla wszystkich w pro-
mieniu 1 m

Technika ta jest bardzo trudna do wykonania, jednak
daje bohaterowi niezwykly przewage, jesli walczy z
wicksza ilodcig przeciwnikéw. Adept wykonuje pozo-
rowany cios na jednego z wrogéw, po czym odbija si¢
jedna z ndg i zaczyna szybko wirowaé wokét whasnej
osi, trzymajac miecz jak najdalej od swojego ciala.
Kazda osoba w promieniu 1 m musi pomyslnie przejs¢
test obrony, inaczej zostaje trafiona.

Odbioie satyletu (ZR-8) Obrazenia: 1k10

Technika ta ma dwa zastosowania. Pierwszym z nich
jest odbijanie rzuconych w bohatera shurikenéw, nozy
1 sztyletow. Adept uderza wéwczas mocno w rzucony
przedmiot, przez co odbija go w kierunku przeciwni-
ka. Wrég zostaje automatycznie trafiony, chyba, ze
dysponuje Techniky podobng do tej. Drugie zastoso-
wanie polega na podrzuceniu koficem ostrza sztyletu




lub innej, lezgcej na ziemi broni, po czym silne ude-
rza w niego, co powoduje ten sam skutek: trafienie prze-
ciwnika.

Jesli bohater korzysta z tej Techniki, by odbi¢ rzu-
cong w niego bror, wykonuje test Obrony Szablj oraz
Odbicia Sztyletu. Jesli podrzuca i uderza lezaca na
ziemi bron, wykonuje test Ataku Szably oraz Odbicia
Sztyletu.

Podraucenie broni (ZR-4) ObraZenia: brak
Technika ta moze by¢ wykorzystana jedynie w pota-
czeniu z inng (o kaczeniu Technik napisano szerzej w
dalszej czgsci tego Rozdziatu). Pozwala na podrzuce-
nie noga upuszczonej lub wytrgconej szabli do reki i
blyskawiczne zaatakowanie przeciwnika. Technika ta,
poprawnie wykonana, daje bohaterowi 1 punkt Stylu,
jednak tylko przy pierwszym wykorzystaniu jej w da-
nej walce.

Grad ocloséw (ZR-8) Obrazenia: 1k6 trafieni, za-
dajacych 1k10 obrazen kazde

Bohater, ktéry wykonuje t3 Technikg zaczyna j3 od
wyprowadzenia silnego pchnigcia, ktdre zmusza prze-
ciwnika do uskoczenia. Wtedy adept zaczyna wykony-
wa¢ seri¢ kilkunastu lub kilkudziesigciu cioséw, ktére
maja za zadanie przetama¢ obrong przeciwnika. Nie-
zaleznie od umiejgtnosci bronigcego sig, nie jest on w
stanic zablokowa¢ wszystkich cioséw, jesli nie sparo-
wal pierwszego (czyli nie wykonat udanego testu
Obrony). Technika ta jest cz¢sto wykonywana do po-
zbawienia przytomnosci rannego przeciwnika lub
przed wykonaniem Techniki, ktéra ma go wyelimino-
wa¢ z walki. Mozna j3 wykona¢ jedynie raz podczas
potyczki.

Quiang Quan:

Walka Wiéoanig

(Atak ZR-2 Obrona ZR+2)

Forma walki wt6cznig jest jedna z tych, w ktérych naj-
latwiej jest osiagna¢ dobre rezultaty przy matym na-
kiadzie czasu i §rodk6w. Wi6cznia jako brofi daje
mozliwoé¢ niezwyklej kontroli nad przeciwnikiem: jej
diugoé¢ oraz mata masa sprawiaja, ze broi ta pozwala
na wykonywanie groznych atakéw, samemu bedac
bezpiccznym. Walka widcznig koncentruje si¢ na szyb-
kosci oraz wykorzystaniu przewagi, jaka moze uzyska¢
adept nad przeciwnikiem. Wojownicy, korzystajacy z
wi6czni s3 mistrzami w wypatrywaniu stabych stron
przeciwnika i wykorzystywaniu ich do wlasnych celéw.
Bardzo czgsto wykonujg serie cioséw, ktére majg za
zadanie jedynie odwréci¢ uwagg przeciwnika od tego
jednego, ktéry ma za zadanie zrani¢ go.

Pohnigole (ZR-2) Obraenia: 1k10+2

Technika ta moze byé wykonywana na 24 rézne spo-
soby. Wszystkie tacza dwie czynnosci: wykonanie po-
zorowanego ataku, po czym pchnigcie z wykorzysta-
niem jedynie czgéci sily swojego ciala, przez co moz-
liwy jest szybki powr6t do pozycji obronnej. Mistrzo-
wie walki wiécznia bardzo czgsto atakuja z daleka, trzy-
majac wi6cznig jedng reka, przy koicu, dziki czemu
s3 automatycznie chronieni przed wigkszoécia Tech-
nik wroga.

Uderaenie (ZR-3) Obrazenia: SF

Technika ta jest bardzo skuteczna, jednak rzadko bywa
stosowana w prawdziwej walce. Powodem jest duzy
naklad sity, jaki potrzebny jest do wykonania uderze-

nia widcznig. Technika ta polega na wykonaniu nie-
celnego pchnigcia, po czym odgigcie widczni i ude-
rzenie przeciwnika jej drewniang czgsciz. Stosowana
jest najczesciej w polaczeniu z inng i w tej roli spraw-
dza si¢ znakomicie, dezorientujac przeciwnika i za-
ktdcajac jego réwnowagg.

Yeohnika Pokazowa (ZR-2) Obrazenia: brak
Podobnie, jak w wypadku innych Form, Technika ta
ma wicle obliczy. Najpopularniejsza wersja, naucza-
na przez wigkszo$¢ szkot polega na szybkich obrotach
wlécznig dookola swojego ciata, blokujac tym samym
mozliwo$¢ ataku. Czasami wyglada to zupelnie prze-
ciwnie, adept wykonuje kilka pchnig¢, po czym stawia
wiéczni¢ ostrzem do gory, czekajac na atak przeciw-
nika.

Podwéine pohnigole (ZR-5) Obrazenia: Dwa
trafienia po 1k10 kazde

Technika ta jest rozwini¢ciem Pchnigcia i bywa duzo
bardziej skuteczna, niz jej podstawowa wersja. Podwé;-
ne Pchnigcie wykonuje si¢ niemal identycznie, jak
pojedyncze: adept wykonuje pozorowany cios, dzigki
czemu usuwa broit przeciwnika z linii prawdziwego
ataku, po czym wykonuje krok do przodu, jednocze-
$nie wysuwajac wi6czni¢ do przodu. Réznica tkwi w
tym, e adept wykonuje dwa mate kroki, zamiast jed-
nego, atakujac dwukrotnie. Po wykonaniu pchnigé
wykonuje kolejny pozorowany atak, majacy jedynie na
celu zmusi¢ przeciwnika do wycofania si¢ 1 przejscia
do obrony.

Miynek (ZR-5) Obrazenia: Kazdy w promieniu 1
m otrzymuje trafienie, zadajace 1k10 obrazes
Technika ta jest bardzo prymitywna metoda uzycia
wléczni choé bardzo przydaje sig, kiedy adept walczy
z wigkszy iloscia przeciwnikow. Jej wykonanie rozpo-
czyna unoszic szybko widczni¢ pionowo do gory,
wykonujac pozorowany atak na jednego z przeciwni-
kéw. Nastepnie bardzo szybko obraca wiécznig dooko-
ta, ranigc wszystkich w promieniu 1 m, ktérym nie
powiedzie si¢ test Obrony.

Wyskok na witdoani (ZR-6) Obrazenia: SF
Adept, chcacy wykorzysta¢ ta Technike moze to uczy-
ni¢ jedynie wtedy, kiedy ma jednego przeciwnika, tzn.
kiedy walczy w pojedynku. Technika ta polega na wy-
rzuceniu wi6czni do przodu, wsparcie si¢ na niej, ni-
czym o tyczce i wyskoku w kierunku przeciwnika, kt6-
rego silnie si¢ kopie. Nast¢pnie adept wykonuje szero-
ki zamach bronia, prawie nad ziemi3, zmuszajac wro-
ga do odskoczenia lub sparowania ciosu, co pozwala
na przyjecie pozycji obronnej. Technika ta moze by¢
wykorzystana jedynie raz podczas catej walki.

Pohnigole ae awodem (ZR-8) Obrazenia:
1k10+2

Technika ta jest wyjatkowo skuteczna, jednak bardzo
trudna do wykonania. Adept krazy wokél przeciwni-
ka, zamieniajac kilkakrotnie punkt ci¢zkosci ciata,
prowokujac wroga do ataku. W pewnym momencie
adept wybija si¢ silnie w powietrze, mierzac ostrzem
widczni w przeciwnika. Po chwili obraca ja w rekach i
atakuje tgpym koricem ktéraé z nég przeciwnika.
Pchnigcie Ze Zwodem mozna wykorzystaé jedynie raz
podczas walki. Osoba, ktéra si¢ przed nim broni wy-
konuje test Obrony z modyfikatorem +1k6.
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Podraucenie do rgk (ZR-6) Obrazenia: brak
Technika ta moze by¢ wykorzystana jedynie w pota-
czeniu z inng. Adept, ktdry chee ja zastosowac, wyko-
nuje najpierw kilka szybkich, widowiskowych cioséw,
ktére wrog instynktownie paruje. Wtedy podrzuca
wl6cznig przeciwnikowi, ktory dziatajac instynktow-
nic fapie j3 a adept wtedy atakuje go, korzystajac z in-
nej formy. Jest to wyjatek od zasady, mowiacej, ze nie
wolno taczy¢ Technik réznych Form. Kiedy korzysta
si¢ z tej Techniki, nalezy wykona¢ test Ataku Formy
Walka Widcznia, tej Techniki oraz Technik, ktére si¢ z
nig faczy. Mozna jej uzy¢ jedynie raz podczas walki. Jej
{)oprawnc zastosowanie daje bohaterowi 1 punkt Sty-
u.

Podolgole (ZR-6) Obrazenia: 1k6

Adept, ktéry wykonuje tg skomplikowang Technikg
zaczyna od wykonania kilkunastu szybkich cioséw,
mierzonych na glow¢ i ramiona przeciwnika. Potem
nastgpuje seria pchnigé, majacych na celu trafienie
korpusu wroga. Kiedy skoncentruje obrong na goér-
nych czgéciach ciata, adept przesuwa si¢ na bok i ude-
rza konicem wl6czni w tyt kolana przeciwnika, prze-
wracajac go. Nastgpnie wraca do pozycji obronne;j,
szykujac si¢ do zadania kolejnego ciosu.

Oglepienie (ZR-8) Obrazenia: D

Technik¢ ta mozna wykona¢ jedynie na piaskowym
podiozu. Adept wykonuje silne pchnigcie, zmuszajac
tym samym przeciwnika do cofnigcia si¢, po czym
ostrym koncem wl6czni sunie po ziemi, wyrzucajac
piasek w oczy przeciwnika. Jesli nie uda mu si¢ test
Obrony, przez nastgpna rundg jest traktowany jak cel
nicruchomy i nie moze wykona¢ manewru Obrony.
Adept, ktory zastosuje przeciwko olepionej osobie
Technikg, ktéra go zabije, otrzymuje 1 punke Ziej Sta-
wy i traci 1 punkt Dobrej Stawy. Mozna j3 wykorzysta¢
jedynie raz podczas walki.

Guan Dao Quan:

Walka Halabardg

(Atak ZR-1 Obrona ZR-2)

Walka halabardg jest trudng sztuka. Broni, pomimo
swojej diugosci, nie daje adeptowi takiej przewagi nad
przeciwnikiem, jak w walce wiécznig. Halabarda to
cigzka i nieporgczna bron, kt6ra sprawia wicle kiopo-
tu. Ma jednak wielka zaletg - jest nig sila ciosu. Adepci
walki halabarda uwielbiaja zadawa¢ silne, zamaszyste
ciosy, ktore zdolne s3 powali¢ nawet najsilniejszego
przeciwnika. Trzymajac halabardg przy jej koficu s3 w
stanie wyprowadza¢ uderzenia, ktérych nie da si¢ spa-
rowac.

Walka halabards jest bardzo powolna. Adepci za-
dajy ciosy bardzo rzadko, jednak kiedy juz rozpoczna
atak, nic nie jest w stanic ich powstrzyma¢ przed znisz-
czeniem wroga. Nikt, poza innymi wojownikami wy-
posazonymi w halabardy, nie jest w stanie zatrzymaé
ciosu tej broni.

Yeohniki podstawowe

Pohnigole (ZR-3) Obrazenia: 1k10+4

Adept Guan Dao Quan rozpoczyna wykonywanie tej
Techniki poprzez wykonanie energicznego kroku do
przodu, polaczonego z przesunigciem halabardy do
przodu, odchylajac nig broni wroga. Po usunieciu bro-
ni z linii ataku adept wykonuje kolejny krok, uderzajac
przeciwnika kodcem ostrza. Nastgpnie skacze do tytu,

powracajac do pozycji obronnej i przygotowujac si¢
do wykonania kolejnej Techniki.

Cios (ZR-4) Obrazenia: 1k6+SF
Jest to wyjatkowo groZna, cho¢ powolna Technika.
Adept wykonuje pchnigcie halabardg, ktére pozwala
mu zfapa¢ bron za sam jej koniec. Nastepnie wypro-
wadza szeroki zamach 1 uderza na wroga, mierzac
doktadnie w jego brofi. Cios ma tak wiclky silg, Ze nie-
mozliwe jest jego parowanie, dlatego jedynym wyj-
$ciem jest unik. Niektorym adeptom sztuk walki nie
udaje si¢ go wykona¢ wystarczajaco szybko i zostajg
trafieni pot¢znym ciosem.

Jesli wykonanie tej Techniki nie zakoriczy si¢ tra-
fieniem, w kolejnej rundzie nalezy wykona¢ kolejny

test inicjatywy.

Yechnika Pokasowa (ZR-3) Obrazenia: brak
Technika pokazowa mistrz6w halabardy jest mato efek-
towna i bardzo powolna dla os6b postronnych, jed-
nak znawcy sztuk walki wiedza, ze ciosy, ktére prezen-
tuje adept s3 bardzo silne i juz jedno trafienie moze
zakoriczy¢ walkg. Techniki poszczegélnych Szkét réz-
nig si¢ od siebie, jednak tjcza je obroty halabardy
ponad glowa, szerokie zamachy oraz szybkie pchnig-
cia.

Yechniki saawansowane

ZEamasaysty clos (ZR-6) Obrazenia: 1k10+SF
Jest to najsilniejsza i zarazem najbardziej powolna
Technika Guan Dao Quan. Adept, ktéry ja wykonuje
zaczyna od wyprowadzenia szybkiego pchnigcia, kt6-
ry zmusza przeciwnika do odskoku. Nastepnie obraca
si¢ bardzo szybko wokét wlasnej osi, jednoczesnie
zamachujac si¢ halabarda. Kiedy wykona pelen obrét
robi krok do przodu i luzuje chwyt na broni, co powo-
duje, e wysuwa si¢ mu lekko z rak, tym samym zwick-
szajac zasigg broni. Jesli przeciwnik nie zdazy unik-
na¢, otrzymuje potgzne trafienie, ktére najprawdopo-
dobniej wyeliminuje go z walki.

Jesli wykonanie tej Techniki nie zakoficzy sig trafieniem,
w kolejnej rundzie nalezy wykona¢ kolejny test inicja-

tywy.

Uderaenie (ZR-5) Obrazenia: P

Z Techniki tej korzysta si¢ najczgécicj aby rozwscie-
czy¢ przeciwnika. Adept, ktéry chee j3 wykonaé robi
dwa, trzy pchnigcia, jednoczesnie przesuwajac chwyt
broni na jej $rodek. Nastgpnie blyskawicznie doska-
kuje do przeciwnika i uderza go drzewcem wloczni w
twarz. Potem odskakuje od wroga, szykujac si¢ do ko-
lejnego ataku.

Mtynek (ZR-6) Obrazenia: 1k10+2 dla wszystkich
w promieniu 2 metréw

Wykonanie tej Techniki halabard jest bardzo trudne.
Adept fapie za koniec halabardy, po czym obraca si¢
wokot whasnej osi. Poczatkowo reka, ktéra trzyma bron,
jest ugicta w okciu, bardzo szybko prostuje ja, zwick-
szajac tym samym predkos¢ obrotu. Kiedy wykona je-
den lub dwa obroty, fapie bron druga r¢ka, jednocze-
$nie zmieniajac pozycj¢ st6p, dzigki czemu blyska-
wicznie staje w miejscu.

Cios 3 wyskoku (ZR-7) Obrazenia: 1k6+SF
Adept, wykonujacy ta Technike moze to zrobi¢ jedy-
nie wtedy, gdy jego przeciwnik znajduje si¢ w odle-




glosci kilku metréw. Wyskakuje wtedy do géry, jedno-
czesnie chwytajac halabardg za jej sam koniec. Z prze-
razliwym wrzaskiem spada na wroga, jednoczesnie
wykonujac pchnigcie bronig. Laduje na ugietych no-
gach, schyla si¢, po czym odskakuje do tylu przygoto-
wujac si¢ do kolejnego ataku.

Cios laskl (ZR-9) Obrazenia: K oraz pozbawie-
nie przytomnosci

Technike ta mozna probowa¢ wykorzysta¢ jedynie raz
podczas walki. Kazda nastgpna préba oznacza uzyska-
nie 1 punktu Zlej Stawy. Jesli jej wykorzystanie nie za-
koriczy si¢ trafieniem, w kolejnej rundzie nalezy wy-
kona¢ test inicjatywy.

Cios faski jest pot¢zng Technika, stosowang, kiedy
adept musi szybko zakoniczy¢ walke lub chce uniesz-
kodliwi¢ wroga bez ryzyka zabicia. Istnicje wiele spo-
sob6w na jej wykonanie, najczgécicej czyni si¢ to po-
przez pchnigcie lub uderzenie tgpym koricem (czasa-
mi uderza si¢ réwniez plazem ostrza). Trudno$¢ tkwi
w bardzo ograniczonej przestrzeni na ciele przeciw-
nika, w ktdre nalezy trafi¢ (miejsce przecigcia sieci
Meridianéw). Skuteczny cios, oprécz zadania krytycz-
nej rany powoduje pozbawienie przeciwnika przytom-
nosci.

Podoigoie (ZR-5) Obrazenia: 1k6+2

Technika ta jest najszybsza, jaka dysponuje adept Guan
Dao Quan. Polega na sprowokowaniu przeciwnika do
ataku, blyskawicznym schyleniu si¢ i uderzeniu hala-
bardg jego kolan, co najprawdopodobniej spowodu-
je przewrécenie si¢ wroga. Nastgpnie adept wykonuje
przewr6t w tyl, szykujac si¢ do zadania kolejnego cio-
su.

Wytrgoenie broni (ZR-5) Obrazenia: brak
Technika ta przypomina najprostszy Cios, jednak jej
celem nie jest zadanie przeciwnikowi powaznych ob-
razeni, a wytracenie jego broni. Adept, ktéry wykonuje
zamach halabarda mierzy w bron, nie w cialo prze-
ciwnika. Kiedy wrég wykonuje unik, adept Guan Dao
Quan robi krok do przodu, jednoczesnie skracajac
uchwyt (apiac halabard¢ w jej Srodkowej czgsci) i
zmieniajac kierunek ciosu tak, by ostrze trafito w bron.
Prawidtowo wykonana, Technika ta powoduje odrzu-
cenie broni wroga na kilka metr6w. Nie mozna nig
wytraci¢ noza z r¢ki przeciwnika ani zadnej broni
malych rozmiaréw.

Duan Gun Quan:

Walka Patkami

(Atak ZR-1 Obrona ZR+1)

Walka patkami znana jest jako najszybsza Forma wal-
ki. Nie jest to do korica prawda, jednak to wlasnie adep-
ci tej Formy posiadaj najbardziej efektowne Techni-
ki, polegajace na zasypaniu wroga gradem cioséw.
Wojownicy, korzystajacy z tej broni musza by¢ niezwy-
kle wytrzymali, walka patkami zmusza do cizglego
poruszania si¢ i korzystania z migéni rak. Cata Forma
polega na szybkosci tych atakéw. Nie musza by¢ celne,
jedynie szybkie, poticzone z ciagly zmiang pozycji i
krazeniem wokot przeciwnika. Jedyna wada tej formy
jest konieczno$¢ posiadania dwoch patek. Niekt6rych
Technik nie da si¢ wykonaé, korzystajac z jednej (od-
powiednia informacja znajduje si¢ przy opisie Tech-
niki).

Teohniki podstawowe

Cios (ZR-2) Obrazenia: 1k10

Podstawowa Technika walki patkami jest najszybsza,
jaka jest dostgpna mistrzom tej sztuki. Adept wykonu-
je kilka blyskawicznych ciosow patkami, mierzacych
w to samo miejsce na cicle przeciwnika, po czym wy-
konuje jeden cios, mierzacy w zupelnie inne miejsce.
Jesli przeciwnik nie wykona blyskawicznego odskoku,
zostaje trafiony.

Dwa uderaenia (ZR-4) Obraienia: 2 trafienia
zadajace po 1k10 obrazen kazde

Technika ta nie rézni si¢ od Ciosu niczym, z wyjat-
kiem podwojenia uderzen, jakie wykonuje si¢ w kie-
runku przeciwnika oraz blyskawicznego ataku w dwéch
réznych kierunkach. Ataki te s tak szybkie, ze nie da
si¢ ich sparowa¢ a jedynie uniknaé. Do uzycia tej Tech-
niki potrzebne s3 dwie patki.

Yechnika Pokazowa (ZR-1) Obrazenia: brak
Technika pokazowa mistrz6w Duan Gun Quan to
prawdziwy majstersztyk, najbardziej efektowna Tech-
nika, jaka wymyslono. Adept bardzo szybko wykonuje
dziesiatki cioséw patkami, z ktérych w wigkszodci da
si¢ obserwowa¢ jedynie ruch reki, nie broni. Adept
obraca si¢ kilkakrotnie wokét wiasnej osi, schyla sig,
po czym staje z patkami skrzyzowanymi przy kolanach.

Yeohniki saawansowane

Grad oloséw (ZR-5) Obrazenia: 1k6 trafier zada-
jacych po 1k10 obrazen kazde

Technika ta opiera si¢ na jedynym sposobie walki adep-
t6w Duan Gun Quan, czyli na szybkosci. Adept wyko-
nuje kilkanadcie ciosow, mierzonych na broni przeciw-
nika (lub stabe punkty na jego ciele), po czym blyska-
wicznie zmienia miejsce, w ktore majg trafi¢ ciosy. Jesli
przeciwnik zdazy sparowa ta seri¢, adept znowu zmie-
nia, raz za razem, miejsca, w ktére chee trafi¢. W kon-
cu, kiedy rytm bedzie zbyt szybki, adept wykonuje se-
ri¢ zupelnie chaotycznych cioséw, po czym odskaku-
je od swojego przeciwnika. Do uzycia tej Techniki
potrzebne s3 dwie patki.

Podwidine podoigole (ZR-6) Obrazenia: 2 tra-
fienia zadajace po 1k6 obrazefi kazde

Technika ta jest bardzo prosta do wykonania. Adept
czeka na cios wroga, po czym robi unik (najczgéciej
na lewo) i uderza w tyt jego kolana obiema patkami, co
powoduje najczescie) upadek wroga. Wojownik obra-
ca si¢ na prawej nodze, po czym zaczyna wykonywaé
kolejng Technikg. Do jej uzycia potrzebne s3 dwie
patki.

Oglusaenie (ZR-8) Obrazenia: automatyczne po-
zbawienie przytomnosci oraz 1k10 obrazen
Wykonanie tej Techniki, podobnie, jak przy innych
Technikach ogluszajacych, polega na uderzeniu kté-
rego$ z witalnych punktéw na ciele przeciwnika. Adept
stara si¢ zmusi¢ wroga do skoncentrowania obrony w
jednym punkcie, po czym uderza patka (lub wykonuje
nia pchnigcie). Udane trafienie powala wroga. Jesli
adept tej Form dobije ogluszonego w ten sposéb wro-
ga (odnosi si¢ to wlasciwie do dobijania przeciwni-
kéw w kazdej sytuacji) zyskuje 1 punke Ziej Stawy.
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1k6+SE

Technika ta jest jedng z najgroZniejszych, jakie zosta-
ty wymyslone. Bohater moze wykona¢ ja jedynie raz
podczas walki i to w wypadku, kiedy jest ci¢zej ranny,
niz jego przeciwnik (musi mie¢ co najmniej Powazng
rang). Polega ona na wykonaniu niezwykle silnego i
szybkiego ciosu, przed ktérym przeciwnik nie ma
szansy si¢ obroni¢. Wystarczy, by adcptowi udat si¢
test ataku, by wrég zostat trafiony (nic moze wykona¢
testu Obrony) Podjgcie proby, kiedy podane wyzej
warunki nie s3 spetnione (oraz kazda, po pierwszej,
préba jej uzycia) powoduje uzyskamc 1 punktu Ztej
Stawy. Techniki tej nie mozna pofaczy¢ z zadng inna.
Poziom tej Techniki nie moze nigdy przekroczy¢ po-
ziomu 16 punktow.

Cios 3 samachu (ZR-8) Obrazenia: 1k10+SF
Adept, chcacy wykorzysta¢ t3 Technik¢ wykonuje kil-
ka silnych cioséw na nogi przeciwnika. W pewnym
momencie wykonuje szeroki zamach i uderza patka w
twarz przeciwnika. Jesli uzycie tej Techniki nie zakoni-
czy si¢ trafieniem, w nast¢pnej rundzie wykonuje si¢
test inicjatywy. Do uzycia tej Techniki potrzebne s3
dwie patki.

Wybiole broni (ZR-5) Obrazenia: brak

Adept, cheacy skorzysta¢ z tej Techniki moze uczyni¢
o jedynie wtedy, gdy walczy z kimé, kto dysponuje bro-
nig drzewcows lub biag (nie da si¢ rozbroi¢ w ten spo-
s6b kogo$ kto walczy np. faricuchem). Zaczyna ja od
wykonania kilku cioséw mierzonych na tutéw przeciw-
nika. Kiedy bgdzie miat odpowiednig okazje, uderza
w dlori przeciwnika jedng a po chwili druga patka. Jesli
test ataku si¢ powiedzie a przeciwnikowi nie uda si¢
unik (test Obrony), jego bron laduje pod nogami
adepta, walczacego patkami. Do uzycia tej Techniki
potrzebne s3 dwie patki.

Zbiocle straaly (ZR-6) Obrazenia: brak
Jest to Technika obronna, ktéra mozna wykorzystaé
jedynie wtedy, gdy adept Duan Gun Quan jest celem

ataku tucznika (strzelajacy musi si¢ znajdowaé w polu
widzenia adepta, ponadto nie moze on walczyé
wrecz). Adept wykonuje blyskawiczny ruch reka, zbi-
jajac strzalg z linii swojego ciala. Kazde, zakoficzone
sukcesem uzycie tej Techniki daje bohaterowi 1 punkt
Stylu. Poziom tej Techniki nie moze nigdy przekro-
czy¢ poziomu 16 punktéw.

Kusari Quan:

Walka Larcuchem

(Atak ZR-1 Obrona ZR-1)

Technika walki faicuchem powstata bardzo dawno
temu, wérdd chopéw, mieszkajacych w poblizu pot-
nocnych granic Ziem Srodka. Wykorzystywali oni do
obrony liny, do ktérych przywigzywano ostrza lub cig-
zarki. Bron ta byla jednak bardzo narazona na znisz-
czenie i w krotkim czasie zaczgto korzystaé z fancu-
chéw. Wraz z uplywem lat wyglad broni si¢ mienit:
taficuchy staly si¢ krétsze, zaczgto korzystaé z dwéch
taficuch6w, owinigtych wokét nadgarstkéw walczace-
go. Forma podzielita si¢ na trzy grupy: Liu Xing Chui
Quan (walka pojedynczym, dtugim taficuchem z du-
zym ostrzem na koricu), Kusari Sheng Biao Quan (wal-
ka dwoma laricuchami wyposazonymi w ostrza) oraz
Kusari Ruan Bian Quan (walka taficuchami, wyposa-

zonymi w cigzarki).
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| Niespodaiewany atak (ZR-10) Obrazenia: Walka taficuchami daje wojownikowi kilka zasad-

niczych przewag. Po pierwsze, moze on oplataé swoj
taficuch wokét broni przeciwnika, po czym mocnym
szarpnigciem wyrwaé mu ja z r¢ki. Po drugie, nie spo-
s6b wyrwa¢ mu jego broni z dioni (wszelkie ataki, kt6-
re wytracaja bron z r¢ki nie dzialaja na wojownika,
dysponujacego faficuchami, chyba, ze w opisie Tech-
niki zaznaczono specjalnie, ze dziata réwniez prze-
ciwko adeptom Kusari Quan). Cechy te w potaczeniu
z niezwykly szybkoscia i tatwoscia w wykonywaniu ata-
kéw sprawiaja, ze Forma ta staje si¢ coraz bardziej
popularna w Zhongguo.

Techniki podstawowe

Uderaenie (ZR-3) Obrazenia: 1k10

Bohater, chcacy zastosowaé ta prosta Technike zaczy-
na obraca¢ tancuchem, po czym uderza przeciwnika
cigzarkiem lub ostrzem laficucha. Niekt6rzy adepci tej
Formy wykonuja skomplikowane zwody, dzi¢ki ktd-
rym utrudniajg przeciwnikowi szans¢ rozpoznania
momentu ataku. Z prostej przyczyny ciosu fafcu-
chem nie da si¢ sparowa¢ a jedynie uniknaé.

Wyraut (ZR-2) Obrazenia: 1k6+2 lub 1k10+2 (fasi-
cuch z ostrzem)

Bohater rozwija aicuch, jednoczesnie wykonujac
uniki. W pewnej chwili wyrzuca tadcuch w kierunku
twarzy przeciwnika, jednocze$nie si¢ cofajac. Nastep-
nie szybko zakrgca taficuchem nad glowa, uniemozli-
wiajac w ten sposob wyprowadzenie kontrataku.

Yechnika Pokazowa (ZR-2) Obrazenia: brak
Techniki pokazowe mistrz6w Kusari Quan polegaja
na szybkim obracaniu taficuchem lub taficuchami.
Sprawia to wrazenie, jakby w dloniach adepta znajdo-
waly si¢ dwie tarcze. faicuchy wydaja dziwny, buczacy
diwigk, ktory rozprasza przeciwnika i utrudnia mu
wykonywanie jego Technik.

Yechniki zsaawansowane

Podoigole (ZR-4) Obrazenia: 1k6

Adept, ktory chce wykona¢ ta Technike tapie taricuch
w polowie dtugosci, po czym zaczyna krecié nim nad
glowa. W pewnej chwili zmienia kierunek obrotu, ata-
kujac ktdra$ z ndg przeciwnika. Jednoczesnie skraca
chwyt, co automatycznie powoduje oplatanie faficu-
cha wokét nogi przeciwnika. Mocnym szarpnigciem,
polaczonym z odskokiem powala wroga na ziemig i
uwalnia fadcuch, przygotowujac si¢ do wykonania
kolejnej Techniki.

Oplgtanie (ZR-6) Obrazenia: unieruchomienie
Technika jest wykorzystywana bardzo rzadko, kiedy
adept chce unieruchomi¢ przeciwnika, nie czynigc mu
wigkszej krzywdy. Technika rozpoczyna si¢ tak samo,
jak inne: adept Kusari Quan zaczyna szybko obracaé
bronia nad glowa. W pewnej chwili wyrzuca fadcuch
poziomo, mierzac w okolicg szyi przeciwnika. Jesli nie
zdazy wykona¢ uniku, fancuch oplatuje jego szyje. W
tym czasie adept zbliza si¢ do wroga i fapie laficuch,
kiedy ten zdazy oplataé jego szyj¢ cho¢ raz. Poprzez
zaci$nigcie taficucha adept moze dusi¢ wroga, ktéry
znajduje si¢ na jego tasce. Zabicie w ten sposob prze-
ciwnika oznacza utrat¢ wszelkich punktéw Stylu, prze-
widzianych dla bohatera za t3 walkg oraz uzyskanie 1
punktu Ztej Stawy.
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1(ZR-5) Obrazenia: 1k10 dla wszystkich w promieniu
od 1 do 3 metréw

Jest to jedna z prostszych Technik, jakimi dysponuja
adepci tej Formy. Bohater zaczyna szybko obracaé
taticuchem nad glows. W pewnym momencie, kiedy
jego przeciwnicy beda szykowaé si¢ do zadania ciosu,
adept rozluznia uchwyt na fafcuch, jednoczesnie
zwigkszajac predkosé obrotu. Wszyscy, ktérzy znaj-
duj si¢ w promieniu réwnym diugosci taficucha otrzy-
mujj trafienie, chyba, ze uda im si¢ wykona¢ test Obro-
ny.

Grad oloséw (ZR-7) Obrazenia: 1k6 trafien za-
dajacych po 1k10 obrazen kazde

Bohater, kt6ry chee wykona¢ ta Technike musi dyspo-
nowa¢ dwoma faficuchami lub jednym diugim, ktéry
trzyma posrodku. Technikg ta rozpoczyna si¢ od bar-
dzo szybkich obrotéw laiicucha obiema dlofimi. W
pewnej chwili adept doskakuje do przeciwnika, ataku-
jac kilkakrotnie rézne miejsca na ciele przeciwnika.
Nastepnie wyskakuje w powetrze i laduje kilka metréw
za nim, przyjmujac pozycj¢ obronna.

Wytrgoenie broni (ZR-6) Obrazenia: brak
Bohater, ktéry wykonuje t3 Technikg wyrzuca faicuch
w kierunku broni przeciwnika. Kiedy juz si¢ oplacze
wokét niej, mocno $cigga tadcuch, wytracajac tym
samym brofi przeciwnika z jego dloni (test Obrony
oznacza w tym wypadku uwolnienie jej z taicucha).

Atak na pleoy (ZR-9) Obrazenia: 1k10+2
Bohater, wykonujacy t3 Technik¢ wykonuje bardzo
wysoki skok, ktéry powoduje, ze znajduje sig za pleca-
mi przeciwnika, po czym obraca si¢, jednoczesnie
wypuszczajac fancuch. Cios ten jest bardzo trudny do
Obrony, dlatego broniacy si¢ otrzymuje modyfikator
+1k6 do swojego testu. Technikg t3 mozna wykorzy-
sta¢ jedynie raz podczas walki.

Roablole ogniw (ZR-10) Obrazenia: 2k6 trafiert
zadajacych po 1k6+2 obrazen kazde

Technika ta znana jest jedynie najwickszym mistrzom
stylu Kusari Quan, dlatego Mistrz Gry ma prawo od-
mo6wié graczowi mozliwosci wybrania tej Techniki na
poczatku gry. Polega ona na wykonaniu szybkiego
wyrzutu faficucha, po czym wykonania ruchu, przy-
pominajacego strzelanie z bicza. Dzicki odpowiedniej
sile i wyczuciu rozpada si¢ on na kawatki, a ogniwa
leca z wiclka predkoscia w kierunku wroga, zadajac mu
duzg ilo§¢ ran. Skorzystanie z tej Techniki oczywiscie
niszczy broii adepta Kusari Quan.

Nunchaku Quan:

Walka Nunchaku

(Atak ZR-1 Obrona ZR+1)

Podobnie, jak walka faficuchem, i ta sztuka posiada
chiopskie pochodzenie. W dawnych czasach chiopi
nie mogli posiada¢ zadnej broni. Kiepska ochrona ze
strony wladz spowodowata wytworzenie si¢ specyficz-
nego stylu walki cepem, ktéry zaczgto nazywa¢ nun-
chaku. Forma ta koncentruje si¢ na podstawowych
zaletach broni: silnych ciosach przy matym nakladzie
energii. Adepci tej Formy potrafia wykona¢ wiele bar-
dzo silnych cioséw w krétkim czasie. Szkoly, naucza-
jace walki ta bronia ucza przede wszystkim wyprowa-
dzania nieoczekiwanych, blyskawicznych cioséw.

Yeohniki podstawowe

Uderaenie (ZR-2) Obrazenia: 1k10

Adepci Nunchaku Quan uwielbiaja caly czas kreci¢
swoja bronig, chcac utrudni¢ przeciwnikowi rozpo-
znanic momentu ataku. Tak jest réwniez w przypadku
tej Techniki. Adept kreci Nunchaku, przekiadajac je z
reki do rgki, uniemozliwiajac tym samym rozpozna-
nie momentu, w ktérym jego rcka wystrzeliwuje w kie-
runku wroga, starajac si¢ trafi¢ go i zrani¢. Celem ata-
ku s3 najczgéciej przedramiona przeciwnika, cho¢
moze by¢ to réwniez glowa lub uda.

Eamassysty clos (ZR-5) Obrazenia: SF
Adept, wykonujacy t3 Technikg robi to identycznie, jak
zwykle Uderzenie z tym wyjatkiem, ze musi wziaé za-
mach przed zadaniem samego ciosu, przez co prze-
ciwnik ma wigcej czasu na obrong. Cios zadany w ten
spos6b jest jednak duzo silniejszy i powoduje napraw-
d¢ powazne obrazenia.

Yechnika pokasowa (ZR-1) ObraZenia: brak
Technika pokazowa adeptéw Nunchaku Quan jest
bardzo widowiskowa - wojownik przektada bron z reki
do reki, caly czas krgeac jedna z jej czesci, co powodu-
je dziwny, buczacy diwick, rozpraszajacy przeciwni-
ka. Adept krgci bronig tak szybko, ze obracajaca si¢
czgé¢ przestaje by¢ widoczna i jedynie dzigki instynk-
towi przeciwnicy adepta Nunchaku Quan wiedza, kie-
dy szykuje si¢ do zadania ciosu.

Yeohniki saawansowane

Seria oloséw (ZR-6) Obrazenia: 1k6+2 trafie-
nia zadajace po 1k10 obrazen kazde

Adept rozpoczyna wykonywanie tej Techniki od zada-
nia szybkiego ciosu w jakie$ wrazliwe miejsce na ciele
przeciwnika (najczgsciej skron). Cios nie jest zbyt sil-
ny, lecz na chwilg unieruchamia przeciwnika z bélu,
dzigki czemu adept walki nunchaku jest w stanie wy-
prowadzi¢ kilka silnych cioséw, przed ktérymi prze-
ciwnik nie jest w stanie si¢ obroni¢. Wykonanie catej
Techniki trwa bardzo krétko, okolo sekundy.

Podoigole (ZR-6) Obrazenia: 1k10

Adept, ktdry chee podcia¢ przeciwnika rozpoczyna ta
Technikg od serii szybkich cioséw, mierzonych na glo-
we wroga. Po chwili zaczyna atakowaé jego rece, po-
tem znowu glowe, a kolejna seria mierzona jest w nogi.
Jeden z cioséw wykonuje z taka sita, ze nie da si¢ go
sparowa¢. Nunchaku uderza w tyt kolana jednej z ndg
wroga, powalajac go na ziemig.

Mtynelk (ZR-6) Obrazenia: 1k10 dla wszystkich w
promieniu 1 metra

Adept, ktéry chee wykona¢ ta Technikg rozpoczyna od
wykonania pozorowanego ataku na jednego z prze-
ciwnik6w, co pozwala mu jedynie zlapa¢ wickszy roz-
ped. Nastgpnie unosi nunchaku wysoko nad glowg i
zaczyna nim szybko krecié, starajac si¢ trafi¢ wszyst-
kich, ktérzy znajdujy si¢ w zasiggu broni. Przeciwnicy
w odleglosci 1 metra od adepta, ktérym nie udato si¢
wykonaé testu Obrony otrzymuja obrazenia.

Cios w ooay (ZR-9) Obrazenia: 1k10+SF oraz
unieruchomienie

Adept uderza nunchakiem w oczy przeciwnika, co
powoduje najczgéciej oflepienie na kilka godzin a w

—— *\
[/




=

s o o D m P L P e

ekstremalnych przypadkach na cate zycie. Z Techniki
tej mozna korzysta¢ jedynie wtedy, gdy walczy si¢ z
wicksza niz 3 liczby przeciwnikow, w innym przypad-
ku uzycie Ciosu w oczy powoduje uzyskanie 1 punktu
Ziej Stawy.

Wytrgoenie broni (ZR-8) Obrazenia: brak
Adept uderza swoja bronia w bron przeciwnika lub
jego dlon, jednoczesnie szarpigc nunchakiem. Jesli
uderzy! z odpowiednig sita i tancuch, taczacy obie patki
zaplatal si¢ wokot orgza przeciwnika, szarpnigcie spo-
woduje wyrwanie broni, ktéra laduje pod stopami
adepta Nunchaku Quan.

Raut (ZR-10) Obrazenia: 1k6+SF

Kiedy nie ma innego wyjécia, adept moze zosta¢ zmu-
szony do rzutu swoja bronia, co moze od razu zakon-
czy¢ walkg lub pozwoli¢ mu przej$¢ do walki wreez.
Adept bierze wielki zamach 1 rzuca nunchakiem we
wroga z olbrzymig sila. Jesli trafi (testy Ataku beda
zakoriczone sukcesem), broni zadaje cigzkie rany. Po-
dobnie, jak w przypadku kazdej innej broni rzucanej,
przeciwnik nie moze wykona¢ testu Obrony by uchy-
li¢ si¢ przed ciosem.

Zblole pooisku (ZR-9) Obrazenia: brak
Technika ta jest bardzo trudna, jednak poprawnie
wykonana, potrafi uratowac adeptowi Zycie. Jej uzycie
polega na uderzeniu nadlatujacego pocisku, ktéry
mial trafi¢ kogo$ w odleglosci do péttorej metra od
adepta. Uderzenie powoduje zmiang trajektorii lotu
pocisku lub jego upadek na ziemi¢ pod stopami adep-
ta. Poprawne uzycie tej Techniki daje 1 punkt Stylu.

HHu Chou Gou Quan:

Walka mieczami-hakami

(Atak ZR-2 Obrona ZR+2)

Forma ta zostala wymySlona okolo czterystu lat temu
przez grupg mistrzow walki, nauczajacych w jednej ze
szk6t znajdujacych si¢ w Wuhan. Broi ta zostala stwo-
rzona przez Nai Li, legendarnego zbrojmistrza, ktory
opracowat ponad setkg réznego rodzaju uzbrojenia,
cieszaca si¢ mniejsza, badZ wigksza popularnoscig w
cesarstwie. Wkrétce po opracowaniu podstawowych
Technik bron ta stala si¢ niezwykle popularna. Adept
tej Formy, kt6ry nauczy si¢ nietypowych Technik, jest
w stanie zaskakiwa¢ swoich przeciwnikéw manewra-
mi, ktorych nie da si¢ wykona¢ zadna inng bronia.
Walka Chou Gou nie koncentruje si¢ na ataku, polega
raczej na rozbrojeniu i unieruchomieniu przeciwni-
ka. W wyjatkowych przypadkach adepci korzystajg z
grozniejszych Technik. Jedna z nich pozwala np. roz-
szarpa¢ mieczami gardto przeciwnika. Uwazana jest
za najgrozniejsza z istniejacych Technik.

Yeohniki podstawowe

Cigaole (ZR-2) Obrazenia: 1k10

Podobnie, jak inne Techniki tej Formy i ta polega na
odpowiednim wykorzystaniu obu mieczy. Adept biy-
skawicznie podbiega do swojego przeciwnika, zada-
jac jednoczesnie dwa ciosy. S3 to bardzo tatwe do spa-
rowania cigcia, jednak przeciwnik, ktéry nie wykaze
si¢ odpowiednig sil3 i refleksem, czyli nie zdazy wy-
rwaé broni unieruchomionej pierwszym z mieczy i
sparowaé drugiego ciosu (lub unikna¢ obu), zostaje
trafiony ostra krawgdzig miecza. Technika ta posiada

modyfikator ulatwiajacy powodzenie akeji —2, jesli
adept dysponuje oboma mieczami.

Uderaenie (ZR-1) Obrazenia: 1k6+2
Jest to najszybsza Technika, jaka dysponuja adepci Hu
Chou Gou Quan. Wojownik, kt6ry chce ja wykorzy-
sta¢ musi bardzo szybko zmniejszy¢ dystans, jaki dzieli
go od przeciwnika, po czym uderza go w twarz kol-
czastg ostong broni, jednoczesnie unikajac jego ciosu
lub blokujac brof wroga drugim mieczem. Nastgpnie
odskakuje do tyhu, przyjmujac pozycj¢ obronna.
Technika ta posiada bardzo wazng cechg, przydat-
na w walce z przeciwnikiem, dysponujacym fancu-
chem. Adept moze zareagowa¢ na oplatanie jego bro-
ni Obrong potaczong z t3 Technika, tzn. w momencie,
kiedy wrég oplacze ktorys z jego mieczy i test wyrwa-
nia si¢ uda, adept wyskakuje do géry i uderza w twarz
wroga, wcigZ trzymajac miecz. Jesh test Obrony i tej
Techniki si¢ uda, miecz pozostaje w r¢ce mistrza Hu
Chou Gou Quan, ponadto automatycznie zdobywa
inicjatywg w kolejnej rundzie. Jesli test si¢ nie uda, bron
zostaje wyszarpnigta.

Yeohnika pokazowa (ZR-2) ObraZenia: brak
Technika pokazowa walki mieczami - hakami polega
na wykonywaniu, podobnie, jak przy szabli, wielu szyb-
kich, zamaszystych cioséw, potaczonych z wykonywa-
niem piruet6w, kopnigé oraz wyskokéw. Niektore szko-
ty wolg skromniejszy popis - ich adepci po prostu wy-
ciagaja bron, sklaniaja si¢ wrogowi, po czym opusz-
czajg miecze wzdluz ndg, czekajac na rozpoczgcie

walki.
Yechniki saawansowane

Wytrgoenie broni (ZR-4) Obrazenia: brak
Jest to najprostsza z Technik zaawansowanych, jakie
poznajg mistrzowie Hu Chou Gou Quan. Jej wyglad
rézni si¢ w zaleznosci od sytuacji, jednak jedno, co faczy
te ciosy to atak jednym mieczem na bror wroga i ude-
rzenie w nig drugim, co powoduje wytracenie jej z reki
przeciwnika. Jedynym wyjatkiem s3 fadcuchy, ktérych
nie da si¢ oczywiécie wytraci¢ przeciwnikowi z rak.
Bohater, ktéry chce wykona¢ ta Technike, dysponujac
jednym mieczem, otrzymuje modyfikator +1k6 do
testu.

Wyrwanie a impetu (ZR-4) Obrazenia: brak
Ta bardzo przydatna Technika zostata opracowana z
mysla o Obronie przed przeciwnikami, kt6rzy uwiel-
biaja zadawac cale serie cioséw, nie dbajac o ich sku-
teczno$¢. Mozna j3 zastosowa¢ jedynie w obronie,
przeciwko wrogowi, ktéry wykonuje atak polaczony-
mi Technikami. Adept wykonuje wéwczas test Obro-
ny i Wyrwania z impetu. Jesli wynik testu bedzie po-
my$lny, zaden z cioséw nie dochodzi do celu a ponad-
to adept Hu Chou Gou Quan automatycznie zdoby-
wa inicjatywg w nastepnej rundzie.

Podczas pojedynku uzycie tej Techniki przedsta-
wia si¢ jako wykonanie dwéch niezwykle precyzyjnych
parowan, kt6re wytracaja przeciwnika z réwnowagi a
adeptowi pomagaja w przyj¢ciu dogodnej pozycji.
Przeciwnicy, walczacy wr¢cz muszq automatycznie
przerwa¢ wykonywanic wlasnych Technik i odskoczy¢,
unikajac tym samym mieczy adepta.

Parowanie kraysowe (ZR-1) Obrazenia: brak
Technika ta, cho¢ podobna do Wyrwania z impetu,
posiada nieco szersze zastosowanie. Adept, chcacy jej




uzy¢, wykonuje niezwykle skuteczny manewr, polega-
jacy na sparowaniu ciosu przeciwnika oboma skrzy-
zowanymi mieczami. Dzicki temu brof wroga zostaje
skutecznie zablokowana. Adept Hu Chou Gou Quan
odrzuca wroga od siebie, po czym zaczyna przygoto-
wywaé si¢ do kolejnego starcia przyjmujac pozycjg do
ataku.

Technikg t3 mozna uzy¢ jedynie podczas Obrony.
Jesli test Obrony i tej Techniki powiedzie si¢, w kolej-
nej rundzie bedzie trzeba na nowo okresli¢ inicjaty-
we. Technik¢ t3 mozna wykona¢ jedynie przeciwko
przeciwnikom, walczacym bronig inna, niz tadcuch
pod warunkiem, ze posiada si¢ dwa miecze.

Roadsieranie gardla (ZR-10) Obrazenia: $

Jest to najbardziej $miercionosna Technika, jaka opra-
cowano z my$la o ktérymkolwiek ze stylow. Adept roz-
poczyna jej wykonywanie od dwéch silnych cioséw,
ktére wybijaja bron wroga na zewngtrz. Nast¢pnie
zbliza si¢ do przeciwnika i wykonuje dwa cigcia, za-
czepiajac o gardto hakami, znajdujacymi si¢ na kon-
cach mieczy. Jesli wrég nie uniknie tego ciosu, najpraw-
dopodobniej umrze. Mozna z niej skorzysta¢ jedynie
raz podczas walki (kolejne préby oznaczaja zdoby-
wanie punktéw Zlej Stawy, po punkcie za prébe). Jej
poziom nie moze przekroczy¢ wartosci 16 punktéw.

Unieruochomienie dioni (ZR-8) Obrazenia:
unieruchomienie

Adept, wykonujacy ta Technike wykonuje niedbaly
cios, kt6ry umozliwia atak jego przeciwnikowi. Kiedy
juz wykorzysta okazjg, paruje go drugim mieczem w
taki sposob, ze dtori przeciwnika zostaje zaklinowana
w zakrzywionej czg¢éci miecza. Nast¢pnie szarpnig-
ciem wykrgca rekg przeciwnika i powala go na ziemig,
unieruchomionego z bélu. Zabicie tak pokonanego
wroga powoduje utrat¢ wszelkich punktéw Stylu za ta
walke oraz uzyskanie 1 punktu Ziej Stawy. Unierucho-
mienia dioni mozna sprébowa¢ jedynie raz podczas
walki (przeciwnik nie nabierze si¢ dwa razy na taki
manewr).

Podwdine oigale (ZR-6) Obrazenia: 2 trafienia
po 1k10 kazde

Technika ta jest ulepszong wersja zwyklego Cigcia.
Rézni si¢ tym, Ze miecze zataczajg swoje tuki duzo
szybciej, uniemozliwiajac przeciwnikowi obrong
przed ktérymkolwick z nich. Po trafieniu adept prze-
chodzi do pozycji obronnej, szykujac si¢ do kolejne-
go ataku.

Cios 3 samachu (ZR-8) Obrazenia: 1k10+SF
Technika ta jest wykorzystywana bardzo rzadko, po-
niewaz przeciwnik ma mndstwo mozliwosci unikni¢-
cia tak powolnego ciosu, jakim jest Cios z zamachu.
Adept wykonuje go jako normalny cios (Ciccie) z ta
réznica, ze wykonuje wigkszy zamach i wkiada w nie-
go caly swoja sif¢. Po zadaniu takiego ciosu przeciw-
nik najczgiciej zostaje tak cigzko ranny, ze walka kon-
czy si¢ zwycigstwem adepta Hu Chou Gou Quan. Po-
ziom tej Techniki nigdy nie moze przekroczy¢ pozio-
mu 16 punktow.

Bi Chou Quan:

Walka Satyletami

(Atak ZR-1 Obrona Zr)
Od najdawniejszych czaséw ludzie doskonalili sztuke
walki, starajac si¢ osiagna¢ jak najwickszy poziom

umiej¢tnosci w postugiwaniu si¢ przeréznymi rodza-
jami broni. Jedng z najpopularniejszych byt sztylet -
or¢z, ktory mozna tatwo ukryé. Co prawda podczas
bitwy Bi Chou nie przydawaly si¢ do niczego, jednak
dla Shinobi jest to brori idealna.

Historia tej Formy laczy si¢ z Rodzing Yaohzen. To
whasnie Shinobi z tego rodu opracowali podstawy tzw.
»nowoczesnego stylu walki sztyletem” (dawniej istnialy
rézne Formy walki t bronig, jednak byly wyjatkowo
nieskuteczne). Przez dwadzieécia cztery lata grupa
czternastu Shinobi pracowala nad uskutecznieniem
walki sztyletami - udato im si¢ to znakomicie. Forma
Bi Chou Quan jest niesamowicie szybka, bazuje na
precyzji postugujacego si¢ sztyletami adepta. Adepci
tej Formy ucz si¢ odnajdywac najstabsze, najbardzie;
wrazliwe miejsca na ciele przeciwnika i wlasnie w nie
kieruja swoje ciosy. Nauczyciele nie ograniczajg si¢
jednak na tym, ucza bowiem adeptéw skutecznego
postugiwania si¢ sztyletami jako bronia rzucana.

Yechniki podstawowe

Pohnigole (ZR-3) Obrazenia: 1k6

Pierwsza z podstawowych Technik Formy Bi Chou
Quan charakteryzuje si¢ niezwykly szybkoscia. Adept,
ktory chee ja wykonaé, blyskawicznie podbiega do
przeciwnika, nastgpnie uderza jednym sztyletem, jed-
noczesnie parujac cios wroga drugim. Technika ta jest
bardzo trudna do uniknigcia przez osoby, walczace
cigzka i dhuga bronia. Przeciwnicy, korzystajacy z broni
wiclkosci wiéczni, halabardy lub tak nieporgcznej jak
maczuga Bang otrzymuja negatywny modyfikator do
testu Obrony +1k6.

Cigole (ZR-4) Obrazenia: 1k6+2

Jest to ulubiona Technika Shinobi. Adept podbiega do
przeciwnika, jednoczesnie udajac, ze przesuwa cigzar
ciala tak, jakby szykowat si¢ do skoku. Po chwili wyko-
nuje przewrot, jednoczesnie tnie kt6ra$ z nég prze-
ciwnika. Kiedy znajdzie si¢ za plecami wroga, blyska-
wicznie wyskakuje, stajac na nogach i przyjmuje po-
zycj¢ obronna, szykujac si¢ do zadania kolejnego cio-
su.

Yeohnika pokaaowa (ZR-2) Obrazenia: brak
Technika pokazowa Formy Bi Chou Quan nie jest ani
widowiskowa, ani cickawa. Adept wyjmuje sztylety, po
czym wykonuje kilka najprostszych Technik, po czym
staje, przygotowujac si¢ do walki. Mata widowisko-
wos¢ zwiazana jest z przeszlosciag Formy- byta ona
przeznaczona giéwnic dla Shinobi, ktérzy nie tocza
pojedynkéw, raczej atakujac przeciwnikow z zaskocze-
nia.

Yeohniki saawansowane

Podwdine pohnigole (ZR-5) Obrazenia: 2 cio-
sy, zadajace po 1k6 obrazen kazdy

Technika ta jest udoskonalong wersja zwyklego pchnig-
cia. Adept, ktory ja wykonuje, btyskawicznie podbie-
ga do przeciwnika, jednoczesnie odbijajac brofi prze-
ciwnika na boki, po czym uderza obydwoma sztyleta-
mi w jego korpus lub r¢ce, jednoczesnie odskakujac
do tytu. Technika ta jest bardzo trudna do uniknigcia
przez osoby, walczace cigzka i diugy bronia. Przeciw-
nicy, korzystajacy z broni wielkosci wiéczni, halabar-
dy lub tak nieporgcznej jak maczuga Bang otrzymuja
negatywny modyfikator do testu Obrony +1k6.

AT A

o T o mar o T e

A T

T




Z ~a—

/\
)| Pohnigoie w oauty punkt (ZR-7) Obraze- | Quan wykonuje test Zimnej Krwi - jesli nie zakoficzyt (7

nja: C

Technika ta bazuje na bardzo prostych, lecz jedno-
| czesnie wyjatkowo szybkich i precyzyjnych ruchach.
Adept, ktory chee ja wykonaé musi zaatakowaé jedno
z niewielu wrazliwych na ciosy punktéw na ciele prze-
ciwnika, najcz¢sciej wybiera kolano lub szyje. Kiedy
zdecyduje si¢ na wykonanie ciosu w okre$lone miej-
sce, wykonuje pchnigcie, starajac si¢ zrani¢ dtofi wro-
ga, jednoczesnie markujac cios drugim w jego kor-
pus. Kiedy wrég zaczyna wykonywanie manewru
ochronnego, adept zmienia kierunek ciosu obydwu
sztyletow, keore maja trafi¢ w keéry$ z czutych punk-
| tow Jesli adept wykona t3 Technikg wystarczajaco szyb-
ko, przeciwnik nie zdazy wykona¢ bloku lub uniku i
cios trafi.

Raut (ZR-5) Obrazenia: 1k6+2

Technika ta nie r6zni si¢ prawie niczym od Umiejet-
nosci prostej Brofi Rzucana z dwoma wyjatkami. Po
pierwsze, mozna z niej skorzysta¢ podczas walki wrgcz
jako formg ataku. Po drugie, korzystajac z niej mozna
rzucaé sztylety co 2 sekundy, niezaleznie od Zrgczno-
$ci adepta (podczas walki wrecz nie mozna siggaé po
bron, wigc adept moze rzuci¢ jedynie dwoma sztyle-
tami, ktére trzyma w r¢kach). Przeciwko tej technice
nie mozna wykona¢ Obrony.

Silne pohnigole (ZR-7) Obrazenia: 1k6+SF oraz
silny bol (+2 do kazdego testu)

Technika ta jest wykonywana jedynie w ostatecznosci
lub w celu ,,dobicia” przeciwnika. Adept wykonuje ja,
jak kazde inne pchnigcie, przeslizgujac si¢ pod bro-
nig przeciwnika, po czym, wykonuje silne pchnigcie
sztyletem, ktéry trzyma obiema dlofimi, mierzone w
brzuch przeciwnika. Jesli trafi, zadaje wyjatkowo pa-
skudng 1 bolesna rang, ktora silnie krwawi i ogranicza
zdolnosci przeciwnika. Wrég, ktéry otrzyma rang za-
dang t3 Techniky dostaje modyfikator negatywny do
NI wszelkich testéw podczas tej walki réwny +2. Mozna
probowa¢ ja wykona¢ jedynie raz podczas walki (prze-
ciwnik nie nabierze si¢ na nig drugi raz) pod warun-
kiem, ze ma si¢ w dioniach jeden sztylet.

Zranienie dlonl (ZR-9) Obrazenia: 1k6+2
Technika ta moze by¢ wykorzystana jedynie w Obro-
nie, kiedy przeciwnik zadaje cios bronia, diuzszg od
sztyletu. Adept wykonuje wowczas unik, ktéry pozwa-
la zmniejszy¢ blyskawicznie dystans pomigdzy nim a
przeciwnikiem, po czym uderza wroga ostrzem szty-
letu w dlon. Jedli cios dojdzie do celu (jesli adept za-
koniczy Sukcesem swoj test Obrony i tej Techniki, wrég
moze wykona¢ test Obrony aby unikna¢ trafienia szty-
letem), przeciwnik otrzymuje wyjatkowo bolesng rang,
ktra ogranicza jego zdolnosci - w tej rece nie moze
trzyma¢ broni, ponadto nie moze ni wykonywaé zad-
nych Technik. Jesli adept zrani dwie donie przeciwni-
ka, nie moze on wykona¢ zadnej Techniki, wymagaja-
cej uzycia rak.

Praytosenie do sayl (ZR-10) Obrazenia: brak
Technika ta wymaga wrgcz nadnaturalnej szybkosci i
refleksu. Mozna j3 wykona¢ w obronie, wyprzedzajac
atak przeciwnika (wykonuje si¢ test Obrony i tej Tech-
niki, jesli zakonczyly si¢ sukcesem, przeciwnik nie
wykonuje testu Obrony). Adept schyla si¢ pod bronia
wroga (lub czgscig ciata, kt6ra zadaje cios) i byska-
wicznie przystawia sztylet do szyi przeciwnika. Jesli
wykonano ja poprawnie, przeciwnik adepta Bi Chou

si¢ Wyjatkowym Sukcesem, wypuszcza brofi z dloni i
czeka na akej¢ adepta. Moze on w nast¢pnej rundzie
ogluszy¢ przeciwnika, zabi¢ go (powoduje to zyska-
nie 2 punktéw Ziej Stawy oraz Smiertelng rang u prze-
ciwnika) lub pusci¢ go wolno. Jesli taki wrég zaatakuje
wowczas adepta, zyskuje 1 punkt Ziej Stawy a adept Bi
Chou Quan 2 punkty Stylu. Techniki tej mozna uzy¢
raz podczas catej walki (kolejne préby uwaza si¢ za
automatyczne porazki).

Podolgole golggien (ZR-9) Obrazenia: P
Technika ta moze by¢ wykonana jedynie przeciwko
wrogowi, ktory zadat adeptowi rang co najmniej Po-
wazng (w innym wypadku jej zycie oznacza zyskanie 1
punktu Ziej Stawy). Wykonuje si¢ ja dokiadnie tak, jak
Cigcie (czyli wykonujac przewrét pod bronig przeciw-
nika i uderzajac go w nogg) z t3 réznicy, e cios trafia
w tyt kolana lub inne, wrazliwe miejsce na ciele wroga.
Powoduje on wyjatkowo paskudng rang, ktéra powaz-
nie ogranicza ruchy wroga (kazda rana zadana ta Tech-
nikg powoduje modyfikator negatywny do wszelkich
Technik wroga réwny +1k6). Rana taka zmniejsza
ponadto szybko$¢ poruszania si¢ tej osoby o potowe.
Techniki tej nie mozna zastosowaé przeciwko osobie,
ktora posiada pancerz, redukujacy obrazenia o 2 lub
wigcej stopni.

i Shou Quan:

Walka Pierdcieniami

(Atak ZR-3 Obrona ZR+2)

Pierécienie Hi Shou wygladaja jak r¢kojesci od mie-
czy - hakéw, do ktérych przyczepiono metalowe okre-
gi $rednicy czterdziestu centymetréw, ostre niczym
brzytwa po zewngtrznej stronie. Bron ta powstata w
umy$le Nai Li, tego samego czlowieka, ktéry wymyslit
miecze Hu Chou Gou, okoto pét roku przed stworze-
niem samych mieczy.

Pierscienie zostaly wymyslone jako brofi fatwa w
manewrowaniu, lekka, ale jednoczesnie $miertelnie
niebezpieczna. Forma walki t3 bronia opiera si¢ na
mozliwosci blyskawicznego powstrzymania ataku
przeciwnika i wyprowadzeniu wlasnego ciosu. Wyda-
waé si¢ moze, Ze brofi ta jest nieporgczna i Zle wywa-
zona, jednak mistrzom Formy Hi Shou Quan wywa-
zenie pierécieni nie przeszkadza, twierdza, ze jest do-
skonate. Forma ta jest mato popularna ze wzgledu na
cigzki i diugotrwaly trening, jaki trzeba przej$¢, by méc
biegle si¢ postugiwa¢ pierécieniami.

Yeohniki podstawowe

Cigole (ZR-3) Obrazenia: 1k6+2

Technika ta bazuje na zaskoczeniu wroga naglym,
zdecydowanym ruchem. Adept wykonuje powolne
ruchy, obracajac pierscieniami, po czym w pewnej
chwili atakuje z duza predkoécia, starajac si¢ trafi¢
przeciwnika w jakies czule miejsce. Niekiedy wykonu-
je si¢ ja inaczej, zadajac dwa proste ciosy oboma pier-
$cieniami. Jeden z nich da si¢ sparowaé, w tym czasie
drugi dochodzi do celu.

Uderaenie rgkojedolqg (ZR-4) Obrazenia:
1k6+3

Pierécienie Hi Shou wyposazone s3 w ostony na reko-
jes¢ podobne do tych, jakie maja miecze-haki. Rgko-
jesci te posiadaja kolce, skierowane pod katem wzgle-
dem samych pierécieni (pozwala to parowaé ciosy




wrogow). Dzigki temu, adepci tej Formy moga wyko-
na¢ wyjatkowo szybki cios - wykonuja zamach jednym
pierécieniem, ktéry pozwala im przesunaé cigzar cia-
ta tak, by znalezli si¢ tuz przy przeciwniku. Nast¢pnie
zadaja cios r¢kojescig drugiej broni, mierzac w twarz
przeciwnika.

Yechnika pokasowa (ZR-2) Obrazenia: brak
Technika pokazowa Hi Shou Quan nie jest zbyt efek-
towna, z powodu kiepskiego wywazenia broni. Adept
wykonuje kilka szybkich Technik, starajac si¢ ukazaé
sit¢ broni i mozliwos¢ fatwego przechwytywania cio-
s6w wroga. Nast¢pnie staje na bacznos¢ z rekami (trzy-
majacymi pier§cienie) skrzyzowanymi na piersi.

Yechniki saawansowane

Ztamanie broni (ZR-6) Obrazenia: brak

Technika ta jest bardzo trudna do wykonania, wyma-
ga nauczenia si¢ stabych punktéw kazdej broni, po-
czawszy od miecza na nozu koriczac. Adept przyjmuje
cios wroga na pierécient (klinujac ja pomigdzy rekoje-
§cig a samym pier§cieniem), po czym uderza w nig
drugim, powodujac jej ztamanie. Adept rzuca 4k6 -
jesli wypadnie wynik wigkszy od 15, bron uwaza si¢ za
zniszczony. W przeciwnym wypadku nastepuje jedy-
nie wytracenie broni. Technik¢ t3 mozna wykona¢ je-
dynie w Obronie, pod warunkiem, ze dysponuje si¢
dwoma pierscieniami.

Baoaeplenie rgki (ZR-6) Obrazenia: brak
Technika ta przypomina poprzednia z t3 réznica, ze
zaczepia si¢ o rekojesé nie bron, lecz fragment ubra-
nia przeciwnika, wyrywajac go tym samym z rytmu i
umozliwiajac przejécie do ataku. Technika ta jest trud-
na do wykonania, poniewaz wigkszo$¢ Form walki bez
broni charakteryzuje si¢ blyskawicznym wykonywa-
niem Technik a operowanie pierécieniami do najta-
twiejszych nie nalezy. Nalezy usung¢ si¢ z linii ciosu,
jednoczesnie przekladajac reke wroga przez pierscien
1 zaczepiajac ubranie o kolce na r¢kojesci. Jesli Tech-
nika zostala wykonana poprawnie, w kolejnej rundzie
wykonuje sig test inicjatywy. Mozna j3 wykona¢ jedy-
nie w Obronie, pod warunkiem, ze wrég stosuje Tech-
nik¢ walki bez broni, wymagajaca uzycia rak.

Bamasaysty olos
1k6+2+SF

Adept, ktéry chee wykona¢ tg Technike musi wykazaé
sic wielkim refleksem. Jednym z pierscieni robi wielki
zamach, w tym czasie jego nogi lekko si¢ uginajj a
cigzar ciata przesuwa do przodu. Jesli przeciwnik za-
reaguje odsuni¢ciem sig, adept wyskakuje w powie-
trze, wirujac i uderza wroga z pélobrotu ostrzem jed-
nego z pierécieni. Jesli przeciwnik przygotuje si¢ do
parowania, adept schyla si¢ i uderza jego nogi.

(ZR-8) Obrazenia:

Zaocasepienie glowy (ZR-10) Obrazenia: D
oraz unieruchomienie

Technika ta jest wykorzystywana jedynie w rzadkich
wypadkach. Adept musi zaczepi¢ pierécient o tyl glo-
wy przeciwnika, drugi przyktada tymczasem do jego
szyi. Jesli Technik¢ wykonano poprawnie, przeciwni-
ka wykonuje test Zimnej Krwi - jesli nie zakorczyt sig
Wyjatkowym Sukcesem, wypuszcza brof z dioni i cze-
ka na akcj¢ adepta. Moze on w nastepnej rundzie oglu-
szy¢ przeciwnika, zabi¢ go (powoduje to zyskanie 2
punkt6w Ziej Stawy oraz Smiertelng rang u przeciwni-
ka) lub pusci¢ go wolno. Jesli taki wrég zaatakuje wéw-

czas adepta, zyskuje 1 punkt Ztej Stawy a adept otrzy-
muje 2 punkty Stylu. Techniki tej mozna uzy¢ raz pod-
czas catej walki (kolejne préby uwaza si¢ za automa-
tyczne porazki).

Raut (ZR-9) Obrazenia: SF

Technika ta wykorzystywana jest jedynie wtedy, gdy
adept musi uzy¢ swojego pierscienia do przecigcia
jakiej$ liny, stracenia przedmiotu, itp. lub walczy z
przeciwnikiem, ktérego trafienie zakoniczytoby wal-
k¢. Adept bierze wielki zamach, po czym rzuca pier-
$cieniem niczym dyskiem. Odlegto$¢, na jaka rzuca-
ny jest pierScien nie moze by¢ wigksza od 30 metréw.

Podoigale (ZR-7) Obrazenia: brak

Adept, ktéry chee podciaé wroga zaczyna wykonywa-
nie tej Techniki od wykonania serii cioséw, mierzo-
nych w gérng cz¢é¢ ciata przeciwnika. W pewnej chwi-
li pierécienie zmieniaja kierunek, zmierzajac ku kola-
nom przeciwnika. Jesli wrog zdecyduje si¢ na wyko-
nanie uniku, adept tej Formy uderza go barkiem, prze-
Wracajac na ziemie.

Podwdéine oigole (ZR-7) Obrazenia: 2 ciosy za-
dajace po 1k6+3 obrazenia kazdy

Technika ta przypomina zwykle cigcie, z tym wyjat-
kiem, ze wykonuje si¢ j3 duzo szybciej. Adept bardzo
szybko zbliza si¢ do przeciwnika, jednoczesnie ude-
rza pierécieniami, keérych kierunek ruchu jest réwno-
legly (rgce poruszaja si¢ w tej samej linii). Po zadaniu
ciosu odskakuje, szykujac si¢ od wykonania kolejnej
Techniki.

Bang Quan:

Walka Maoaugg

(Atak ZR-1 Obrona ZR)

Hoztuka” walki maczugg powstala w dawnych czasach,
przed powstaniem cesarstwa w niewielkim gérskim
klasztorze znanym jako Bangoku. Ludzie, ktérzy tam
trenowali sztuki walki zyli w przeswiadczeniu, ze jedy-
nie ciagle wzmacnianie t¢zyzny fizycznej pozwoli
wygra¢ pojedynek. Wigkszo§¢ z nich ¢wiczyta przez
caly czas nie tylko Techniki i Formy, ale réwniez
wzmacniala swoja kondycjg i sil¢ poprzez ¢wiczenia
(podnoszenie ci¢zaréw, biegi na diugi dystans). Stwo-
rzyli oni podstawg Formy Bang Quan- walki olbrzy-
mig maczuga, kt6ra praktycznie tylko oni byli w stanie
si¢ postugiwaé. Forma ta przetrwata w prawie niezmie-
nionej postaci az do dnia dzisiejszego 1, tak jak kiedys,
cieszy si¢ niewielka popularnoscia.

Wigkszo$¢ Technik tej Formy jest bardzo skompli-
kowanych ze wzgl¢du na trudno$¢ operowania tak
cigzkim i niepor¢cznym orgzem. Osoba, ktéra chce
wybra¢ t3 Form¢ musi dysponowa¢ Sily Fizyczng o
wartosci minimum 10.

Yeohniki podstawowe

Uderaenie (ZR-5) Obrazenia: 2k6+2

Techniki Bang Quan opieraja si¢ na bardzo silnych,
wykonywanych z zamachu ruchach, ktérych nie da si¢
zatrzymaé w zaden spos6b. Jedyny problem tkwi w tym,
by odpowiednio reagowac na ruchy przeciwnika i
wykonywa¢ ciosy z duza szybkoscia. Uderzenie jest
przykladem skutecznego polaczenia prostych ru-
chow- adept doskakuje do przeciwnika, jednoczesnie
zadajac cios maczugs. Kiedy ten uskakuje, adept po-
daza za nim, koriczac ruch maczugi.

RIS




Pohnigole (ZR-4) Obrazenia: 1k10+2

Technikg ta wykonuje si¢ bedac w bezposredniej
odlegtosci od przeciwnika - adept fapie maczugg obie-
ma dlofimi i uderza je¢j podstawa w brzuch przeciwni-
ka. Jesli ten uskakuje do tylu, adept wyciaga jedng z
rak, starajac si¢ zwigkszy¢ w ten sposb zasi¢g broni.

Yechnika pokasowa (ZR-5) Obrazenia: brak
Technika pokazowa Bang Quan opiera si¢ na kilku
prostych ruchach, ktére maja zademonstrowa¢ prze-
ciwnikowi, Ze nie jest w stanic pokona¢ osoby, walcza-
cej taka bronia. Adept uderza kilka razy w rézne przed-
mioty (np. st6t, kamien, belka od stropu), tamigc i roz-
trzaskujac je na drobne kawatki. Po chwili fapie ma-
czugg silnym chwytem, przysuwa do siebie i czeka na
ruch wroga.

Yechniki saawansowane

Wyrwanie a impetu (ZR-8) Obrazenia: brak
Technika ta jest jedng z niewielu, kt6rg adept tej For-
my moze wykona¢ w Obronie, cho¢ bardzo skutecz-
n3. Wykonuje si¢ ja, uskakujac do tytu przed przeciw-
nikiem, jednoczesnie wykonujac silny cios z zamachu.
Przeciwnik, nie chcac otrzymaé silnego ciosu, zmu-
szony jest cofnaé si¢ a wtedy adept Bang Quan rusza
do ataku. Technikg ta mozna uzy¢ jedynie w Obronie.
Poprawnie zastosowana, pozwala przeja¢ adeptowi
Bang Quan inicjatywg w kolejnej rundzie (staje si¢
automatycznie atakujacym). Mozna j3 wykorzystac
jedynie do trzech razy w walce (zaden przeciwnik nie
nabierze si¢ czwarty raz na t3 samq sztuczkg).

Cios 3 samachu (ZR-8) Obrazenia: 2k6+SF
Wykonujac t3 Technike, adept bierze wielki zamach,
po czym uderza przeciwnika, jednoczesnie doskaku-
jac do niego i maksymalnie zmniejszajac dystans. Jesli
nie zostanie ona wykonana poprawnie lub wrég zdota
uniknaé ciosu maczuga wbije si¢ w ziemie, wyrywajac
mistrza Bang Quan z rytmu, co da doskonaty okazjg
do ataku jego przeciwnikowi (staje si¢ obrofica i w
kolejnej rundzie to jego przeciwnika uznany jest za
atakujacego).

Wytrgoenie broni (ZR-8) Obrazenia: L

Technikg ta mozna wykorzysta¢ jedynie podczas Obro-
ny przed ciosem, zadanym bronig inng niz taficuch.
Adept wykonuje tzw. aktywny blok, czyli uderza swoja
bronig w bron przeciwnika, zamiast pozwoli¢ si¢ jej
zeSlizgnaé z linii ciata. Cigzar broni i sita adepta spra-
wiaja, Ze jego brof zostaje wyrwana z jego reki.

Udersenie w glowg (ZR-10) Obrazenia: $

Technika ta, zwana ,,Poskramiaczem pyszatkéw” moze
by¢ wykorzystana jedynie w ostatecznosci (kiedy adept
otrzymal w tej walce Cigzka lub bardziej powazng
rang). Wykonuje si¢ j3 bardzo prosto - biorac szeroki
zamach 1 atakujac glowe przeciwnika. Jesli nie zdazy
odskoczy¢, otrzymuje tak powazne obrazenia, ze naj-
prawdopodobniej umrze w przeciagu minuty (jesli nie
zostanie mu udzielona pomoc medyczna). Z Techni-
ki tej mozna skorzysta¢ jedynie raz podczas walki. Jej
poziom nie moze przekroczy¢ wartosci 16 punktow.

Cios 3 obrotu (ZR-9) Obrazenia: 2k6 obrazen
dla wszystkich, znajdujacych si¢ z przodu w odlegto-
§ci do 1 metra

Technikg t3 wykonuje si¢ zazwyczaj walczac z wigksza
ilocia przeciwnikéw, ktérzy nie dysponuja wystarcza-
jacymi umiej¢tno$ciami, by méc si¢ przed nia obro-
ni¢. Adept obraca si¢ wokét wlasnej osi, nabierajac tym
samym rozpgdu, po czym uderza przeciwnikow jed-
nym ciosem, wykonywanym w poziomie na wysokosci
korpusu. W kolejnej rundzie, niezaleznie od tego, czy
Technikg ta wykonano prawidiowo, inicjatywe zdoby-
wa przeciwnik adepta Bang Quan.

Podoligole (ZR-10) Obrazenia: P

Technika ta jest bardzo prosta z zarazem skuteczna -
adept, ktory chee j3 wykona¢ wykonuje szybki krok do
przodu, jednoczesnie uderzajac kolano przeciwnika
maczuga. Cios ten jest stabszy, niz normalnie, ponie-
waz nie ma miejsca i czasu na wzigcie rozpgdu, jednak
uderzenie i tak powali najwickszego wojownika.

Parowanie straat (ZR-10) Obrazenia: brak
Technika ta polega na zastanianiu si¢ maczuga i zbija-
niu nig nadlatujcych strzal. Adept lapie maczuge
obiema r¢kami, jedng za r¢kojesé, druga przy wybrzu-
szeniu na drugim koricu. Trzyma j3 przed twarz, dzig-
ki czemu jest w stanie dokladnie okreli¢, kiedy ma-
czuga ochroni go przed trafieniem. Technikg t3 sto-
suje si¢, kiedy adept jest celem ataku tucznika. Jesli chce
si¢ ochroni¢ przed atakiem, musi zakonczy¢ sukce-
sem test Obrony Bang Quan oraz tej Techniki.

Kamari Quan:

Walka wregoas w Stylu Orta
(Atak ZR-2 Obrona ZR+4)

Forme walki, ktdra stara si¢ nasladowa¢ ruchy najbar-
dziej szlachetnego z ptakéw opracowano okolo sze-
$ciuset lat temu w klasztorze, lezacym w $rodku gér
Tsien Feno. Klasztor ten, noszacy nazwg Xeri Nizure
byt wéwezas enklawg dla adeptéw sztuk walki, kt6rzy
chcieli porzuci¢ $ciezkg wojownika na rzecz rozwoju
duchowego, pragngli znalez¢ pokdj ducha. Przeorem
Klasztoru byt wtedy Xim Zhoun, jeden z najwigkszych
mistrz6w walki. Nieznane s3 przyczyny rozpoczecia
prac przez tamtejszych mnichéw nad stworzeniem
tego stylu, jedno jest jednak pewne: stato si¢ to na sku-
tek najazdu hordy barbarzyficéw, po tym, jak strzata
jednego z nich ugodzita $miertelnie Xima Zhoun.
Mnisi zdecydowali si¢ na stworzenie stylu, ktéry na
pierwszym miejscu stawialby szybkos¢ i skutecznos¢,
umozliwiat obrong przed wszelkimi formami ataku, a
w mniejszym za$ stopniu skupiat si¢ na ataku. Od tam-
ICL pory mnisi nauczaja kazdego, kto przybedzie do
ich klasztoru, Formy walki na¢ladujacej styl orla. Jed-
na z niewielu zasad, jakie musza przestrzega¢ adepci
tej sztuki jest zakaz nauczania kogokolwiek poza bra-
mami klasztoru Xeri Nizure, przez co styl ten jest ra-
czej malo znany i rzadko spotykany.

Forma Kamari Quan jest doktadnie taka, jak zapla-
nowali to sobie mnisi. Adept koncentruje si¢ raczej na
obronie, czekajac na okazj¢ do ataku. Bardzo czgsto
spotykane s3 manewry, pozwalajice na blyskawiczne
skontrowanie ciosu i przej¢cie inicjatywy we wiasne
rece.

Stylu Kamari Quan moga na poczatku gry nauczy¢
si¢ jedynie wojownicy. Wiaze si¢ to z koniecznoscia
odbycia podrézy do klasztoru Xim Zhoun i spedzenia
w nim co najmniej roku (w mechanice polega to na
tym, ze Forma ta moze by¢ wybrana jedynie jako ,,do-
datkowa”, uzyskiwana dzigki typowi postaci; Shinobi
oraz Sohei nie otrzymuja dodatkowej Formy walki,
wigc nie moga wybra¢ Kamari Quan).




Techniki podstawowe

Obrona orta (ZR-4) Obrazenia: brak

Technika ta byta pierwsza, jaka opracowali mistrzo-
wie - twércy tej Formy i od wiekéw jest coraz bardziej
udoskonalana. Stanowi podstawe stylu i jest bardzo
czgsto wykorzystywana przez walczacego w stylu orta
wojownika. Technika ta opiera si¢ na szybkosci i pre-
cyzji zarazem. Adept Kamari Quan moze jej uzy¢ je-
dynie w obronie. Widzac nadchodzacy cios wroga,
stara si¢ odskoczy¢ do tyhu, parujac jednoczesnie reka
(lub starajac si¢ zbi¢ bron z linii wlasnego ciata), po
czym, nagle zmienia kierunek skoku i laduje z dala od
przeciwnika, czekajac na jego atak.

Kazde uzycie tej Techniki powoduje wyczerpanie,
odpowiadajace drasni¢ciu. Bohater, ktory ja wykorzy-
stat przechodzi do totalnej defensywy. Wykonuje dwa
testy: Obrony oraz tej Techniki i dopiero kiedy oba
testy bgda nieudane, moze zosta¢ trationy przez wro-
ga. Poziom Obrony Orla nigdy nie moze przekroczy¢
poziomu 16 punktéw.

Uderaenie skraydtem (ZR-3) Obrazenia:
1k6+2

Uderzenie Skrzydiem polega na wykonaniu bardzo
szybkiego ciosu, mierzonego ku korpusowi wroga.
Adept Kamari Quan bardzo szybko skacze ku prze-
ciwnikowi, po czym nurkuje pod jego ramionami i
uderza go w podbrzusze lub klatke piersiowa. Jesli
zrobi o wystarczajaco szybko, przeciwnik nie zdazy
odskoczy¢ ani wykona¢ bloku.

Orael roaposolerajgoy skraydla (ZR-
2) Obrazenia: brak

Technika pokazowa Formy, polega na wykonywaniu
siedmiu podstawowych kombinacji ruchéw w bardzo
powolnym tempie. Adept Kamari Quan prezentuje
najprostsze, lecz zarazem najbardziej skuteczne Tech-
niki wlasnej Formy, czyni to jednak powoli, nie po-
zwalajac si¢ domysli¢ przeciwnikowi, jakg szybkosé
naprawdg posiada. Po wykonaniu Techniki skfada kia-
nia si¢ przeciwnikowi, po czym przyjmuje postawg
obronng.

Yechniki saawansowane

Uderaenie saponami (ZR-4) Obraienia:
1k6+SF

Technika ta jest jedna z niewielu, przy ktérych adept
Kamari Quan zadaje cios, wykorzystujac do tego cafy
swojq sit¢. Polega ona na blyskawicznym skréceniu
dystansu do przeciwnika i uderzeniu go podstawg dtoni
w podbrzusze, wykorzystujac w tym celu caly pgd swo-
jego ciata. Uderzenie posyla zazwyczaj przeciwnika
kilka metréw do tylu, cho¢ zdarzaja si¢ sytuacje, kiedy
trafiony tym ciosem odlatywal na kilkanascie metréw.

Orael pikuigoy na wroga (ZR-5) Obraze-
nia: 2 trafienia zadajace po 1k10+SF obrazen

Adept, chcacy wykona¢ ta Technik¢ musi znajdowac
si¢ w odlegloéci co najmniej 4 metréw od wroga. Bie-
rze krétki rozbieg, po czym skacze do gory, na wyso-
kos¢ kilku metréw 1 spada na przeciwnika, starajac si¢
uderzy¢ go w ramiona lub glow¢ obiema nogami. Po
zadaniu ciosu upada, kucajac i wykonuje kolejny skok,
tym razem do tytu, unikajac tym samym kontry nie-
przyjaciela.

W kolejnej rundzie po wykonaniu tej Techniki na-
lezy wykona¢ ponowny test inicjatywy.

Yanieo w stoRou (ZR-5) Obrazenia: brak

Z Techniki tej mozna skorzysta¢ jedynic w polaczeniu
z inna, opierajacy si¢ na ataku z powietrza (np. Orzel
pikujacy na wroga) Kolejnym wymaganiem jest po-
goda - aby méc ja wykonaé, na niebie musi by¢ wi-
doczne storice.

Technika ta pozwala na wykonanie wysokiego sko-
ku, po czym zaatakowanie zza storica, dzicki czemu
przeciwnikowi jest trudniej si¢ obroni¢. Jesli test Ata-
ku oraz wykorzystywanej z nim Techniki s3 udane, test
Obrony wroga jest wykonywany z modyfikatorem ne-
gatywnym +1k6 (chyba, ze jest §lepy). Z Techniki tej
mozna skorzysta¢ z niej jedynie raz w walce, kazde jej
skuteczne uzycie daje 1 punkt Stylu.

Zlodenie skraydel (ZR-6) Obrazenia: brak
Technika ta pozwala przechwyci¢ brofi przeciwnika i
wyrwaé mu j3 z rak, po czym odrzuci¢ na duzg odle-
gloé¢ lub wziaé ja do reki 1 zaczaé nig walczyé. Adept
wyczekuje ciosu, po czym chwyta brofi wroga w swoje
dlonie i, wykorzystujac ped jego ciata, wyszarpuje mu
ja z rak.

Techniki tej uzywa si¢ wspélnie z Obrona. Jesli oba
testy bedg udane, nieprzyjaciel traci bro, w innym
przypadku cios dochodzi celu.

Lot na skraydiach wiatru (ZR-8) Obraze-
nia: brak
Technik¢ t3 wykonuje si¢, kiedy adept chce przejaé
inicjatywe i rozpocza¢ atak. Jej wykonanie jest rézne,
w zaleznosci od ciosu, kt6éry wyprowadza przeciwnik,
zawsze sprowadza si¢ do wykonania dtugiego skoku w
tyl, odbicia si¢ od ziemi w kierunku wroga i ataku.
Techniki tej uzywa si¢ wspélnie z Obrona. Jesli oba
testy b¢da udane, adept przejmuje inicjatywg i w ko-
lejnej rundzie to on jest uwazany za atakujicego, w
innym przypadku cios przeciwnika dochodzi celu.

Kianiajgo sig w pokorae (ZR-8) Obraze-
nia: 2k6 trafien zadajacych po 1k6+2 obrazen kazde
Technikg ta, cho¢ opiera si¢ na wykorzystaniu zioéci
przeciwnika, mozna wykona¢ jedynie w ataku. Wyko-
nujac ja, adept odskakuje od przeciwnika, po czym
przyjmuje pozycj¢, przypominajaca gest ukorzenia sig
przed kims, pozycj¢ symbolizujaca pokorg. Mistrz
Kamari Quan pozostaje W tej pozycji do czasu, az wrg
zaatakuje, wtedy blyskawicznie skacze ku niemu i wy-
konuje seri¢ ciosow, ktére najprawdopodobniej po-
walg go na ziemig.

Z Techniki tej skorzysta¢ mozna jedynie podczas
ataku. W rundzie, w ktdrej zadeklarowano jej uzycie
nie wykonuje si¢ Zadnego testu. Od tej pory, co rundg,
przeciwnik adepta Kamari Quan musi wykonywa¢ te-
sty Zimnej Krwi. Kiedy ktorys z testéw bedzie nieuda-
ny, atakuje adepta. W tym momencie wykonuje si¢ test
inicjatywy, z kilkoma réznicami. Przeciwnik rzuca
normalnie, natomiast adept Kamari Quan zast¢puje
Zrgczno$¢ poziomem tej Techniki, plus 1 za kazda
rundg, ktérg stat w bezruchu. Jesli adept bedzie szyb-
szy, ciosy dochodzg do celu (przeciwnik nie moze
wykona¢ testu Obrony), w innym przypadku rozpo-
czyna si¢ normalna runda walki, w ktdrej strona ataku-
jaca jest przeciwnik. Techniki tej mozna uzy¢ jedynie
raz podczas walki. Kazde prawidtowe jej wykonanie
daje 1 punke Stylu.

s ———
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Al Furia kréla ptakéw

\

2k6+SF+4

Technika ta jest stosowana bardzo rzadko, wymaga
bowiem olbrzymiego poziomu koncentracji, ktory w
walce jest osiagna¢ bardzo trudno. W rundzie, w kt6-
rej deklaruje si¢ jej uzycie nie wykonuje si¢ zadnych
testéw (mozna to zrobi¢ zaréwno w ataku, jak i obro-
nie). Od tej pory, do czasu wykonania Techniki, trak-
towany jest jako obrofica. Aby skoncentrowaé si¢ w
wystarczajacym stopniu, adept musi przez pigé rund
broni¢ si¢ i nie zosta¢ trafionym, w innym wypadku
nalezy ,liczy¢” rundy od nowa. Po pigciu rundach
adept wykonuje pchnigcie prawg reka, ktore, jesli trafi
przeciwnika, zadaje olbrzymie obrazenia. Zadna zywa
istota nie jest w stanie zblokowa¢ ciosu zadanego z taka
sita, dlatego jedynym wyjsciem jest unik (test Obrony
wykonuje si¢ z ujemnym modyfikatorem +2k6). Tech-
niki tej mozna uzy¢ jedynie raz podczas walki (cho¢
probowa¢ wiele razy).

Su He Quan: Walka wrgoa

w Stylu Tygrysa

(Atak ZR Obrona ZR-2)

Furia i instynkt - tymi dwoma stowami mozna okresli¢
ludzi, walczacych w Stylu Tygrysa. Nauczyciele wpa-
jaja uczniom, Ze s3 zdolni wykona¢ niemozliwe, jesli
zaufaja swojemu instynktowi i odruchom. Cwiczenia
nic polegaja na nauce tych samych kombinacji ruchéw,

| raczej na wpajaniu chaotycznych kombinacji cioséw.

Nauczyciele pokazuja, jakie Techniki warto wykony-
wat po sobie, jak zaskoczy¢ przeciwnika. Uczniowie
spedzaja pierwsze miesiace na nauce korzystania z
instynktu. Ucza sig reagowac tak szybko, ze nie mysla
o tym, co robig. Dzigki temu styl ten jest niezwykle
skuteczny. Cioséw adept6éw tego Stylu nie sposéb prze-
widzie¢, bardzo trudno jest przedostac si¢ przez jego
chaotyczng obron¢. Pomimo tego zdarza sig, ze skon-
centrowany, spokojny wojownik potrafi pokona¢ adep-
ta Su He Quan dzigki stosowaniu schematycznych cio-
SOW.

Yeohniki podstawowe

Uderaenie tygrysa (ZR-2) Obrazenia: 1k6+2
Podstawowe Techniki Stylu Tygrysa réznig si¢ od sie-
bie, poniewaz nauczyciele na pierwszym miejscu sta-
wiajg szybko$¢ i celnos¢ cioséw, a nie wykonywanie
ruchéw w okreslonych kombinacjach. Tak jest réwniez
z Uderzeniem tygrysa, podstawowym ciosem dloni.
Adept wykonuje go bardzo szybko, najcz¢sciej w zwar-
ciu z wrogiem. Po wykonaniu ciosu odsuwa si¢ od wro-
ga, szykujac si¢ do zadania kolejnego ciosu.

Cios lapami (ZR-3) Obraienia: 1k10
Podobnie, jak Uderzenie tygrysa, Cios tapami, czyli
kopnigcie, wykonywany jest niezwykle chaotycznie i
nieprzewidywalnie. Adept moze go wykona¢ z miej-
sca, moze wyskoczy¢ do przeciwnika i uderzy¢ go,
bedac w powietrzu, moze réwniez schyli¢ si¢ i wyko-
na¢ cios, podobny do podcigcia. Nauczyciele stylu
podkreslaja, ze najwazniejsze jest zaskoczenie, jakie-
mu moze ulec przeciwnik, dlatego nie nauczaja okre-
§lonych zachowaii przy danych sytuacjach, zdajac si¢
na instynkt i improwizacjg.

— —

lew (ZR-4) Obrazenia: brak

Technika pokazowa stylu Su He Quan to prawdziwy
majstersztyk. Adept Tygrysa wykonuje kilkadziesiat
kopnig¢, cioséw i wyskokdw, jednoczesnie krzyczac.
Za kazdym razem Technika ta wyglada inaczcj, ponie-
waz adepci Stylu Tygrysa nie uczj si¢ konkretnej kom-
binacji ruchdw, a wykonujg chaotyczne serie swoich
najbardziej w1dow1skowych ruchéw.

Yechniki saawansowane

Saal tygrysa (ZR-5) Obrazenia: 1k6 trafieri za-
dajacych po 1k6+2 obrazer kazde

Technika ta, podobnic jak wickszos¢ podlegajacych
Stylowi Tygrysa, opiera si¢ na instynkcie i szybkosci.
Adept wykonuje seri¢ szalericzych, nieprzewidywal-
nych ciosow, mierzonych w najrézniejsze czgéci cia-
fa. Przeciwnik musi wykona¢ blyskawiczny odskok, nie
jest w stanie sparowa¢ wszystkich cioséw. Kiedy to zro-
bi, adept Su He Quan doskakuje do niego, zadajac kilka
precyzyjnych silnych cioséw, ktére powinny powali¢
g0 na ziemig.

Tygrys skacaqoy na wroga (ZR-6) Obra-
zenia: 1k10+2

Adept rozpoczyna wykonywanie tej Techniki od
wzigcia duzego rozbiegu, ktdry koficzy wyskokiem
kilka metréw przed wrogiem, wybijajac si¢ w powic-
trze. Nastepnic spada na niego, wydajac niezwykle glo-
$ny krzyk. Uderza przeciwnika noga, starajac si¢ oba-
li¢ go na ziemig. Nastgpnie odskakuje do tytu, szyku-
jac si¢ do zadania kolejnego ciosu.

Pasury tygrysa (ZR-6) Obraienia: SF
Technika ta stosowana jest wtedy, gdy adept Stylu Ty-
grysa pragnic przerazi¢ swojego wroga. Blyskawicz-
nie doskakuje do przeciwnika, po czym uderza kori-
céwkami palcow jego korpus, zostawiajac na ciele
otwarte rany, jak po mieczu, czy wldczni. Nastgpnie
powraca do pozycji obronnej, szykujac si¢ do kolej-
nego ataku.

Saybsay od mysll (ZR-9) Obrazenia: 2k6+SF
Jest to najpot¢znicjsza Technika, jakiej moga nauczyé
si¢ adepci Su He Quan. Jej sekrety poznajg jedynie
najwigksi mistrzowie stylu, ktorzy dowiedli swojego
opanowania i madrosci, dlatego mistrz gry ma prawo
zabroni¢ graczowi dost¢pu do niej na poczatku gry.
Mozna ja wykorzysta¢ jedynic raz podczas calego
pojedynku. Kolejne préby owocuja zdobywaniem
punktéw Ztej Stawy, po 1 punkcie za prébe. Techniki
tej nie mozna taczy¢ z zadng inna.

Jest to po prostu bardzo silny cios zaci$nigta pi¢-
$cig. Cios wykonywany jest jednak z taka silg i szybko-
$cia, ze przeciwnik nie ma szansy obroni¢ si¢ przed
nim (jego oczy nie s3 w stanie zauwazy¢ tak szybkiego
ruchu).

Saat tygrysa (ZR-10) Obrazenia: 2k6 trafier: za-
dajacych po 1k6 obrazer kazde

Technika ta jest wykorzystywana bardzo rzadko, po-
niewaz fatwo jest si¢ przed nig obronic, a jesli przeciw-
nik to uczyni, zyskuje wielka przewage nad adeptem
Su He Quan. Jest to jednak pot¢zna bron, z ktérej adep-
ci Stylu Tygrysa korzystaja, kiedy nie maja innego
wyboru.

' )
| (ZR-10) Obrazenia: | Tygrys praygotowuigoy sig do ata- I




Technike t3 adept rozpoczyna od wykonania prze-
razliwego krzyku. Nastgpnie zaczyna wyprowadzaé
seri¢ kilkudziesigciu ciosow, ktore maja za zadanie
jedynie przetama¢ obrong¢ wroga i zada¢ mu jak naj-
wigkszg ilo¢ obrazen. Na koniec odsuwa si¢, wyczer-
pany, od wroga, szykujac si¢ do obrony. W kolejnej
rundzie atakujacym jest dotychczasowy obrorca.

Potgga Su He Quan (ZR-10) Obrazenia:
automatyczne pozbawienie przytomnosci

Technike ta adepci Su He Quan stosuja przeciwko
wrogom, ktorych chcg pokonaé nie zabijajac ich.
Mozna ja wykorzysta¢ jedynie raz podczas walki, ko-
lejne proby oznaczaja automatyczne porazki. Adept,
ktéry ja wykonuje, zaczyna od wyprowadzenia serii
kilkunastu ciosow, ktére wrég powinien sparowaé.
Nastepnie uderza z duzo wicksza predkoscia w skron
przeciwnika, powodujac jego ogluszenie. Zabicie
pokonanego w ten spos6b przeciwnika oznacza pozy-
skanie 1 punktu Ziej Stawy.

Eniszsoaenie broni (ZR-10) Obrazenia: brak
Technika ta ma prawdopodobnie magiczne pocho-
dzenie, poniewaz zaden inny styl nie pozwala na tak
skuteczne wzmocnienie wytrzymatosci ludzkiego cia-
fa. Zniszczenia broni uzywa si¢ jedynie w obronie
(wykonuje si¢ wowczas test Obrony i tej Techniki).
Adept stara si¢ wowczas usunaé z linii ciosu i uderza w
bron wroga, starajac si¢ ja zniszczy¢. Jesli adept Su He
Quan przejdzie testy pomyslnie, brofi zostaje znisz-
czona lub uszkodzona na tyle powaznie, ze nie nadaje
si¢ do wykorzystania. Dotyczy to réwniez orgza wyko-
nanego z metalu. Adept nie odnosi z tego powodu
zadnych obrazen.

Yang Lang Quan: Walka

wrgoas w Stylu Modlisaki

(Atak ZR Obrona ZR)

Dawno temu, w czasach przed powstaniem cesarstwa,
zyt w prowincji Wang cztowiek, ktory poswigcit swoje
zycie sztukom walki. Calymi dniami trenowal, zaréw-
no cialo, jak i ducha, by staly si¢ silne niczym stal. Pew-
nego dnia, kiedy wracat znad rzeki przy ktdrej éwiczyl,
zauwazyt modliszke lezaca na $rodku drogi. Podszedt
w tamto miejsce, po czym delikatnie przeni6st owada
na trawg. Postanowit wéwczas stworzy¢ styl, ktéry be-
dzie si¢ opieral na ruchach modliszki.

Taka legenda, opowiadajaca o zyciu tworcy For-
my, Wanga Lang, jest pierwszg z wielu opowiesci, ja-
kie wystuchujg adepci Tang Lang Quan. Prawda jest
nieco inna - Wang Lang stworzyt Styl Modliszki pod
wplywem zauroczenia sify tego stworzenia, jednak nie
podjat tej decyzji przypadkiem. Pracowat nad nowa
Forma, poniewaz otrzymat takie ,zlecenia” od czton-
kéw rodziny Tenno, z ktéra czut si¢ blisko zwigzany.
Co prawda Styl Modliszki nie stat si¢ najpotgzniejszym
Stylem w Pafistwie Srodka, jednak byt na tyle dobry, 2
za jego stworzenic Wang Lang otrzymat wéz zlota.

Podstawy Formy Tang Lang Quan s3 szybkie ru-
chy nég, ktére utrudniajg przeciwnikowi wykonanie
skutecznego ataku, oraz blyskawiczne ciosy rgkoma.
W tej Formie liczy si¢ tylko szybko$¢ i wytrzymaloéé. Z
szybkoscig idzie w parze sifa, mozna wigc powiedzie¢,
ze Forma Tang Lang Quan jest jedna z najpot¢znicj-
szych, jakie istnieja.

Yechniki podstawowe

Diuga pigéd (ZR-4) Obraienia: 1k6+SF
Technika Dlugiej pigsci jest pierwsza, jaka opracowat
Wang Lang, twérca tej Formy. Jest to po prostu silny
cios, mierzony na twarz przeciwnika, jednak wykonu-
je si¢ go z taka szybkosci, ze jego uniknigcie moze
sprawia¢ problemy nawet najwigkszym mistrzom.

Krdtka piged (ZR-2) Obrazenia: 1k6+1
Technika ta jest rozwini¢ciem poprzedniej. Stosujac
Krétka pigs¢ wykonuje si¢ podobne ruchy, jednak wy-
maga ona mniejszego dystansu, co ostabia jej silg, ale
zwigksza szybkos¢.

Sledem poayojl (ZR-3) Obraienia: brak
Technika pokazowa Formy Tang Lang Quan, sktada
si¢ z siedmiu kombinacji ruchéw, zwanych Siedmio-
ma pozycjami szarzujacego feniksa. Kazda z nich wy-
konywana jest z innym tempem - pierwsza bardzo
powoli, ostatnia z zawrotng predkoscia. Ruchy te nie
maja na celu pokazaé przeciwnikowi sity swojej For-
my, a jedynie rozciagna¢ migénie adepta i poméc mu
osiagna¢ odpowiednia szybkos¢ ruchéw, dzigki cze-
mu rozpoczyna walk¢ doskonale przygotowany.

Yechniki saawansowane

Sita praeolwnika (ZR-4) Obrazenia: brak
Technika ta pochodzi ze Stylu Zurawia - okolo wicku
terau zostala przeniesiona na potrzeby Stylu Tang
Lang Quan. Jej wykorzystanie polega na przechwyce-
niu broni przeciwnika i skierowaniu pgdu jego ciata z
dala od siebie, co moze spowodowaé jego przewrdce-
nie si¢, a za caly pewnoscig utratg réwnowagi.

Technika ta moze by¢ wykorzystana w Obronie
(przeciwko osobie walczacej wr¢cz badZ bronig nie
strzelecka). Jesli testy Obrony i Sily przeciwnika byly
udane, adept unika ciosu wroga i odrzuca go od sie-
bie, dzigki czemu traci on przewagg inicjatywy i w
kolejnej rundzie nalezy wykonaé¢ nowy test.

Lot straaly (SW-8) Obrazenia: 1k6+SF
Technika ta jest jedn z niewielu, ktére w otwarty spo-
s6b ukazujy site Chi, drzemigca w wojowniku. Adept,
ktéry chee wykonaé Lot strzaly, staje w odleglosci 3-4
metréw od wroga, po czym zaczyna wykonywaé ru-
chy, przypominajace poczatek Techniki pokazowej.
Po dwdch, trzech sekundach, kiedy odpowiednio sig
skoncentruje, wykonuje cios w kierunku wroga (po-
mimo tego, Ze stoi od niego kilka metréw, wrég zosta-
je trafiony ,sil Chi”). Zaden przeciwnik nie ma szan-
sy ostoni¢ si¢ przed takim atakiem i, jesli test Ataku
przeprowadzony byt pomyslnie, cios trafia, niezalei-
nie od testu Obrony wroga.

Technike ta mozna sprébowaé wykorzystaé jedy-
nie raz w ciagu walki. Jej poprawne wykonanie w poje-
dynku, ktéry obserwuje co najmniej 5 0s6b, daje bo-
haterowi punke Stylu.

Saybka nioaym blyskawica (ZR-6) Obra-
enia: 1k6+SF+2

Wojownik, ktéry chee wykona¢ t3 Technik¢ musi znaj-
dowac si¢ w odlegtosci okoto trzech metréw od prze-
ciwnika. Pierwszym ruchem, jaki nalezy wykona¢ jest
przyjecie postawy obronnej, z ktérej bardzo tatwo jest
przejé¢ do ataku. Kiedy przeciwnik straci w oczekiwa-




niu na kolejny cios rytm, adept blyskawicznie skacze
ku niemu i uderza jedng z nég w gérne partic ciafa.

Furia oloséw (ZR-9) Obrazenia: 2k6 trafie za-
dajacych po 1k6+2 obrazen kazde

Technika ta jest bardzo popularna wsrdd tych adep-
téw Formy Tang Lang Quan, ktorzy pragng zakon-
czy¢ walke w bardzo szybki 1 widowiskowy spos6b.
Adept wykonuje seri¢ kilkudziesigciu szybkich, pro-
stych uderzen, mierzonych na korpus i glowg wroga.
Jesli ten nie wykona w porg uniku, otrzyma trafienie,
ktére zamroczy go na ulamek sekundy, a wtedy seria
uderzen spadnie na jego cialo, powaznie go raniac.
Technika ta jest bardzo wyczerpujaca - jej uzycie po-
woduje ,,lekka rang” (ktéra znika po godzinie od wal-
ki, jest to zmgczenie, nie fizyczna rana).

Zamknigole klesaoay (ZR-3) Obrazenia: brak
Technika ta ma bardzo ograniczone zastosowanie,
cho¢ trzeba przyzna¢, ze jest skuteczna. Mozna ja
wykorzysta¢ jedynie wtedy, gdy zostalo si¢ trafionym
broniy, posiadajaca ostrze (np. néz rzucany, szabla,
wl6cznia). Adept bardzo szybko laczy dlonie, fapigc
w ten spos6b narzedzie wroga i zatrzymujac j3, zanim
dosiggnie celu. W kolejnej rundzie nalezy wykona¢ test

inicjatywy.

Modlisaka kilaniajgoa sig slemi (ZR-6)
Obrazenia: 1k6

Technika ta, zwana ,,podcigciem z kontrataku” moze
by¢ wykorzystywana jedynie z obrona, podczas gdy
przeciwnik wykonuje jaka$ Technik¢ przeciwko wo-
jownikowi. Adept schyla si¢ bardzo szybko, po czym
przesuwa jedng noga po ziemi, utrzymujac réwnowa-
ge rekami i drugy, podkulong noga. Manewr ten wy-
konuje si¢ tak szybko, ze wrég nie jest w stanie zapo-
biec podcigciu i, jesli testy Obrony 1 tej Techniki bgda
udane, laduje na ziemi.

Uderaenie tsunami (ZR-10) Obrazenia: 2 tra-
fienia, z ktérych jedno zadaje 1k6+SF+2 obrazenia,
natomiast drugie 2k6+SF obrazen

Technikg ta zaczyna si¢ od wykonania bardzo szyb-
kiego, silnego ciosu, ktéry ma trafi¢ przeciwnika w
podbrzusze 1 dzigki temu wyrzuci¢ go wysoko w po-
wietrze na okoto 2 metry. Adept Tang Lang Quan wy-
konuje wéwczas niesamowity cios, skupiajac cata sifg
swego ciala, ciala, ktéry odrzuca przeciwnika daleko
od wojownika (na 5-6 metréw). Zaraz po tym adept
Tang Lang Quan rusza w kierunku wroga by dopetni¢
ZWyCigstwo,

Technika ta, cho¢ bardzo skuteczna, jest trudna do
uzycia - osoba, ktéra posiada SF mniejszg niz 10 nie
bedzie mogta nigdy osiagnaé w niej poziomu prze-
kraczajacego 16.

Min e Quan: Walka

wrgos w Stylu Zurawia
(Atak ZR-1 Obrona ZR+1)

Styl ten od najdawniejszych czasow kojarzy si¢ z szyb-
koscig i precyzja. Adepci tej Formy potrafi wykonaé
niezwykle skuteczne i precyzyjne ciosy, korzystajac z
biedéw, jakie popetnia przeciwnik oraz z umicj¢tno-
§ci przewidywania jego ruchéw. Kazdy Zuraw szkolo-
ny jest w rozpoznawaniu i przeciwdziataniu wszelkim
mozliwym Technikom, dzigki czemu prawie nigdy nie
mozna zaskoczy¢ go podczas walki. Adepci Min He
Quan wykonuja bardzo proste, wrgez banalne kombi-

nacje ruchow, jednak robig to z taka szybkoscia, ze
nicktérzy nie sa w stanie nawet zauwazy¢ rak atakuja-
cego.

Yechniki podstawowe

Uderaenie Burawia (ZR-2) Obrazenia: 1k6+2
Adept zaczyna wykonywanie tej Techniki od pozycji
podstawowej (lewa noga uniesiona w powietrzu, ugigta
w kolanie, ramiona rozlozone szeroko, niczym skrzy-
dia, gtowa lekko pochylona). W pewnej chwili adept
opuszcza lewa noge, wybija si¢ z niej w powietrze, jed-
nocze$nie uderzajac przeciwnika krawgdzig dtoni.
Potem powraca do pozycji podstawowej (obronne;j).

Zuraw podrywaiqoy sig do lotu (ZR-3)
Obrazenia: 1k10

Adept Formy Min He Quan wykonuje ta Technike jako
jeden, niezwykle plynny i szybki ruch. Jedna noga jest
zgicta w kolanie, na niej opiera si¢ cigzar ciala. Druga
§lizga si¢ po ziemi, stopa coraz bardziej oddala od
drugiej nogi, przez co adept coraz bardziej si¢ schyla.
Nagle Przesuwa cigzar na wyprostowana nogg, wybija
si¢ z niej w powietrze, po czym uderza druga noga
przeciwnika i laduje, przyjmujac postawg obronna.

splqoy duraw (ZR-2) Obrazenia: brak
Technika pokazowa adeptoéw Stylu Zurawia jest bar-
dzo statyczna i spokojna. Wojownik wykonuje powoli
poszczegdlne Techniki, dbajac o ich precyzj¢. Zaczy-
na od wykonania uniku, nast¢pnie cios dwoma reko-
ma, po czym rozpoczyna ktéra$ z zaawansowanych
Technik. Kiedy juz j3 ukonczy, staje w pozycji obron-
nej.

Yeohniki saawansowane

Yanieo w powiletrau (ZR-5) ObraZenia: 2 tra-
fienia zadajace po 1k10 obrazenia kazde

Technike t3 rozpoczyna si¢ od przyjecia odpowied-
niej pozycji. Nogi adepta sa wyprostowane, stopy po-
laczone. Rece trzyma przy ciele, glowa podniesiona
do gory, obserwuje przeciwnika. Nagle, kiedy prze-
ciwnik rozpocznie wykonywanie swojej Techniki,
adept robi przysiad, po czym wyskakuje w powietrze,
uderzajac wroga obiema stopami. W wyniku trafienia
obaj przewracaja si¢. W kolejnej rundzie po jej wyko-
naniu, niezaleznie od tego, czy uderzenia doszly do
celu, nalezy wykonaé test inicjatywy.

Zuraw biegngoy po powierachni

wody (ZR-6) Obraienia: 1k6 trafieri zadajacych po
1k10 obrazen kazde

Technika ta zostala opracowana jako udoskonalona
wersja zwyklego kopnigcia. Trudnosé polega na tym,
ze trzeba uderza¢ w okreslone punkty na ciele, co sku-
tecznie blokuje mozliwos¢ obrony przeciwnika i adept
moze wykona¢ kilkanascie celnych kopnig¢, ktére
dojdg do celu. Jej wykonywanie rozpoczyna si¢ tak
samo, jak Zurawia Podrywajacego si¢ do lotu, z jedna
réznicy. Adept musi wzia¢ maly rozbieg i uderza kil-
kanascie razy, w r6zne punkty na ciele wroga, wyko-
rzystujac impet.

Atak blyskawioy (ZR-7) Obrazenia: 1k6+SF
Wojownik, rozpoczynajacy wykonywanie tej Techniki
musi wzigé krotki rozbieg. Nast¢pnie wyskakuje w
powietrze i uderza przeciwnika praws stopa w twarz,




wykorzystujac do tego caly swoja silg. Po
wykonaniu ciosu upada na ziemig, wigc
jesli przeciwnik jest w stanie kontynuowaé
walke, w kolejnej rundzie na nowo nale-
zy okresli¢ inicjatywe.

Zuraw skladajgoy skraydla |
(ZR-8) Obrazenia: brak

Technika ta pozwala wykorzysta¢ impet
wroga przeciwko niemu i zdoby¢ dzigki
temu przewage w walce. Mozna ja wyko-
rzysta¢ jedynie przeciwko osobom wal-
czacym wrgcz, kiedy jest si¢ w obronie.
Adept, ktéry chee ja wykonaé, usuwa sig
z linii ciosu przeciwnika, jednoczesnie
chwytajac go, po czym przesuwa cigzar
swojego ciata i ciska wrogiem najsilniej,
jak potrafi. Jesli uczyni to wystarczajaco
dobrze, wrdg straci rownowagg i prze-
wrdci si¢. Nawet, jesli to nie nastapi, adept
ma wystarczajaco duzo czasu na wypro-
wadzenie swojego ataku.

Aby sprawdzi¢, czy jej uzycie zakon-
czylo si¢ sukcesem, adept musi pomysl-
nie przejé¢ testy Stylu Zurawia oraz
Obrony. W kolejnej rundzie po jej wyko-
naniu inicjatywa przechodzi na adepta.

Polgozenie dioni (ZR-9) Obraze-

nia: brak

Jest to potezna Technika obronna, jedy-

na, jaka dysponuja adepci Min He Quan

w walce przeciwko wojownikom, posiadajacym brof.
Polega ona na przechwyceniu broni przeciwnika.
Wykonuje si¢ ja najcz¢sciej, skladajac razem dlonie,
jak do modlitwy. Nast¢pnie, wykorzystujac impet cio-
su, adept przesuwa bron z dala od linii swojego ciata i
wyszarpuje j3 z rak przeciwnika (nastgpuje to, jesli
adept ma wigksza Sitg Fizyczng od przeciwnika). W
kolejnej rundzie starcia trzeba na nowo wykona¢ test
inicjatywy. Aby sprawdzi¢, czy uzycie tej Techniki za-
koficzylo si¢ sukcesem, wojownik musi pomyslnie
przejsc testy jej oraz Obrony (z Polaczenia Dloni
mozna skorzystaé oczywiscie jedynie wtedy, kiedy jest
si¢ atakowanym).

Dalesigd krokdw surawia (ZR-10) Obra-
tenia: 10 trafien zadajacych po 1k10+2 obrazenia
kazde

Jest to najpotezniejsza i najtrudniejsza do wykonania
Technika Stylu Zurawia. Do jej wykonania potrzebna
jest precyzja i niezwykla szybko$¢, cechujaca najwigk-
szych mistrzéw Stylu. Mozna z niej skorzysta¢ jedynie
raz podczas calej walki (kazda nast¢pna préba ozna-
cza zdobycie 1 punktu Ztej Stawy).

Don Chan Quan: Walka

wrgoa w Stylu Pantery
(Atak ZR-1 Obrona ZR+2)

Don Chan Quan jest jedng z Form walki, kt6ra nie
zdobyta duzej popularno$ci w Zhongguo. Wywodzi
si¢ z pétnocnych terenéw Paristwa Srodka. Czlowie-
kiem uwazanym za tworcg stylu jest Hi Shon Li, stynny
zaréwno z tego powodu jak 1 z pisania wspaniatych po-
ematéw. Forme walki, ktéra przetrwata do obecnych
czaséw pod nazwg Don Chan Quan opracowywat w
miodym wicku, kiedy zajmowat si¢ praktyczng strong

sztuki walki (w p6Zniejszych latach zajat si¢ pisaniem
traktatow ze strategii i taktyki). Zafascynowany gracja
panter, plynnoscig ich poruszania, Hi Shon Li zapra-
gnat stworzy¢ styl walki, opierajacy si¢ o ruchy tych
wspanialych zwierzat. Legendy mowia, ze zajelo mu
to okoto dwudziestu lat, wedtug historykéw byt to
znacznie krétszy czas- okolo czterech lat. Pomimo
niezwyklej skutecznosci Hi Shon Li po kilku latach
porzucit ten styl, po wyszkoleniu jedynie szesciu
uczniéw. Od tej pory Walka wrgez w Stylu Pantery stata
si¢ Forma, ktorg z rzadka uczy si¢ miodych Shihan.

Gléwnym powodem takiej sytuacji jest trudno§¢ w
jej opanowaniu. Zanim adept rozpocznie whasciwy
trening, czekajg go miesigce intensywnych ¢éwiczen,
majacych na celu zwigkszenie ,elastycznoéei” ciala i
przygotowanie go na bardzo trudne manewry, jakie
bedzie musiat wykonywaé. Bardzo wielu uczniéw nie
jest w stanie ukonczy¢ tego etapu szkolenia, zdarzajg
si¢ réwniez wypadki, ktére uniemozliwiaja dalszy tre-
ning.

Don Chan Quan opiera si¢ na gictkosci organi-
zmu oraz szybkosci dzialania. Adepci wykazuja nie-
zwykly spokéj i opanowanie, ktére nagle moze usta-
pi¢ agresywnej szarzy. Dzigki elementowi zaskocze-
nia adepci tej Formy sa w stanie pokonywa¢ duzo sil-
niejszych przeciwnikéw. S3 przy tym mistrzami uni-
k6w - trafienie mistrza Don Chan Quan graniczy z
cudem. Forma ta preferuje powolne, plynne ruchy,
ktére w pewnej chwili nabierajg zabdjczej szybkosci,
bedac przy tym niezwykle precyzyjnymi i skuteczny-
mi.

Techniki podstawowe

Skok pantery (ZR-3) Obrazenia: 1k6+2
Jest to podstawowa Technika uderzenia dtonig Formy
Don Chan Quan, opicrajaca si¢, jak wickszo$¢, na




ptynnosci ruchéw. Adept wykonuje zamach prawy dto-
nig, lewa wysuwa do tylu, jakby szykowat si¢ do ciosu
z zamachem. Po chwili prawa dion zaczyna zataczac
tuk w kierunku glowy przeciwnika, natomiast lewa kie-
ruje ku jego podbrzuszu. W zaleznosci od reakeji wro-
ga, adept zmienia kierunek ataku jednej z dtoni, po-
zwalajac zablokowaé drugi cios. Jesli zaatakuje z od-
powiednig szybkoscia, przeciwnik bedzie bez szans i
cios wojownika dosiggnie celu.

Uderaenie ogonem (ZR-3) Obrazenia: 1k10
Podstawowa Technika nozna Formy, opierajaca si¢ na
wyprzedzeniu ruchéw przeciwnika i uderzeniu go,
zanim zdazy postawi¢ blok. Wykonuje si¢ ja z odle-
glosci kilku metréw, z rozbiegu. Adept wyskakuje w
powietrze, kierujac jedna z nég w strong przeciwnika,
jednak po chwili zmienia §rodek cigzkosci swojego
ciala i obraca si¢ wokét whasnej osi, jednoczesnie wy-
suwajac druga noge do przodu i uderzajac niz wroga.

Walka = ofeniem (ZR-2) Obrazenia: brak
Walka z cieniem to nazwa Techniki pokazowej, jednej
z najbardziej widowiskowych, jakie istnieja. Adepci
Don Chan Quan bardzo lubia prezentowaé swoje
mozliwosci, stad duza ilo§¢ manewr6w, jakie wykonu-
ja przed rozpoczeciem walki. Kazdy adept rozpoczy-
na od kombinacji zwanej ,,Siedmioma ciosami”- naj-
prostszej Techniki, kt6rej nie uzywa si¢ juz w prawdzi-
wej walce. Potem przychodzi do coraz trudniejszych
Technik, wykonywanych coraz szybciej, az do osis-
gnigcia mementu, kiedy adept uzna, ze wystarczajaco
rozgrzal si¢ przed walka i wszystkie jego migénie s3 do
niej przygotowane. Klania si¢ wowczas przeciwniko-
wi 1 walka si¢ rozpoczyna.

Yechniki saawansowane

Atak paasurami (ZR-6) Obrazenia: 1k6+SF
Technika ta podobna jest do Skoku pantery, rézni si¢
od niej jedynie ukfadem doni i miejscami, w ktdre
atakuje wojownik. Stosujac ja, adept zgina palce, imi-
tujac w ten sposob tapy pantery, kiedy ma wysunigte
szpony. Atak rozpoczyna z wigkszego dystansu, niz w
przypadku Skoku pantery. Skacze ku przeciwnikowi,
jednoczesnie starajac si¢ wykona¢ dwa ciosy, mierzo-
ne na korpus wroga. Jesli nie zdazy wykona¢ bloku lub
uniku, palce adepta pozostawia na jego ciele glgbo-
kie, cigte rany, jak po ciosic mieczem lub sztyletem. Po
wykonaniu ataku adept Don Chan Quan wyskakuje do
tylu, przygotowujac si¢ do kolejnego ciosu.

Poskromienie (ZR-6) Obrazenia: 1k6
Technikg t3, zwana réwniez ,,Upomnieniem matki”
stosuje si¢ wylacznie w obronie, kiedy adept musi uni-
ka¢ cioséw wroga. Wykonuje si¢ j3 poprzez wyskok do
tylu, po ktérym nastgpuje skok ku przeciwnikowi, po-
taczony z uderzeniem podstawa dioni w czolo. Jesli
testy Obrony oraz tej Techniki bgda pomyslne, adept
trafi nieprzyjaciela, zadajac mu obrazenia i wytraca-
jac go z rytmu. W kolejnej rundzie to on jest uznawany
za atakujacego. Technikg ta mozna wykorzystaé jedy-
nie raz podczas walki.

Poabawienie skorupy (ZR-6) Obrazenia:
brak

Technika ta zostala wymyslona podczas wojny domo-
wej, jaka nawiedzita Zhongguo wraz ze zdrada Ten-
no. Wojownicy wykorzystywali j3 do pozbawienia
przeciwnika pancerza, po czym konczyli walkg kilko-

ma celnymi ciosami. Pozbawienie skorupy pozwala na
zerwanie kilku najwazniejszych elementéw pancerza,
co zmniejsza jego skuteczno$é, nie utatwiajac jedno-
czesnie przeciwnikowi ruchéw. Kazde udane wykorzy-
stanie tej Techniki zmniejsza ochrong pancerza o je-
den poziom (np. cigzki pancerz, redukujacy rany o 3
poziomy, bedzie redukowat je o 1, jesli adept Don Chan
Quan wykona j3 dwukrotnie przeciwko osobie, nosz3-
cej ta zbrojg). Zmniejszenie ochrony nie idzie w parze
ze zmniejszeniem modyfikatora negatywnego do wy-
konywania Technik.

Technik¢ ta wykonuje si¢ identycznie, jak Atak Pa-
zurami, z tym wyjatkiem, ze adept stara si¢ ,przecia¢”
paski, podtrzymujace pancerz, a nie zrani¢ przeciw-
nika.

Saarda pantery (ZR_8) Obrazenia: 1k6 trafien
zadajacych po 1k10+2 obrazenia kazde

Technikg ta wykonuje si¢ z odleglosci kilku metréw.
Wrykonujacy ja adept przestaje mysle¢ racjonalnie,
skupia si¢ na potrzebie unieszkodliwienia przeciwni-
ka. Kiedy wpadnie w szat, atakuje z niezwykly szybko-
§ci, silg i precyzja, starajac si¢ trafi¢ jak najwicksza
ilo$¢ razy. Technika ta faczy w sobie wszystkie proste
Techniki Formy, adept kopie, uderza pigscia, a nawet
czolem swojego przeciwnika. Kiedy szat mija, odska-
kuje od wroga, by nabra¢ powietrza i zregenerowaé
sily.

Technik¢ ta mozna wykonaé jedynic wtedy, gdy
posiada si¢ co najmniej Powazng ran¢. Z powodu cha-
otycznego stylu walki adepta przeciwnik, starajacy si¢
obroni¢ przed t3 Technika, otrzymuje negatywny
modyfikator +1ké do testu Obrony (oraz Technik, ktére
si¢ z nig tacza). Szarzy pantery mozna sprobowaé uzyé
jedynie raz podczas calej walki.

Yanieo g¢mierc! (ZR-10) Obrazenia: 1k6 trafiet
zadajacych po 1k10+SF obrazen kazde

Technika ta faczy w sobie chaotyczne dziatanie z lo-
gicznym rozumowaniem, walk¢ instynktowna z usys-
tematyzowanymi Technikami. Adept rozpoczyna ja,
wykonujac serig trzech cioséw, mierzonych na prawa
nogg, glowg oraz podbrzusze przeciwnika. Ciosy te
s3 dos¢ powolne, jednak adept zmienia plynnie ich
kierunek, przez co s3 wyjatkowo trudne do sparowa-
nia. Po chwili wykonuje czwarte uderzenie (na wyso-
koéci oczu wroga), jednoczesnie odsuwajac si¢ od
przeciwnika. W tym momencie rozpoczyna wiasciwa
Technikg, polegajaca na wykonywaniu tak wielu kop-
ni¢¢ z obrotu, ile adept zdota zadaé. Wszystkie ciosy
s3 wykonywane z niezwykly precyzjs, jednak wojow-
nik nie planuje miejsca ich trafienia, dba jedynie o
szybkos¢ i sit¢. Kopnigcia spadaja jedno po drugim na
przeciwnika - je$li nie wpadnie on na pomyst wykona-
nia uniku, ktéry§ z cioséw przetamie jego blok 1 Tech-
nika dojdzie do celu. Taniec $mierci jest bardzo trud-
n3 i wyczerpujaca Technikg - adept Don Chan Quan,
ktory ja wykona, otrzymuje Lekk ,ran¢” (zmgczenie),
ktéra znika w godzing po zakoriczeniu walki. Poziom
nigdy nie moze przekroczy¢ 16.

8kok w niebo (ZR-6) Obrazenia: brak
Technika ta jest wykorzystywana w celu zwigkszenia
skutecznosci kolejnych cioséw, jakie adept zada bez-
posrednio po jej wykonaniu. Mozna jej uzy¢ jedynie
w potaczeniu z innymi Technikami (maksymalnie trze-
ma). Adept, kt6ry ja wykonuje, wybija si¢ wysoko w
gore, po czym spada na przeciwnika, zadajac serig cio-
sow. Dzicki przewadze wysokosci jego uderzenia na
pewno dojda do celu.




Po zadeklarowaniu wykorzystania tej Techniki
adept wykonuje jedynic dwa testy: Ataku oraz samej
Techniki (nie musi wykona¢ pozostalych testéw Tech-
nik, z ktérymi potaczyt Skok w niebo). Mozna z niej
skorzysta¢ jedynie raz podczas walki (przeciwnik nie
nabierze si¢ dwa razy na t3 sama sztuczke).

Dalesigd ruchéw nowonarodaonej

pantery (ZR-10) Obrazenia: 2k6 trafien zadaja-
cych po Lekkiej ranie kazde

Jest to trzecia ze ,$miertelnych” Technik Formy Don
Chan Quan (po Szarzy pantery oraz Taficu $mierci),
ktorej celem jest blyskawiczne pokonanie przeciwni-
ka. Technika ta jest niczym innym, jak potaczeniem
kilkudziesigciu Skokéw pantery. Adept atakuje wroga
nieprzerwanie przez kilkadziesiat sekund, czekajac na
luk¢ w jego obronie i okazj¢ do zadania ciosu. Kiedy
to nastapi, uderza z wigksza sila, starajac si¢ postaé
przeciwnika na ziemig.

Technikg t3 mozna prébowa¢ wykona¢ jedynie raz
podczas walki. Podobnie, jak przy Szarzy pantery,
wrég otrzymuje negatywny modyfikator do testu
Obrony réwny +1k6.

Long Quan: Walka wreeas

w Stylu Smoka

(Atak ZR-1 Obrona ZR+1)

Styl Smoka jest najstarszym stylem walki bez broni, jaki
powstat na $wiecie. W dawnych czasach, zanim naro-
dzito si¢ cesarstwo, zasady walki w tym stylu opraco-
wata grupka mnichéw, mieszkajacych w niewielkiej
$wiatyni Zoangho. Wraz z uplywem kolejnych dzie-
sigcioleci doskonalili swoj styl, udostepniajac tg sztu-
ke jedynie wybranym. Nawet po utworzeniu cesarstwa
mnisi z Zoangho odmawiali ujawnienia swoich sekre-
t6w. Dokonalo si¢ to dopicro sto pig¢dziesiat lat temu,
na skutek wydarzen, ktore doprowadzily do zniszcze-
nia wszelkich bibliotek i przejecia krotkotrwale wha-
dzy przez Sho Tsanga, ktéry obwotal si¢ pierwszym z
Cesarzy nowej dynastii, Lin.

Powodem, dla ktérego mnisi nie chcieli ujawni¢
swojej sztuki walki byta jej zabdjcza skutecznosé. Mi-
strzowie Stylu Smoka sa, obok mistrzéw O$miu Pija-
nych Béstw, najpot¢zniejszymi wojownikami w calym
cesarstwie. Od ponad stu lat Cesarz zabiega o ujaw-
nienie stylu dla cztonkéw jego Rodziny, na przemian
grozac i proszc, jednak mnisi pozostajg nieugigci,
przyjmujac na uczniéw jedynie wybrane osoby. Kazda
Szkota, w ktérej nauczany jest Styl Smoka posiada osob-
nego nauczyciela, ktéry uczy tej Formy walki. On sam
wybiera kandydatow na uczniéw i szkoli ich w odosob-
nieniu. Na zakoficzenie szkolenia kazdy z uczniéw
przyjmuje magiczny tatuaz, na mocy ktérego zobo-
wigzuje si¢ odmawiac nauki Long Quan, jesli nie otrzy-
ma pisemnego zezwolenia. Ci, ktérzy tamig umowsg,
mocg magii tracq whadz¢ w rekach i nogach.

Teohniki podstawowe

8aarda smoka (ZR-3) Obrazenia: SF

Jest to pierwsza Technika, jakiej uczg si¢ adepci tej
Formy. Jest najprostsza i jednoczesnie jedna z najsku-
teczniejszych, jakimi dysponuja mistrzowie stylu. Po-
lega na wykonaniu niezwykle szybkiego, prostego cio-
su zaci$nigta pigscig. Cios jest tak szybki, ze bardzo
czgsto przeciwnik nie zauwaza reki, ktora go uderza.

Uderaenie skraydtami (ZR-5) Obrazenia:
1k6+SF

Technika ta jest inaczej nazywana Sim Gan Tao, co
znaczy ,,Blyskawiczne kopnigcie”. Adept, wykonuja-
cy ja podskakuje do gory, jednoczesnie skrecajac swo-
je ciato. Uderza przeciwnika na wysokosci twarzy kon-
cem stopy, co najezesciej powoduje jego upadek i utra-
t¢ przytomnosci.

Smok alejgoy ogniem (ZR-2) Obrazenia:
brak

Technika pokazowa Stylu Smoka jest tak widowisko-
wa, Ze czasami ludzie, stajacy do walki z adeptem tej
Formy rezygnuja z niej, kiedy zobacza, jakimi umie-
jetnosciami dysponuje ten wojownik. Polega ona na
wykonaniu kilkudziesigciu btyskawicznych kopnig¢,
podcigé i cioséw, jednak adept musi uwazaé, by nie
wykona¢ jej zbyt szybko, poniewaz przeciwnicy moga
nie zauwazy¢ jego btyskawicznych ruchéw.

Yechniki saawansowane

Cios ogonem (ZR-5) Obrazenia: 1k6

Adept, chcacy wykona¢ ta Technikg schyla si¢, pod-
trzymujac na rekach i wykonuje na nich obrét, majac
jedng nogg podkulong a drugg wyprostowang, uno-
sz3cq si¢ na wysokosci kilkunastu centymetrow. Wy-
konujac szybki obrét uderza w noge przeciwnika, po-
wodujac jego upadek. Nastgpnie wyskakuje do gory i
przyjmuje pozycj¢ obronng, przygotowujac si¢ do
zadania przeciwnikowi kolejnego ciosu.

Smok zanursalgoy sig¢ w oceanie (ZR-
6) Obrazenia: P

Technika ta jest wykorzystywana przeciwko pewnym
siebic adeptom innych sztuk walki, drwigcym sobie z
przeciwnika. Mistrz Long Quan pozoruje atak na nogi
wroga w taki sposob, ze daje przeciwnikowi pozorng
szans¢ zaatakowania jego glowy. Kiedy nieprzyjaciel
wykona uderzenie, nurkuje pod jego r¢ka, jednocze-
$nie wyprowadzajac powolny cios, ktéry uderza w
szczgke przeciwnika. Sifa ataku zazwyczaj wystarcza,
aby trafiony zostal odrzucony na kilka metréw w tyt,
jednak bardzo rzadko powoduje jego upadek.

Atak saponami (ZR-6) Obrazenia: 6 trafien
zadajacych Lekkie rany

Technika ta jest wykorzystywana w przypadku, kiedy
adept stylu Long Quan pragnie pozbawi¢ przeciwni-
ka mozliwosci walki a nie Zycia. Rozpoczyna sig ja bly-
skawicznym ciosem w okolice splotu stonecznego, kt6-
ry ma na chwile pozbawié¢ przeciwnika mozliwosci
obrony. Nastepnie adept zadaje kilkanascie uderzen w
korpus wroga, jednak tylko kilka ma za zadanie zrani¢
(lekko). Po chwili adept Long Quan odchodzi od prze-
ciwnika, ktory podnosi si¢ z ziemi. Po wykonaniu tej
Techniki nalezy wykona¢ ponowny test inicjatywy.

Furia smoka (ZR-8) Obraienia; 2k6+SF

Bardzo rzadko mozna spotka¢ adepta Stylu Smoka,
kt6ry zostat zmuszony do wykonania tej Techniki.
Wiaze si¢ to z prawie stuprocentows szansg zabicia
przeciwnika, jesli zostanie ona prawidiowo wykona-
na. Adept przesuwa cigzar ciata do tylu, cofajac tutéw,
a zatrzymujac nogi w miejscu. Lewa noga pozostaje
prosta, podczas gdy prawa ugina si¢ w kolanie. Kiedy
wrog zblizy si¢ wystarczajaco, adept Long Quan wy-




skakuje kilka metréw do gory, po czym atakuje noga
twarz przeciwnika.

Jesli wrég adepta tej Formy odniesie na skutek uzy-
cia tej Techniki Smiertelng rang, oznacza to jego na-
tychmiastowa $mier¢. Jej zastosowanie, kiedy adept
nie posiada powaznej lub ci¢zszej rany oznacza uzy-
skanie 1 punktu Ziej Stawy. Préba uzycia jej podczas
walki wigcej niz raz powoduje uzyskanie punktu Ziej
Stawy za kazda kolejng prob.

Skladajgo skraydia (ZR-6) Obrazenia: brak
Jest to jedna z niewielu Technik obronnych stylu Long
Quan. Ta polega na przechwyceniu dtofimi broni, ktéra
atakuje przeciwnik. Korzystajacy z niej adept musi
wowczas wykona¢ dwa testy: Obrony oraz samej Tech-
niki. Sukces oznacza zablokowanie ciosu wroga i prze-
chwycenie jego broni. Adept moze zamiast tego zde-
cydowa¢ si¢ na zniszczenie orgza wroga, ktore jest
choéby w cz¢sci wykonane z drewna (np. widcznia,
halabarda).

Tien Wsueh (ZR-10) Obraienia: pozbawienie
przytomnosci

Przez adeptéw Smoka Technika ta nazywana jest ,cio-
sem laski”, poniewaz w wyniku jej uzycia przeciwnik
na pewno przezyje walk¢. Podczas jednej walki mozna
tylko raz sprébowac j3 wykona¢. Jej poziom nie moze
nigdy przekroczy¢ 16 punktow.

Adept, kt6ry chce pozbawi¢ wroga przytomnosci
powinien zdecydowac si¢ na zastosowanie wlasnie tej
Techniki. Tien Hsueh polega na wykonaniu szybkie-
go ciosu, mierzonego w ktory$ z wrazliwych punktéw
na ciele przeciwnika (tzw. punkty przeci¢cia Meridia-
n6éw). Udane trafienie oznacza automatyczne pozba-
wienie nieprzyjaciela przytomnosci na okres kilkuna-
stu minut.

Smooae kiy (ZR-7) Obrazenia: C

Technika ta, pomimo do$¢ niskiej skutecznosci, jest
czgsto wykorzystywana przez adeptéw Long Quan z
powodu efektu psychologicznego, jaki wywiera na
przeciwniku. Stosujaca j3 osoba wykonuje poziome
uderzenie kofcéwkami palcéw, co zostawia na ciele
przeciwnika otwarte rany, jak po cigciu mieczem.
Wykonanie dwdch, trzech takich cioséw z pewnoscig
spowoduje, ze przeciwnikowi odechce si¢ walki.

Formy Pijanego Mistraa

Ponizej znajduje si¢ opis Form walki, stosowanych
przez cztonkéw rodziny Suhai. Nauczyé moga si¢ jej
jedynie czionkowie tej Rodziny. Latwo zauwazy¢, ze
Techniki tych Form nie dzielg si¢ na podstawowe i
zaawansowane. Gracz moze zatem wybra¢ podczas
tworzenia bohatera dowolne pig¢ Technik z danej
Formy, kt6rg zna, nic nie ogranicza jego wyboru.

Osiem Pijanyoch Béstw:

Styl Pijanego Mistrza

(Atak ZR-2 Obrona ZR+1)

Styl ten powstat dawno temu, zanim jeszcze ktokol-
wick pomyslat o stworzeniu cesarstwa lub nawet kraju,
obejmujacego wickszy teren, niz miasto z obszarami,
przylegajacymi do niego. W tamtych czasach zyt Su
Hai, biedny czlowiek, ktéry niezalezaie od swoich
dziatari zawsze mial pecha. Ilekro¢ dorabiat si¢ jakie-
go$ majatku spadata na niego klgska: pozar, pow6dz
lub bandyci, ktérzy odbierali mu wszystko, co zdobyt.

nak z czasem przyzwyczait si¢ do czestych strat. Za-
czal wystawnie zy¢. Nie gromadzit zadnych §rodkéw,
wolal przepi¢ pienigdze zamiast pozwoli¢, by kto$ lub
co$§ mu je odebrato. Pewnego razu podczas pijackiej
wizji zobaczyt mlodego cztowieka, nasmiewajacego
si¢ z niego. Po chwili powiedziat, ze nigdy nie spotkat
tak zalosnej istoty ludzkiej. Su Hai powiedzial, ze to
nie jego wina. Gdyby nie byt pechowcem, skonczytby
inaczej. Mlody czlowick przedstawit si¢ jako Li Kao,
po czym obiecal, ze on i jego rodzefistwo pomoze mu
sta¢ si¢ wielkim i stawnym wojownikiem. W dawnych
czasach wierzono, ze nad ludZmi czuwajg duchy, zwa-
ne bozkami. Kazda rzecz, kazdy zaw6d miat swojego
patrona. Pijacy mieli ich az osiem.

Przez kolejne pigé lat Su Hai byt szkolony przez Li
Kao oraz jego rodzenstwo. Nigdy, niezaleznie od tego,
jak bardzo by si¢ starat, nic mégt wykona¢ tych Tech-
nik na trzezwo. Nauczyciele pojawiali si¢ réwniez je-
dynie wtedy, gdy byl pijany. Li Kao wyjasnit mu, ze
jedynie podczas upojenia jest w stanie wykonaé tak
chaotyczne i nieprzewidywalne ruchy. Jest to przeklen-
stwem calego Stylu. Po ukoriczeniu szkolenia Su Hai
wyruszyt w droge przez cale Ziemie Srodka. Swoje
zycie poswiecit pomocy takim, jak on. Zgodnie z przy-
kazaniami Li Kao przekazal swa wiedz¢ o$miu
uczniom. Po jego $mierci ci ludzie zmienili nazwisko
na Suhai, po czym zaczgli wedréwkg przez calg kra-
in¢. Robig tak do dzis.

Styl Pijanego Mistrza rzadzi si¢ trochg innymi za-
sadami. Nie ma w niej Technik podstawowych, nie ma
réwniez Techniki pokazowej. Adepci tej Formy nie
szukajg stawy. Walcza jedynie wtedy, gdy musza. Styl
ma jedna, powazng wadg: adept, kt6ry chee wykonaé
Technike musi by¢ pijany, inaczej otrzymuje negatyw-
ny modyfikator +2k6 do wszystkich testéw, jakie wy-
konuje. Wyjatkowo uwzglednia si¢ inne modyfikatory
(normalnie nie mozna rzuca¢ mniejszg niz 2 1 wigksza
niz 6 liczba kostek), takie jak rany, pancerz, itp. Aby
moc zaczaé walczyé, mistrz tej Formy musi wypi¢ co
najmniej 10 tykéw wina (ma to znaczenie przy walce,
kiedy Pijany Mistrz moze korzysta¢ jedynie z Technik
Formy Walka Dzbanem Wina). Po wypiciu 5 lykéw
negatywny modyfikator spada do +1k6.

Yeohniki

Cios Wuang (ZR-3) Obrazenia: 1k10

Wuangq jest opiekunem wszelkiego rodzaju mitoéni-
kéw alkoholu oraz tych, ktdrzy staraj si¢ odkry¢ nowe
formuly napitkéw. Technika, kt6rej patronuje pozwa-
la na wykonanie niezwykle szybkiego, nieprzewidywal-
nego ciosu, ktéry mierzony jest w najbardziej czute
miejsca na ciele przeciwnika.

Praechwyocenie broni Li Kao (ZR-4) Ob-
razenia: brak

Li Kao jest patronem ludzi, kt6rzy produkuja alkoho-
le, jednoczesnie przeklenstwem tych, ktérzy je roz-
cieniczaja. Nauczyt Su Haia Techniki, pozwalajacej mu
rozbroi¢ przeciwnika niezaleznie od tego, jaka bronia
dysponuje (nawet Lancuchy). Przeciwko kazdej bro-
ni stosuje si¢ inng kombinacj¢ ruchéw. Jesli obrorica
przejdzie test Obrony i tej Techniki cios wroga nie
dochodzi do celu, ponadto adept O$miu Pijanych
Béstw odbiera mu jego orgz. Jesli ktéry$ z testéw za-
koriczy si¢ porazka, cios wroga jest udany.

A
| Poczatkowo Su Hai zalamywat si¢ z tego powodu, jed- I
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Cios w pleoy Zhou 4n (ZR-6) Ob-
razenia: 1k10

Adept, wykonujacy Technike, ktérej patro-
nuje bozek lekkich alkoholi, wykonuje kil-
ka dziwnych, chaotycznych ruchéw, kté-
re pozwalaja mu przenie$¢ cigzar ciala do
przodu, po czym wykonuje niezwykle
szybki skok, dzi¢ki ktéremu znajduje

si¢ za plecami przeciwnika i uderza go
rcka. Jesli wykona pomyslnie test Ataku
oraz tej Techniki, cios trafia (wrég nie
ma prawa wykona¢ testu Obrony). Nie
mozna probowac jej wykona¢ wigcej, niz
raz w walce - zaden wrég nie nabierze
si¢ na ten trik ponownie.

Kopnigole 3 obrotu Yuen Ho

(ZR-7) Obrazenia: 1k6+SF

Yuen Ho jest najstarsza boginia alkoho-

lu, patronujaca winom. Technika, ktéra

nosi jej imi¢ pozwala na wykonanie nie- .
zwykle silnego kopniccia z pétobrotu, ktére
miazdzy twarz przeciwnika, najcz¢sciej pozba-
wiajac go przytomnosci.

Kopnigole ledgo Xian Hegu (ZR-8) Ob-
razenia: 2 trafienia zadajace po 1k10+SF atakujacego
kazde

Jest to Technika obronna, ktéra mozna wykona¢ jedy-
nie wtedy, kiedy lezy si¢ na ziemi (wykonujac j3 nie
obowiazujg zadne modyfikatory, ktére normalnie s3
uwzgledniane). Xian Hegu, patronka rumu, nauczyla
Su Haia uniku potaczonego z kopnigciem przeciwni-
ka obiema nogami. Technikg t3 wykonuje si¢ w Obro-
nie. Jesli testy byly pomyslne, atakujacy musi wykonaé
test Obrony, inaczej zostanic trafiony. Niezaleznie od
tego, jego cios chybia celu.

Wyraut nédg Goru Ain (ZR-8) ObraZenia: 2
trafienia zadajace po 1k10+SF atakujacego kazde
Goru Ain jest patronk alkoholi mieszanych: piwa, do
ktérego dolano wédke lub ,,wzmacnianego” wina.
Technika ta wykonywana jest podczas ataku, adept
skacze w powietrze, uderzajac przeciwnika obiema
nogami, po czym przewraca si¢ na ziemi¢. Niezalez-
nie od tego, czy cios doszedt do celu w kolejnej run-
dzie nalezy wykona¢ test inicjatywy.

Unieruchomienie Zhoun GLin (ZR-8) Ob-
razenia: unieruchomienie

Zhoun Lin jest opickunem najsilniejszych alkoholi
oraz ludzi, ktérzy pija do utraty przytomnosci. Tech-
nika ta wykonywana jest w obronie. Adept usuwa si¢ z
linii ataku wroga, po czym chwyta jego r¢ke lub nogg
i wykreca ja bolesnie, przewracajac si¢ z przeciwni-
kiem na ziemi¢. Nast¢pnie ciosem w skron pozbawia
go przytomnosci (dobicie tak unieruchomionego nie-
przyjaciela powoduje zyskanie 1 punktu Ziej Stawy).
Jesli adept przeszedt test Obrony i tej Techniki, wrég
musi wykona¢ swoj test Obrony lub zostanie pochwy-
cony. Jesli ten test zostanie zakoriczony sukcesem, unika
chwytu, cho¢ jego cios nie dochodzi do celu.

Podoigoie Xi Guri (ZR-8) Obrazenia: 1k6+2
Xi Guri jest béstwem, patronujacym wédce. Techni-
ka, ktéra patronuje pozwala ,,$cia¢” przeciwnika szyb-
ko z nég, podobnie jak alkohol, ktéry jej patronuje.
Pijany Mistrz, cheacy j3 wykorzystaé przewraca si¢ do
przodu, podpiera na rekach, po czym ,zamiata” zie-
mi¢ wyprostowang noga, podcinajac przeciwnika.

Walka Samatg

(Atak ZR-1 Obrona ZR)

Forma ta narodzita si¢ w zamierzchtych czasach ra-
zem z Formg Osmiu Pijanych Béstw. Opracowano ja z
mysla o walkach, w ktorych nie chodzi o pokonanie a
ponizenie wroga. Pijani Mistrzowie bardzo cz¢sto
korzystali z niej, chcac poskromié jakiego$ agresyw-
nego adepta Stylu Tygrysa. Ciosy wykonane ta Tech-
nika nie s3 w stanie zabi¢. Po uptywie godziny kaida
»rana” spowodowana szmatg zamienia si¢ w Drasnie-
cie.

Yeohniki

Uderaenie (ZR-3) ObraZenia: 1k10

Adept wykonuje t Technikg ,strzelajac” ze szmaty,
ktéra walczy (czyli szybko cofajac i ruszajac do przo-
du reka, trzymajaca szmatg). Celuje si¢ zazwyczaj w
czule miejsca na ciele przeciwnika, np. oczy, gardlo,
itp. Ciosy te nie powoduja prawdziwych obrazen, jed-
nak pickielnie bola, wobec czego traktowane sg, jak
normalne rany.

Podoigoie (ZR-4) Obrazenia: D

Adept uderza przeciwnika w tyt kolana, przewracajac
go na ziemi¢. W przypadku wrogéw o pot¢znej budo-
wie ciala musi jeszcze ztapa¢ drugi koniec szmaty i
mocno pociagnaé, co powinno powali¢ nawet najwigk-
szego ositka.

Unieruchomienie (ZR-8) Obrazenia: unieru-
chomienie

Adept moze wykona¢ ta Technikg jedynie wtedy, gdy
jest atakowany przez osobg, walczac wreez (wykonu-
je test Obrony 1 tej Techniki). Usuwa sig¢ szybko z dro-
gi pigsci lub stopy wroga i owija wokét niej szmate, po
czym mocno wykrgca, unieruchamiajac w ten sposdb
wroga. Moze trzyma¢ go w ten sposdb przez kilka
minut, jednak w koicu musi pusci¢. W przypadku, kie-
dy walczy jednoczesnie z wigkszg iloscig przeciwni-
kéw moze wcigz postugiwaé si¢ Formami walki bez
broni, ktére wymagaja uzycia jedynie ndg. Jesli adept
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muje 1 punkt Ziej Stawy.

Seria closéw (ZR-6) Obrazenia: 2k6 trafieri, za-
dajacych po 1k6 obrazen kazde

Adept wykonuje t3 Technike, kiedy chee da¢ przeciw-
nikowi do zrozumienia, Ze nie ma z nim szans w walce,
skoro potrafi zada¢ mu tak wielki bél jedynie przy po-
mocy szmaty. Polega ona na zadaniu kilkunastu cio-
sow, z ktérych kazdy trafia we wrazliwe miejsce na cie-
le wroga. Celuje si¢ najczgéciej w twarz. Jesli przeciw-
nikowi nie uda si¢ wykona¢ testu Zimnej Krwi z mody-
lfzkatorcm +1k6, zrezygnuje z walki, natychmiast ucie-

ajac.

Sypnigole plachem (ZR-8) Obrazenia: unie-
| ruchomienie na 1 rundg

Adept moze wykonaé t3 Technik¢ jedynie na sypkim
podtozu, choé nie musi to by¢ piasck. Wykonuje szyb-
ki ruch r¢ka, w ktorej trzyma szmatg, jednoczesnie
nabierajac sypkiej substancji i rzucajac ja w twarz wro-
ga. Jesli nie uda mu si¢ uniknaé pytu, zostaje oslepio-
ny i w kolejnej rundzie mistrz tej Formy moze wyko-
na¢ na nim dowolng Technikg, ktdra automatycznie
trafia w cel. Nie powinien wykona¢ ataku faczonymi
Technikami, poniewaz otrzymuje w takim wypadku 1
punkt Ztej Stawy.

Poddusaenie (ZR-7) Obrazenia: unieruchomie-
nie

Adept tej Formy, ktéry chee unieruchomi¢ przeciwni-
ka, uderza szmaty szyj¢ przeciwnika. Kiedy okreci sig
wokel niej, fapie drugi ﬁomcc szmaty i zwiazuje je,
duszac wroga. Moze w ten sposob pozbawi¢ go przy-
tomnosci, jak réwniez zabi¢, cho¢ morderstwo wigze
si¢ z uzyskaniem 2 punktéw Zlej Stawy.

Zbicle straaly (ZR-9) Obrazenia: brak
Technika ta jest bardzo efektowna i poprawne jej wy-
konanie w obecnosci co najmniej 5 0s6b daje 1 punke
Stylu. Adept moze wykonaé¢ Zbicie strzaly, kiedy ktos
wystrzelil j3 wlasnie w niego lub kogo$, znajdujacego
si¢ w zasi¢gu jego reki. Wykonuje ruch, jakby odga-
nial muchg, uderzajac w nadlatujaca strzatg, co po-
woduje zmiang jej trajektorii lotu tak, ze nie trafi w ni-
kogo. Aby wykona¢ ta Technik¢ poprawnie, nalezy wy-
kona¢ zakoriczony sukcesem test Obrony oraz same-
go Zbicia Strzaly.

Raut samatqg (ZR-6) Obrazenia: 1k10

Adept, ktory chee zaczaé walczyé wrecz moze rzucié
szmatg w jednego z przeciwnikow (jesli walczy z jedna
osoba, wykonanie tej Techniki powoduje utratg wszyst-
kich punktow Stylu za t3 walkg). Jesh test ataku i tej
Techniki zakoriczyt si¢ sukcesem, przeciwnik zostat
trafiony (bez mozliwosci Obrony).

Walka Stotkiem

| (Atak ZR-2 Obrona ZR+1)
Forma ta zostala odkryta przez mistrza O$miu Pija-
nych Béstw, ktory wiele czasu spedzat w gospodach.
| Byt to czlowiek spokojny, nie znosit jednak, kiedy mu
ublizano, co czgsto wpedzato go w tarapaty. Pewnego
dnia, zamiast wypi¢ wino i pokona¢ swoich przeciw-
nikéw tak, jak robit to dotychczas, mistrz si¢gnat po
| stolek, na ktérym siedziat i zdzielit nim jednego z na-
pastnikéw. W kolejnych walkach coraz czgéciej uzy-
wat stotka jako broni, co pozwolito mu udoskonali¢
Formg¢ na tyle, ze warto bylo naucza¢ jej innych.
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Podraucenie (ZR-3) Obrazenia: brak
Ta bardzo prosta Technika wykorzystywana jest, kiedy
adept chce podrzuci¢ do rak stotek, ktéry zamierza
wykorzysta¢ jako brofi. Mozna j3 wykorzysta¢ zaréw-
no w obronie, jak i ataku, chot jesli ktéry$ z testow
bedzie nieudany, ciosy wojownika nie dojda do celu
(w przypadku ataku) lub wroga trafia (podczas Obro-
ny). Co wigcej, adept upuszcza podnoszony stofek.
Technika ta polega na wykonaniu lekkiego kopnig-
cia w ktdra$ z ndg stotka, dzigki czemu laduje on w
rekach adepta, ktory zaczyna wykonywaé nim ataki.

Praygniecenie (ZR-5) Obrazenia: unierucho-
mienie

Technika ta powoduje automatyczne unieruchomie-
nie przeciwnika, choé nie z powodu silnego ciosu, co
nastapnigcia na nogg wroga stotkiem, na ktérym na-
stepnie siada wojownik. Technike ta nalezy wykona¢
bardzo szybko, najlepiej po tym, jak wrég wykonat nie-
celny atak nogami. Adept przyktada jedna z nég stot-
ka do stopy przeciwnika, po czym siada na nim calym
cigzarem ciata. Wrég nic moze robi¢ nic innego, jak
dotyka¢ stopy i ]cczcc z bélu. Po kilku minutach adept
tej Formy musi wsta¢, inaczej otrzymuje 1 punkt Zicj
Stawy. Nic nie przcszkadza mu jednak sigé¢ na nim w
kolejnej rundzie, jesli przeciwnik nie chee poddaé sig
w walce.

Uderaenie (ZR-4) Obrazenia: 1k6+SF
Sposobéw na wykonanie tej Techniki jest tysiace. Po-
ziom odzwierciedla szybkos$¢, z jakq adept manewru-
je tak niepor¢cznym narzgdziem, jak stolek. Jesli wy-
starczajaco szybko bgdzie zadawal ciosy, wrogowie
beda baé si¢ jego broni bardziej, niz miecza.

Catery olosy (ZR-7) Obrazenia: 4 trafienia za-
dajace po 1k10+2 obrazenia kazde

Adept, ktdry chee wykorzystaé tg Technikg tapie stolek
za podstawg (czyli cz¢$¢ stuzaca do siedzenia), po
czym uderza wroga w twarz kazdj z czterech nog, jed-
noczesnie glosno si¢ przy tym $miejac. Niektorzy, bar-
dziej okrutni mistrzowie walki stotkiem lubuja si¢ w
celowaniu za czwartym razem w otwarte z bélu usta
nieprzyjaciela, wybijajac mu kilka z¢bow i zostawia-
jac trochg biota 1 kurzu, ktdry osadzit si¢ na nogach
podczas walki. Nastqpmc wydajac glosny pomruk,
markuje rozpoczecie kolejnej serii cioséw, co zmusza
przeciwnika do odskoku.

Unieruchomienie rgki (ZR-7) Obrazenia:
unieruchomienie

Technikg t3 mozna wykona¢ jedynie w obronie (testu-
je si¢ ta Technik¢ oraz Obrong), kiedy przeciwnik
wykonuje uderzenie, wymagajace uzycia rak. Jesli
beda pomyslne, adept zablokuje r¢ke przeciwnika
pomi¢dzy nogami, bolesnie ja wykrecajac. Automa-
tycznie unieruchamia to wroga do czasu, az mistrz
walki stotkiem obluzuje uchwyt. Jesli nie zrobi tego
przed uplywem kilku minut, otrzymuje 1 punkt Ztej

Stawy.

Wytrgoenie broni (ZR-7) Obrazenia: brak

Adept wykonuje t3 Technike, robigc jednoczesnie
unik. Pozwala broni wroga mina¢ jego ciato o milime-
try, po czym blokuje ja pomi¢dzy nogami i szybkim,
silnym szarpnigciem wyrywa z jego reki. Potem cofa
si¢, przygotowujac do kolejnej akeji. Mozna z niej
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skorzysta¢ jedynie podczas ataku przeciwnika, dyspo-
nujacego bronig inng niz tadcuch, wykonujac test tej
Techniki oraz Obrony.

Wir (ZR-7) Obrazenia: 1k10+2

Adept fapie stotek za jedng z ndg i zaczyna wywijaé
nim wokét gtowy, opetaiczo si¢ przy tym $miejac. Prze-
ciwnicy, ktorzy sadzs, ze taka brofi nie ma szansy ich
trafi¢ stwierdzajg po chwili, ze lezg na ziemi a z ich
czola wyrasta fioletowy guz. Technika ta zmusza
wszystkich w promieniu pottorej metra od mistrza do
wykonania testu Obrony, jesli nie chcg zosta¢ trafieni.
Nie mozna z niej korzysta¢ dwa razy pod rzad w kolej-
nych rundach.

Wyraut do rgk (ZR-5) Obrazenia: brak

Z Techniki tej korzysta sig, kiedy adept chce pozby¢
si¢ swojej broni i przejé¢ do walki wrgez. Moze by¢
taczona z dowolnymi Technikami O$miu Pijanych
Béstw lub tej Formy. Wykonuje si¢ wowczas test tej
Formy oraz wszelkich Technik, ktére si¢ polaczylo. Jest
to odstepstwo od zasady méwigcej, ze nie wolno fa-
czy¢ Technik réznych Form.

Adept, ktéry chee j3 wykorzysta¢ zaczyna od mar-
kowanego rzutu stotkiem w przeciwnika. Jesli nadsta-
wi si¢, by ztapa¢ ,bron”, adept przechodzi do innych
Technik. Jesli nie, rozpoczyna wykonywanie normal-
nych cioséw, by po chwili, w wirze walki powtérzy¢
manewr. Wéwczas przeciwnik najprawdopodobniej
zareaguje ztapaniem broni i adept moze zada¢ mu
kilka cioséw, ktore trafia ostupialego ze zdziwienia
wroga.

Walka Dazbanem Wina

(Atak ZR-4 Obrona ZR+1)

Forma walki dzbanem wina polega gtéwnie na ochro-
nie oraz na probach si¢gnigcia do wngtrza dzbana i
wprowadzenia si¢ W stan upojenia, konieczny do pro-
wadzenia walki w stylu Pijanego Mistrza. Forma ta jest
nauczana, zanim mfody Suhai pozna mozliwosci wal-
ki O$miu Pijanych Bostw.

Yechniki

Unik {§ tyk wina (ZR-5) Obrazenia: brak
Technika ta, podobnie jak wigkszo$¢ Formy walki dzba-
nem, moze by¢ zastosowana jedynie w Obronie. Unik
stosuje si¢ wtedy, gdy przeciwnik atakuje mistrza tej
Formy bronig. Obrofica wychyla si¢ wéwczas tak, by
unikna¢ ciosu i mie¢ chwilg czasu na wzigcie tyku wina
z dzbana. Nast¢pnie powraca do pozycji obronnej,
czekajac na kolejng akcjg przeciwnika.

Unieruchomienie (ZR-5) Obrazenia: brak
Technika ta stosowana jest jedynie w obronie przeciw-
ko osobom walczacym wrecz (jak zazwyczaj, wykonu-
je si¢ wtedy oprocz testu Obrony test tej Techniki).
Adept tapie jedng z rak przeciwnika i wykreca ja bole-
$nie, unieruchamiajac wroga. Moze tak trzyma¢ go
jedynie przez rundg, jednak w kolejnej rundzie moze
zadeklarowa¢ wykonanie Techniki Do dna! lub rozbi¢
pusty dzban przeciwnikowi na glowie.

Chwyt | lyk wina (ZR-4) Obrazenia: brak

Z Techniki tej korzysta si¢ zazwyczaj, kiedy chce sig
troch¢ ,,pobawi¢” z przeciwnikiem, walczacym bez
broni, ktéry sadzi, ze fatwo mozna pokona¢ trzezwe-
0] mistrza O$miu Pijanych Béstw. Mozna jej uzy¢ je-
dynie w obronie. Adept chwyta mocno dlon atakuja-

cego go nieprzyjaciela, wykreea ja i bierze tyk z dzba-
na wina, po czym odpycha wroga od siebie i puszcza
go.

Roazblole pustego dabana (ZR-2) Obraze-
nia: 1k10

Technika ta moze by¢ wykorzystana jedynie w rundzie
po tym, jak adept Unieruchomit przeciwnika, rozbi-
Jajac mu pusty (nie mozna uzy¢ cho¢ w czgsci napet-
nionego) dzban na glowie. Uzycie dzbana, w ktérym
znajduje si¢ wino, powoduje zyskanie 1 punktu Ztej
Stawy przez Pijanego Mistrza.

Podraucenie (ZR-5) Obrazenia: 1k10

Adept podrzuca dzbanem wina w kierunku przeciw-
nika, po czym kopie go w dolng cz¢s¢ nég. Jesli wrég
zamierzat tapa¢ dzban, robi to mistrz Walki Dzbanem
Wina, po czym uderza go spodem w twarz i odskakuje
do tytu. Jesli nieprzyjaciel nie zamierzat tapa¢ dzba-
na, adept uderza go drugi raz noga, tapie dzban i od-
skakuje na bok.

Do dna! (ZR-8) Obrazenia: brak

Z Techniki tej mozna skorzystac jedynie wtedy, gdy
adept Unieruchomit swojego przeciwnika rundg
wezesniej. Sigga wowczas do dzbana i opréznia go do
dna tak szybko, Ze strumienie trunku wyciekaja mu
ustami. Kiedy skoficzy pi¢ uznaje si¢, ze automatycz-
nie wszed! w stan upojenia i moze normalnie korzy-
sta¢ z Technik Pijanego Mistrza.

Cios dabanem (ZR-7) Obrazenia:1k6+SF

Z Techniki tej mozna skorzystac jedynie wtedy, gdy
dysponuje si¢ pustym dzbanem po winic. Adept, ki-
wajac si¢ po pijanemu, unika kilku ciosow wroga, po
czym, od niechcenia uderza go w twarz dzbanem.
Pomimo tego, ze nie wktada w cios calej swojej sily, jest
on tak mocny, ze potrafi powali¢ na ziemig niejedne-
go wojownika.

Raut dabanem (ZR-7) Obrazenia: 1k6+SF+2
Zwana réwniez ,Ciosem Desperacji”, Technika ta
pozwala rzuci¢ pustym dzbanem po winie w przeciw-
nika, ktéry znajduje si¢ w dalszej odlegtosci od adep-
ta. Jesli testy ataku b¢da udane, dzban rozbija si¢ o
glowe wroga (nie moze wykona¢ testu Obrony).

Tworzenie nowych
Technik i Form

Tworaenie wilasnyoh Tecohnik
Aby stworzy¢ wiasna Technike, bohater musi poswi¢-
ci¢ sporg ilo¢ czasu i §rodkéw. Musi réwniez spetni¢
kilka zatozen. Po pierwsze, musi posiada¢ Formy, do
ktérych chce opracowaé Techniki. Po drugie, jego
umiejetno$¢ ataku dang Formg musi byé réwna co
najmniej 16, co odwzorowuje jego poziom mistrzo-
stwa w danej technice. Po trzecie, musi mieé¢ mozli-
wos¢ swobodnego korzystania z sali treningowe;j Szko-
ly.

Tworzenie Techniki rozpoczyna si¢ od opracowa-
nia zasad, dotyczacych danej Techniki i opisu jej dzia-
lania. Pod opisem rozumiane jest fizyczne dziatanie
Techniki, jej wyglad i akcje, podejmowane podczas jej
wykonywama Zasady, dotyczace danej Techniki usta-
la z graczem mistrz gry 1 moze zabroni¢ graczowi




Zasada
opsijonalna:

Mistraostwo
Kiedy bohaterowie graczy
osiagng poziom
prawdziwych mistrzéw, da
si¢ spostrzec, ze walka
zaczyna trwac stanowczo
zbyt diugo. Dzieje sig tak,
poniewaz bohaterowie i ich

przeciwnicy majg zbyt duze

poziomy umicjtnosci, by
mogli odnies¢ porazkg.
Wéwczas mozna
wprowadzi¢ zasadg
mistrzostwa.

Mistrzostwo jest powiazane
zZumiejgtnosciami
podstawowymi Form (Atak
10brona). Kiedy gracz
osiagnie poziom co
najmniej 16 punktéw
(poziom mistrza), moze,
kosztem 10 punktéw
naby¢ poziom mistrzostwa
réwny ZR-10. Wykupywa-
nie kolejnych pozioméw
kosztuje tyle PD, ile wynosi
aktualny poziom tej
umiej¢tnosci razy 5. Dzigki
mistrzostwu bohater
otrzymuje nastgpujace
modyfikatory:

W przypadku Ataku, kazdy
poziom Mistrzostwa
zmniejsza o 1 poziom
Obrony przeciwnika.

W przypadku Obrony,
kazdy poziom Mistrzostwa
zmnicjsza poziom Ataku
przeciwnikao 1.

opracowania danej Techniki, jesli uwaza, ze jest ona
zbyt pot¢zna. Moze réwniez zmodyfikowaé pomyst
gracza, jesli sadzi, ze niewielkie poprawki sa wystar-
czajace. Po ustaleniu zasad przychodzi czas na trening,
Bohater, ktory chce opracowaé¢ swoja Technik¢ musi
poswicci¢ przynajmniej 100 godzin na jej wypraco-
wanie, co oznacza, ze b¢dzie musial trenowaé przez
3-4 godziny dziennie przez okragly miesiac. Po tym
czasic moze wykona¢ test danej Formy. Jesli zakoriczy
si¢ sukcesem, gracz moze wpisa¢ na karcie bohatera
nowa Technikg. Porazka oznacza konieczno$é po-
$wigcenia kolejnych 20 godzin. Gracz moze wykony-
wat kolejne testy, do czasu az uda mu si¢ opracowa¢ ta
Technikg. Pech w ktéryms z testéw oznacza, ze boha-
ter musi rozpocza¢ nauke od poczatku (czyli poswig-
ci¢ kolejne 100 godzin). Wyjatkowy Sukces nie ma
zadnego wplywu na nauk¢. Wymyslanie wlasnych
Technik kosztuje Punkty Do$wiadczenia i Stylu.

Tworaenie wlasnych Form
Czasami zdarza si¢, ze bohater zapragnie opracowaé
swoja Formg, specyficzny styl walki, kt6ry uczyni go
stawnym w Zhongguo. Jest to trudne zadanie 1 mato
ktory mistrz walki konczy swoja pracg. Aby méc roz-
poczaé prac¢ nad wlasng Forma bohater kierowany
przez gracza musi mie¢ poziom 16 w co najmniej 4
innych Formach (zaréwno w Ataku, jak i Obronie).
Przyjmuje si¢, ze dopiero wtedy posta¢ osigga taki
poziom do$wiadczenia, by méc samodzielnie rozpo-
cza¢ opracowywanie whasnej Formy.

Opracowanie podstaw danej Formy, czyli Ataku i
Obrony zajmuje bohaterowi dwa lata, czyli po roku
na kazda z tych umiejgtnosci. Potem gracz musi opra-
cowa¢ podstawowe Techniki, co zajmie co najmniej
dwa miesigce. Kiedy to si¢ skoficzy, moze zacza¢ my-
$le¢ o skomplikowanych Technikach.

Gracz, pragnacy opracowaé dla swojego bohatera
jaka$ Form¢ musi na poczatku rozpisa¢ doktadnie na
czym ma ten styl polega¢, jakie beda jego silne i stabe
strony. Jesli ma to by¢ sztuka walki jaka$ bronia, musi
réwniez opracowa¢ wyglad i dzialanie tej broni. Mistrz
gry przeglada te notatki i akceptuje je lub nakazuje
dokonanie zmian (ma to miejsce wtedy, jesli dana
Forma nie jest wystarczajaco charakterystyczna, po-
chodzi od innej lub wykorzystuje bron, ktora jest wy-
korzystywana w innej Formie). Kiedy mistrz gry zaak-
ceptuje dang Forme, bohater moze rczpoczaé pracg
nad Forma.

Praca nad umiejgtnosciami podstawowymi danej
Formy trwa dwa lata, po rok na Atak i Obrong. Po pierw-
szym roku gracz wykonuje test 4k6 przeciwko Zrgcz-
no$ci bohatera. Wynik udany oznacza przyswojenie
danej umiej¢tnosci podstawowej, natomiast porazka
wskazuje ile dodatkowych miesigcy musi poswigcic,
by si¢ tej Formy nauczy¢. Od wyniku odejmowana jest
warto$¢ Zrgcznosci bohatera a wynik oznacza ilos¢
dodatkowych miesiccy, jakie musi on spedzi¢ nad dang
umiej¢tnodciy. Kiedy ten czas uplynie éwiczy rok nad
druga z umicjtnosci podstawowych (zawsze jest to
Obrona, jako pierwszy opracowuje si¢ Atak). Po uply-
wie tego czasu wykonuje podobny test, jak poprzed-
nio. Kiedy bohater pozna umlc]¢tno§c1 podstawowe
danej Formy, moze zaczaé¢ tworzy¢ swoje Techniki.

Na poczatku gracz opracowuje dwie Techniki pod-
stawowe danej Formy. W przypadku broni jest to za-
wsze Pchnigcie i cios (lub Cigcie). W walce wrgez Kop-
nigcie oraz Cios. Techniki te opracowywane sq na ta-
kich samych zasadach, jakie przedstawiono powyzej.
Po nauce podstawowych Technik gracz zaczyna pracg
nad bardziej zaawansowanymi. Potem moze zaczaé

prac¢ nad bardziej skomplikowanymi Technikami, na
takich samych zasadach, jakie opisano powyzej. Trze-
cig Technika, jaka opracuje dana posta¢ powinna by¢
Technika Pokazowa.

Tworzenie owych Form wymaga poswigcenia pew-
nej ilo$ci Punktéw Doswiadczenia. Szczegdly znajduja
si¢ w rozdziale, dotyczacym do$wiadczenia.

Bgozenie Teohnik

Podczas walki istnieje mozliwoé¢ zadania wyjatkowo
duzych obrazen, poprzez uzycie jednej lub kilku Tech-
nik naraz. Taka czynnoé¢ nazywa si¢ taczeniem Tech-
nik. Wojownik, ktory chee polaczyé Techniki musi si¢
liczy¢ z kilkoma ograniczeniami. Po pierwsze, t3czo-
ne Techniki musza pochodzi¢ z jednej Formy walki,
czyli nie moze polaczy¢ Szpondéw tygrysa z Podci¢-
ciem wl6cznia. Po drugie, bohater musi walczy¢ z jed-
nym przeciwnikiem. Wykonanie tak skomplikowanej
Techniki trwa zbyt diugo, by nie da¢ nieprzyjacielowi
szansy do ataku.

Yaczac Techniki gracz musi wykonaé wigcej, niz dwa
testy by trafi¢ przeciwnika. Zanim gracz zacznie rzu-
ca¢ kosémi musi okresli¢ z jakich Technik bedzie ko-
rzystal. Moze zastosowa¢ jednoczesnie nie wigcej, niz
pig¢ Technik (cho¢ wykonanie az pi¢ciu Technik gra-
niczy z cudem). Po ich okresleniu wykonywany jest test
ataku na umiej¢tno$¢ podstawows (np. Walka wiécz-
nia). Nast¢pnie obrofica testuje swoja umiejetno$é
Obrony. Jesli test atakujacego si¢ powidd! a obrofica
swoj oblat, atakujacy wykonuje testy tych Technik, kt6-
rych uzycie zadeklarowal. Ciosy dochodzg do celu,
jezeli atakujacy zda wszystkie testy. W przeciwnym
wypadku jego ataki chybiaja (zaden nie dochodzi do
celu).

Przyktadowo, gracz dysponujacy Formg Walka
Wiécznia chee jak najszybcicj pokonac wroga, dys-
ponujacego Formg Pijanego Mistrza. Decyduje si¢ na
uzycie potaczonych Technik Pchnigcia, Gradu cioséw
oraz Oflepienia. Aby jego atak si¢ powiddt, musi wy-
kona¢ zakorniczone sukcesem testy umiej¢tnosci Wal-
ka Wiécznig oraz Technik, ktére zadeklarowat a jego
przeciwnik musi obla¢ test Obrony. Jesli cho¢ jeden
test atakujacego zakoficzy si¢ porazkg, atak nie doj-
dzie do celu.

Dodwiadezenie

Kim bylby czlowiek bez swojej pamigci? Jak mégiby
zwac sig istotg ludzka, gdyby nie mégt przeanalizo-
waé swoich bl¢déw? Bez mozliwo$ci gromadzenia
doswiadczen byliby$my niczym. Dzigki pamigci mo-
zemy si¢ uczy¢, naprawia¢ lub unika¢ wezeéniej po-
petnionych blgdéw. Doswiadczenie to bardzo wazna
rzecz.

Kazdy bohater Zhongguo moze zdobywa¢ i wyda-
wa¢ Punkty Do$wiadczenia, dzigki czemu jego umie-
jetnosci wzrosna. Punkty Doswiadczenia pozwalaja
uczy¢ si¢ nowych umiejetnosci, rozwijaé juz posiada-
ne a nawet zwigksza¢ wartosci atrybutéw i opracowy-
waé nowe Techniki. Ponizej opisano proces zdobywa-
nia i wydawania Punktéw Do$wiadczenia.

Przyznawanie PD

Po zakoriczeniu kazdego scenariusza mistrz gry przy-
znaje graczom Punkty Do$wiadczenia, ktére moga
pozniej wyda¢ na rozwdj swoich zdolnosci. Podsta-
wowe pytanie, dotyczace przyznawania PD brzmi: ,Ile




ich da¢ graczom?”. OdpowiedZ moze by¢ rézna, w
zaleznosci od stylu, w jakim mistrz gry prowadzi przy-
gody. Jesli mistrz gry woli gre realistyczng, imitujaca
rzeczywisto$¢ tak bardzo, jak to mozliwe, powinien
przyznac¢ okoto 5 Punktéw Doswiadczenia za kazdy
sesj¢ (np. jesli rozegranie calego scenariusza zajgto 4
sesje gry, prowadzacy powinien nagrodzi¢ graczy licz-
ba okoto 20 PD). Mistrzowie gry, lubiacy bardziej
dynamiczne zmiany i rozw6j bohateréw powinni przy-
znawac ich kilkakrotnie wigcej, okoto 15-20 za kazda
sesj¢ gry. Najrozsadniejsze wydaje si¢ zatem polacze-
nie tych dwoch styléw, gracze powinni zatem by¢ na-
grodzeni liczbg okoto 10 PD za sesj¢. Taka liczba wy-
starczy, by gracz rozwingt swoja posta¢, jednak na tyle
nieznacznie, by nie wzmocnito to jego bohatera zbyt
szybko.

Wydawanie PD

Punkty Doswiadczenia mozna wyda¢ na jeden znia
mozna wyda¢ na jeden zpisano wszystkie mozliwosci.

1. Rozwdj atrybutow: aby zwigkszy¢ wartosé ktéregos
z atrybutéw bohatera, gracz must wydaé dziesi¢cio-
krotnie wickszg ilo§¢ PD, niz wynosi obecny poziom
tego atrybutu. Przykladowo, gracz, chcacy rozwingé
Wiedz¢ bohatera z wartoci 9 na 10 musi zaplaci¢ 90
PD

2. Rozwéj umiejgtnosci: aby zwickszyé poziom umie-
jetnosci swojego bohatera, gracz musi wyda¢ ilos¢ PD
odpowiadajacy polowie aktualnego poziomu tej
umiej¢tnosci (zaokraglone w gorg). Gracz, cheacy
zwigkszy¢ poziom Zimnej Krwi swojego bohatera z 16
na 17 musi wyda¢ 8PD.

3. Rozwo6j umiej¢tnosci podstawowej: zwigkszenie
umiejetnosci podstawowej bohatera (czyli Shinobi,
Ataku lub Obrony z Form walki oraz Ataku i Tworze-
nia z Form magicznych) kosztuje liczbg punktéw, réw-
n3 aktualnemu poziomowi tej umicjgtnosci. Przykfa-
dowo, zwickszenie poziomu Ataku w stylu Min He
Quan z 12 na 13 kosztuje 12PD.

4. Rozw6j Technik: aby zwickszy¢ kt6ra$ z Technik
bohatera, gracz musi wyda¢ ilo§¢ PD odpowiadajaca
polowie aktualnego poziomu tej Techniki (zaokraglo-
ne w gorg). Przyktadowo, zwigkszenic z 18 na 19 Tech-
niki Szpony Tygrysa kosztuje 9 PD.

5. Wybér nowej umiejetnosci: nauka umiejetnodci, w
kt6rej nie ma si¢ Zadnego poziomu kosztuje 5 PD.
Osiaga si¢ dzicki temu poziom podstawowy (wymie-
niony przy danej umiej¢tnosci w nawiasie). Tyle samo
PD kosztuje wybér nowej Techniki z Formy, ktéry si¢
juz zna.

6. Wybo6r nowej umiejetnosci podstawowej (Formy
Shinobi, Form walki, lub magicznych): nauka umie-
jetnosci, w ktérej nie ma si¢ zadnego poziomu kosztu-
je 10 PD. Osiaga si¢ dzicki temu poziom podstawowy
(wymieniony przy danej umicjgtno$ci w nawiasic).
7. Opracowywanie nowych Technik: opracowanie
kazdej nowej Techniki wymaga wydania 20 PD.

8. Opracowanie nowych Form: opracowanie kazdej
umiej¢tnosci podstawowej kosztuje 30 PD.

9. Opracowywanie nowych Formul: opracowanie
nowej Formuly wymaga wydania 15 PD.

10. Skorzystanie z nickt6rych Formut wymaga poswig-
cenia PD, konkretne wartosci zostaly wymienione przy
opisie Formul.

Slawa i Styl

W $wiecie Zhongguo najwazniejsza, procz umiejet-
noci, jest reputacja. Kazdy cziowiek krazy w nieustan-
nie wirujacym kole zaleznoci, wobec samego siebie,
swojego sumienia, innych ludzi i catego $wiata. Cho¢
reputacja nie ma najmniejszego wptywu na samg 0so-
b¢, moze spowodowac, ze drzwi kazdego domu stang
przed nig otworem, moze réwniez spowodowaé wy-
gnanic bohatera ze Szkoly i odwrécenie si¢ od niego
przyjaciol. Ludzie oceniajg si¢ nawzajem po czynach:
tych dobrych, jak i zlych 1 staja si¢ tym samym s¢dzia-
mi dla siebie nawzajem.

Reputacj¢ bohatera podzielona zostata na trzy ele-
menty: jego Dobra i Zta Stawe, reprezentujace jego
dobre i zle uczynki oraz Styl, reprezentujacy klasg
bohatera, jego oddanie zasadom rzadzacym Szkola i
ich wypc{nianic.

Slawa

Pytasz si¢ mnie, czym jest stawa? Stawa to cos, co po-
woduje, ze ludzie traktujg ci¢ z szacunkiem. To sita,
ktéra zmusza innych, by przeprosili ci¢, zamiast wal-
czy¢. Stawa to moc, ktéra pokonuje wrogéw, zanim
rozpocznie si¢ walka. Jak kazda inna rzecz, stawa ma
dwie strony. Pierwsza z nich jest Dobra Stawa, cecha,
ktéra §wiadczy jak dobrym Shihan jeste$, ktéra méwi
innym, jak doskonale postugujesz si¢ bronia. Druga
to Zta Stawa. Zdobywasz ja, ilekro¢ tamiesz zasady,
rzadzace pojedynkami, kiedy stosujesz brutalne, pry-
mitywne Techniki, kiedy tamiesz oficjalnie ztozone
stowo.

Jdak dziata Dobra Stawa?

Dobra Stawa jest cech, ktéra pozwala zakoriczy¢ wal-
ke, zanim si¢ jeszcze rozpocznie. Kiedy dwéch Shihan
spotyka si¢ przed walky, kazdy z nich wykonuje test
Stawy. Rzuca 4k6 i poréwnuje wynik ze Stawa swojego
przeciwnika. Jesli osoba o wyzszej stawie rozpozna t3
o mnicjszej, jest w stanie domysli¢ sig, jakie style walki
opanowaa (mistrz gry powinien przekaza¢ ta infor-
macj¢ graczowi). Jesli natomiast osoba o mmqsze]
Stawie rozpozna t o wigkszej, zaczyna ogarnia¢ ja
przerazenie. Doskonale orientuje sig, ze przeciwnk

Dlacaego to

| tak diugo

trwa?

Za Stawg traci si¢ znacznie
trudnicj. Dlaczego? Pow6d
jest prosty. Ludzie duzo
diuzej pamigtaja zte czyny,
doskonale wiedza, jakie

: \ grzechy ma bohater na
J sumicniu. Z czasem
d wspomnienia si¢ zacieraj,

jednak o zlych czynach
blakna wolnicj.




Pokonywanie

nowiojusay
Kiedy bohater gracza
spotka si¢ z osobg o
umiej¢tnosciach w zadnym
stopniu mu nie doréwnuja-
c1dojdzie do pojedynku,
Mistrz gry nie powinien za
wygrang walke przyznawac
graczowi punktu Stawy.
Otrzymuje sig je za walkg z
réwnorz¢dnym przeciwni-
kiem, nie za pokonywanie
wiesniakow.

{
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dysponuje wigkszymi umiej¢tnosciami i to on jest fa-
worytem w tej walce. Osoba ta musi wykonat test Zim-
nej Krwi. Udany oznacza, ze jest w stanie zmusic sig
do walki, jednak wykonujac ataki otrzymuje ujemny
modyfikator do umiejgtnosci réwny réznicy jej Stawy
i Stawy przeciwnika. Krytyczny sukces przy tescie Zim-
nej Krwi likwiduje ten modyfikator. Porazka przy te-
§cie oznacza uzyskanie ujemnego modyfikatora, jak
powyzej, ponadto przez pierwsze 10 rund walki oso-
ba ta jest w stanie jedynie si¢ broni¢. Pech oznacza, ze
nie jest w stanie rozpocza¢ walki i wycofuje si¢ z niej,
przepraszajac przeciwnika.

dak dziala Zla Slawa?

Zia Stawa jest rzecza, ktérej gracz powinien za wszelka
ceng unikaé. Ztg Stawg otrzymuje si¢, kiedy tamie si¢
zasady swojej Szkoly, kiedy zabija si¢ niewinne osoby,
krétko méwigc, kiedy popelnia si¢ zte czyny. Osoba,
ktorej Zta Stawa zréwna si¢ z Dobry staje si¢ czarnym
charakterem, uosobieniem wszystkiego, co w Szkole
bohatera uznano za zle. Jesli postaé gracza bgdzie miata
taka ilo§¢ punkt6éw Ztej Stawy, ze zréwna sig lub prze-
wyzszy Dobrg, gracz traci ta postac i przechodzi ona w
r¢ce prowadzacego jako czarny charakter.

Zdobywanie Dobrej Stawy

Sposob6w na zdobycie Dobrej Stawy jest wiele. Poni-
zej opisano najprostsze z nich:

1. Pojedynek: bohater, ktéry zwycigzyt przeciwnika w
walce i wypelnit podczas niej wszystkie przykazania
swojej Szkoly (rozpoczat od Techniki pokazowej, nie
zlamal zadnej zasady uczelni) otrzymuje 1 punkt Do-
brej Stawy, jesli ta walk¢ widzialo grono przynajmniej
5 os6b.

2. Bohater, kt6ry wypelni ztozong publicznie przysic-
g¢, dotyczacy jakiej$ waznej sprawy (np. odbicia po-
rwanej corki jednego z jego przyjaciol, pokonanie
demona, ktéry grozi okolicy) otrzymuje 1 punkt Do-
brej Stawy.

3. Posta¢, ktéra opracuje whasng Technikg i zastosuje
ja po raz pierwszy z sukcesem w walce, ktéra oglada
grono minimum 5 os6b, otrzymuje 1 punkt Dobrej
Stawy.

4. Bohater, ktéry dokona publicznie jakiego§ heroicz-
nego czynu, uznanego za niemozliwy (np. wykona
Technikg, uznang za ekstremalnie trudng) moze otrzy-
ma¢ 1 punkt Dobrej Stawy.

5. Bohater moze otrzyma¢ 1 punkt Dobrej Stawy za
kazde 5 punktéw Stylu, ktére poswieci na ten cel.

Tracenie Stawy

Sposoby na utracenie Dobrej Stawy sa dwa. Pierwszy z
nich jest spowodowany stosowaniem niekt6rych Tech-
nik, ograniczaniem si¢ do stosowania w walce podsta-
wowych manewréw, itp. Po kazdej walce, w ktérej bo-
hater nie uzyskat zadnego punktu Stylu poziom jego
Dobrej Stawy zmniejsza si¢ o 1. Druga przyczyny tra-
cenia Stawy jest czas. Co miesigc czasu gry nalezy od-
ja¢ 1 od poziomu Dobrej Stawy bohatera.

Aby zmniejszy¢ poziom swojej Ziej Stawy nalezy
wyda¢ 10 punktéw Stylu za kazdy punkt, ktérego bo-
hater chee si¢ pozbyé. ponadto za kazde 3 miesiace w
$wiecie gry bohater zmniejsza sw6j poziom Zlej Stawy
ol.

Styl

Styl jest czyms, co sprawia, Ze inni traktuja Cig z sza-
cunkiem. Nie jest tym samym, co Stawa, jednak moze
zastapi¢ zaréwno j3, jak i umiejtnosci. Ludzie patrzac
na innych nie widza, jak dobrze co§ robi, a jedynie w
jakim stylu i jakie przynosi to efekty. Dlatego Styl jest
tak wazng cecha.

Uzyskiwanie punktow Stylu

Punkty Stylu mozna uzyska¢ w jeden jedyny sposéb:
wykonujac okreslone czynnosci i Techniki. Bohater,
ktéry wykona Technikg otrzymuje wymieniong przy
jej opisie ilo§¢ punktéw Stylu. Ktos, kto rozpoczyna
walkg od ukionu i wykonania Techniki pokazowej otrzy-
muje automatycznic 1 punkt Stylu. Osoba, ktéra wy-
konuje po raz pierwszy opracowany przez siebie Tech-
nik¢ otrzymuje 5 punktow Stylu. Jesli podczas walki
bohater zapowie wykorzystanie danej Techniki a na-
stpnie j3 sprobuje wykona¢ (co daje jego przeciwni-
kowi modyfikator —1k6 do obrony) otrzymuje 2
punkty Stylu, jesli zostanie ona wykonana prawidtowo
a test Obrony si¢ nie powiédt.

Wydawanie punktéw Stylu

Punktéw Stylu nie da si¢ utracié a jedynie wyda¢. Poni-
2¢j zaznaczono w jaki sposéb jest to mozliwe.

1. Stawa: bohater moze, kosztem 5 punktéw Stylu,
zwigkszy¢ swoj poziom Dobrej Stawy lub, za 10 punk-
tow, obnizy¢ o 1 poziom Zlej Stawy.

2. Maskowanie brakéw: podczas walki bohater moze
wydaé 5 punktéw Stylu by otrzyma¢ modyfikator —
1ké do testu jednej umiejetnosci.

3. Doswiadczenie: bohater moze wymieni¢ punkty
Stylu na Punkty Doswiadczenia, zyskujac 1 PD za kaz-
de 2 punkty Stylu.

4. Nowe Techniki: aby opracowa¢ nowa Technikg bo-
hater musi, oprécz wydawania okreslonej ilosci Punk-
téw Dogwiadczenia, réwniez 5 punktéw Stylu. Punkty
te wracaja do bohatera, kiedy po raz pierwszy wykona
nowa Technikg.

Magia

Ponizej znajduja si¢ informacje, dotyczace magii w
Zhongguo, poczawszy od opisu teorii magii po zasa-
dy i listy konkretnych Formut koficzac.

Historia Magii

W obecnych czasach sztuka magiczna jest domeng
jednej, jedynej kasty spolecznej: mnichéw Sohei, wy-
korzystujacych pot¢zne Formuly do czynienia cudéw.
Nie zawsze tak bylto. Postuchajcie opowiesci o tym, jak
zmienialo si¢ oblicze magii na Ziemiach Srodka...

Zamierzchle czasy

W dawnych czasach, przed powstaniem cesarstwa
dysponowali$émy Trzema Sztukami: Magia Zakle¢,
Modlitw oraz Alchemii. Swiat pelen byt czarodziei,
kt6rzy byli w stanie dokona¢ cudéw. Ludzie mieli moc
wskrzeszania zmarlych, regeneracji koniczyn, stawa-
nia si¢ niewidzialnym oraz wiele innych rzeczy, o kt6-
rych nic mamy dzi§ pojecia. Czasy te jednak mingly.
Nie mam pojgcia, co rozgniewato duchy tak, ze ode-
braly nam moc czarowania, musiata to by¢ jednak wiel-




ka zbrodnia, skoro od kilku tysiccy lat nie jestesmy w
stanie korzysta¢ z tych Sztuk

Poozgtki Magii

Magia w Zhongguo jest sztuka o bardzo starym rodo-
wodzie. Juz w zamierzchlych czasach przed powsta-
niem cesarstwa ludzie potrafili przyzywaé duchy, kto-
re naklaniali do wykonywania im drobnych przyslug,
Wtedy wystarczyta chwila modlitwy, by duch wykonat
dla czarodzieja jakie$ zadanie. Faktem jednak jest, ze
przystugi te mialy male znaczenie, duchy pomagaly
rozpali¢ ogien, zapewnialy dobrg pogodg i spokojny
sen. Z czasem zaczgli pojawia¢ si¢ ludzie, twierdzacy,
ze mozna sity zmusi¢ duchy do postuszenistwa, ze po-
trafia one wykona¢ zadania duzo bardziej powazne,
niz wywolanie iskierki. czy rozpedzenie deszczowych
chmur. Ludzie ci zaczgli gromadzi¢ si¢ w niewielkich
klasztorach, gdzie w zamknigtych grupach zaczgli
badania nad silng odmiang magii.

Klasztory te byly narazone na wiele niebezpie-
czenistw, z ktorych najwickszym byta grozba bandyc-
kiego napadu. Wiele takich zabudowan sptongto z
powodu ataku grupy banitéw lub najazdu obcych
wojsk. Mnisi, ktorzy nie dysponowali jeszcze magicz-
nymi mocami, zwrdcili si¢ o pomoc do mistrzéw szkét
walki, proszac o ochrong. Ci odméwili, zgodzili si¢
jednak nauczy¢ mnichéw sztuki samoobrony.

Do klasztoréw zacz¢li masowo przyjezdzaé na-
uczyciele sztuk walki. Dziedzifice tych budowli zaczgly
rozbrzmiewa¢ bojowymi krzykami, ktére wydawali
podczas treningéw sami mnisi. Z roku na rok ich umie-
jetnosci w walce rosty, jednak badania nad magig dalej
tkwily w tym samym punkcie. Wowczas do jednego z
klasztoréw przybyt mistrz, ktéry miat doé¢ walki i pra-
gnat spedzié resztg zycia na medytacji. Na imi¢ miat
Sohei.

Sohei byt wéwczas najlepszym wojownikiem w ca-
lym cesarstwie. Jego umiejetnosci byly tak wielkie, ze
nikt nie mogt stawi¢ mu czota w otwartej walce. Nigdy
nie udalo si¢ go zaskoczy¢ ani otrué, cho¢ wielokrot-
nie prébowano. Sohei byt weteranem wielu bitew. W
swoim Zyciu widziat tak wiele krwi, ze walka stala si¢
dla niego przeklefistwem. Mial do$¢ odbierania innym
zycia, dlatego postanowit ukry¢ si¢ przed §wiatem w
jednym z klasztoréw. Przebywal tam przez wiele lat,
nauczajgc swojej sztuki mnichow.

Sohei przylaczyl si¢ réwnicz do badad innych
mnich6w nad stworzeniem podstaw silnej magii. Nie
s3 znane okolicznosci, w jakich odkryt sekret pisania
Formul, faktem jednak jest, ze to on stworzyt podsta-
wy magii, jakq znajy setki os6b w Zhongguo. Po jego
$mierci zaczgto przekazywaé odkrytg wiedz¢ innym
klasztorom. Setki mnichéw przez dziesiatki lat udo-
skonalaly sztuke Sohei. Po jakim¢ czasie przyj¢to na-
zywat tak kazdego adepta magii, ktdry czerpat swoja
moc z opracowanej przez samego Sohei metody. Mni-
si zaobserwowali, ze ludzie, ktorzy rozwijaja cialo na
réwni z duchcm 0siagaja duzo wigksza biegtos¢, niz
ci, ktérzy nie znali sztuk walki. Rozpoczgto wigc in-
tensywny trening dla tych, kt6rzy chcieli korzystaé z
magii. Tak w pelni uformowata si¢ profesja, czy raczej
klasa spoteczna, znana w cesarstwie jako Sohei.

Magicane istoty

W czasach, kiedy ludzi posiadali tak wielkq moc, po
Ziemi chodzily rézne magiczne stworzenia, takie jak
jednorozce, czy pot¢zne smoki. Wszystkie te istoty byly
obdarzone inteligencja oraz, bardzo czgsto, ztosliwym
charakterem, ktory czynit z nich $miertelnych wrogéw

ludzkoéci. Najwigkszym zagrozeniem byly demony,
istoty magiczne, ktérych nie spos6b scharakteryzowa.
Kazdy z nich miat wlasne imi¢, dysponowat charakte-
rystycznymi dla niego zdolnosciami. Jedne potrafily
zia¢ ogniem, inne mialy moc oczarowywania ludzi.
Jeszcze inne potrafity uczynié z czlowieka eksplodu-
jaca pulapke...

Kiedy ludzie stracili moc czynienia cudéw, magicz-
ne istoty rowniez zaczgly znikaé. Jako pierwsze znikly
jednorozce, pézniej zjawisko dosigglo reszte gatun-
kéw. Wraz z uplywem lat spotykato si¢ je coraz rza-
dziej... W dzisiejszych czasach niemal zupelnie prze-
staly si¢ pojawiaé. Nie Znaczy 1o, 2 nie ma ich wéréd
ludzi. Wiadomym jest fakt, ze sm0k1 jednorozce oraz
inne stworzenia (w tym czcéé demonéw) potrafita
przyjmowa¢ ludzkie ksztalty (to od nich ludzie nauczy-
li si¢ Charakteryzacji). MoZe nawet nie bcdzxcsz wie-
dzial, kiedy spotkasz si¢ z istotq starsza, niz cesarstwo...

Formuly

Magia, kt6ra znaja Sohei, polega na korzystaniu z mocy
duchéw. Mnich, ktéry chee uzy¢ swojej mocy musi
stworzy¢ pasek papieru, zwany wlasnie Formula, na
ktérym zapisuje stowa modlitwy do ducha, ktérego
prosi o pomoc. Rézne duchy daja rézne przysiugl
wigc Sohei musi wiedzie¢, do ktérego konkretnie moze
sig zwrdcié. Sztuka ta ma jednak kilka ograniczen: po
pierwsze, mnich moze mie¢ jedynie jedng kopi¢ zna-
nej Formuly na raz (nie moze przygotowaé sobie
czterdziestu Formut Leczenia). Po drugie, sam pro-
ces tworzenia Formut jest pracochtonny, znaki musza
by¢ wyrysowane bardzo dokiadne. Do tworzenia For-
mul potrzebny jest specyficzny papier oraz atrament,
ktore nie naleza do najtanszych. Pomimo tych ograni-
czen Sohei pozostaje pot¢znym cztowickiem, zdol-
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nym przelamaé ograniczenia, wigzace wojownikéw
oraz Shinobi.

Duchy

Moc Formut pochodzi od duchéw, ktére opiekuja si¢
$wiatem. Czym one s3 nikt nie wie, ludzie stracili moz-
liwo$¢ porozumiewania si¢ z nimi bardzo dawno temu.
Wiemy jednak, Ze chronia wszystkie Zywe istoty. Kaz-
dy czlowick, kazde drzewo i zwierz¢ posiada ducha,
ktory jest jego opickunem. Niektére patronuja ideom,
inne poszczegdlnym zawodom. Wigkszos¢ jednak
opiekuje si¢ konkretnymi stworzeniami.

Nikt nie widziat i nigdy nie zobaczy ducha. Duchy
nie maja ciala i nie moga oddziatywa¢, jak my w mate-
rialnym §wiecie. Kazdy z nich posiada zamiast tego
pewng moc, ktéra dzieli si¢ z tymi, ktérzy jej potrze-
buja. Wystarczy pozna¢ stowa modlitwy i zapisa¢ ja w
odpowiedniej formie.

Skad pochodza duchy? Wigkszos¢ z nich jest na
$wiecie od zarania dziej6w. Inne rodza si¢, kiedy po-
wstaje nowe drzewo, rodzi si¢ dziecko, czy zwierze. Nie
znaczy to, ze w momencie $mierci cztowicka jego duch
umiera. Wrgez przeciwnie, przenosi si¢ do innego
ciala lub istoty, ktéra si¢ wlasnie rodzi. Wedtug legend
duchy niektdrych istot, ktére nie chcg odrodzi¢ si¢ w
innym ciele pozostaja w ,wolnym” stanie, nie przypi-
sane do zadnego ciala. Takie osoby opickuja si¢ jaki-
mi§ miejscami lub swoimi potomkami. Tak przynaj-
mniej glosi legenda...

Zasady korzystania

2z Formul

Sohei, kt6ry pragnie skorzysta¢ z Formuly musi ja
najpierw przygotowaé. Wykorzystuje w tym celu spe-
cjalny pasek papieru, mierzacy cal szerokosci i trzy cale
diugosci. Na tym pasku wypisuje (specjalnie przygo-
towanym do tego celu atramentem) stowa modlitwy
kierowane do ducha, ktérego prosi si¢ o pomoc. Two-
rzac Formul¢ wykonuje si¢ dwa testy: Umiejetnosci
podstawowej Tworzenie Formut (danej Formy ma-
gicznej) a nastgpnie Formuly, ktéra chee stworzyé. Jesli

oba zakorficzyly si¢ sukcesem, Formuta zostaje po-
prawnie zapisana. Jesli kt6ry$ zakonczyt si¢ porazka,
pasek i atrament zostal zmarnowany. Test tworzenia
Formut jest jedynym, w ktérym ignoruje si¢ Wyjatko-
we Sukcesy oraz Pech.

Istnieje jedno ograniczenie w iloci posiadanych
Formut: Sohei moze posiada¢ jedynie jedng przygo-
towang wezesniej Formule danego typu, tzn. moze
mie¢ rézne Formuly danej Formy, lecz kazda z nich w
jednym egzemplarzu (nie moze mie¢ trzech Leczen).

Na stworzenie jednej Formuly Sohei potrzebuje
pigciu minut.

Cho¢ Formuly mozna traktowa¢ jak Techniki, nie
mozna ich ze soba taczy¢. Kiedy Sohei chce przycze-
pi¢ pasek z Formuta na ciele przeciwnika (wszystkie
Formuly, kiedy dotkna celu, przylegaja do niego moc-
no i nic moga by¢ zerwane przed uplywem okreglone-
go czasu, ewentualnie na zasadach wymienionych
przy konkretnej Formule) wykonuje test Ataku danej
Formy magicznej oraz Formuly, kt6rg przyczepia.
Podczas walki nie moze przyczepia¢ ich sobie (choé
moze uczyni¢ to bezposrednio przed nig).

Ponizej znajduje si¢ kompletna lista wszystkich zna-
nych Formul magicznych. Przy kazdej z nich podano
podstawowe poziomy danej umiejgtnosci i Formuly
(podane w nawiasie przy ich nazwach). Dalej znajdu-
je si¢ opis dziatania wraz z informacjami dotyczacymi
obrazen lub innych rzeczy, ktorych dotycza. Na ko-
niec zamieszczono informacje, w jaki sposob uzywa
si¢ tych Formut i na czym mozna ich uzy¢.

Gista Formut

Forma ognia (Atak ZR-1 Tworzenic SW-2)
Jest to najpopularniejsza Forma ze wszystkich, ze
wzgledu na swoja przydatno$¢ w walce. Forma ognia
jest bardzo efektowna, pozwala bowiem wywotywaé
poteine eksplozje i przywolywa¢ magiczny ogien, ktd-
rego juz sam widok moze przerazic.

Plongoa dlod (SW-5)

Formuly tej uzywa si¢ przed walkg. Umieszczona na
przedramieniu sprawia, ze don bohatera zaczyna plo-
n3¢ magicznym ogniem. Plomienie nie rania osoby,
do reki ktorej przyczepiono Formulg, jednak przeciw-
nikom zadaje obrazenia (réwne 1k6 do ilosci zada-
nych plonaca dionia obrazen). Test tej Formuly wy-
konuje si¢ jedynie wtedy, gdy si¢ ja tworzy. Formuta
dziata przez 10 minut, po czym papier wypala si¢ na
popi6t. Aby usuna¢ ta Formulg z ciala Sohei, przeciw-
nik musi wykona¢ test Ataku i dowolnej Techniki walki
wrgcz, opierajacej si¢ o uzycie dioni, a Sohei musi si¢
nie udaé test Obrony Formy, z ktdrej korzysta.

Zlanle ogniem (SW-8)

Sohei, ktéry chce skorzysta¢ z tej poteznej Formuly
przyczepia pasck papieru do swojej szyi. Dopoki tkwi
on w tym miejscu, mnich moze zia¢ ogniem niczym
smok. Traktuje si¢ to jako normalny atak (Sohei wyko-
nuje test Ataku i Ziania ogniem, przeciwnik Obrony).
Ogien zadaje obrazenia rowne SW Sohei+1k6. Po 10
minutach od przyczepienia, Formuta wypala si¢ na
popidt i przestaje dziata¢. Kiedy umieszcza si¢ na cie-
le ta Formule, nie wykonuje si¢ zadnego testu. Aby
usuna¢ ta Formule z ciata Sohei, przeciwnik musi wy-
kona¢ test Ataku i dowolnej Techniki walki wrecz, opie-
rajacej si¢ na uzyciu dioni, a Sohei musi si¢ nie uda¢
test Obrony Formy, z ktdrej korzysta.




Plongoe ostrse (SW-8)

Formuta ta pozwala pokry¢ ostrze broni, do ktérej ja
przyczepiono (moze to by¢ np. widcznia, miecz-hak
ale nie patka) magicznym ptomieniem, dzigki czemu
zadaje wigksze niz zwykle obrazenia (dodaje si¢ +1k6).
Po 10 minutach od przyczepienia Formuta wypala si¢
na popidt i ogiefi gasnie.

Eksploaja (SW-8)

Formuta ta jest bardzo niebezpieczna, nalezy ja prze-
chowywa¢ w specjalnym pojemniku, wypeinionym
wodg. Kiedy przyczepi si¢ ja do jakiej$ powierzchni,
eksploduje po 10 sckundach, zadajac 1k10+SW Sohei
obrazei w promieniu 10 Metréw oraz polowe tej war-
tosci w promieniu 11-20 metréw. Test wykonuje si¢
jedynie wtedy, gdy chce si¢ ja przyczepi¢ do ciala prze-
ciwnika (ktéry nie moze jej odczepic). Jesli wrog wy-
kona test Obrony, adept nie przyczepia Formuly, choé
nic marnuje jej (Pech w tescie oznacza przyczepienie
jej do siebie).

Kula ognia (SW-8)

Adept przyczepia ta Formulg do swojej dtoni, dzicki
czemu zyskuje mozliwo$¢ wypuszczania ku przeciw-
nikom poteznych kul magicznego ognia. Przez nast¢p-
ne dwie minuty moze wypuszcza¢ po jednej kuli na
sekundg. Kule ognia trafiaja bezblednie do celu (wy-
starczy wykona¢ test Ataku, by trafily) i nie da si¢ ich
unikna¢ w zaden sposéb (przeciwnik nie moze wyko-
na¢ testu Obrony). Kazda kula zadaje 1k10 obrazen.
Kiedy przyczepia si¢ ta Formulg do ciala, nie wykonu-
je si¢ zadnego testu. Aby usunaé ta Formule z ciala
Sohei, przeciwnik musi wykona¢ test Ataku i dowolne;j
Techniki walki wreez, opierajacej si¢ na uzyciu dloni,
a Sohei musi si¢ nie uda¢ test Obrony Formy, z ktdrej
korzysta.

Ochrona praed ogniem (SW-6)

Formulg t3 umieszcza si¢ na czole osoby, ktérg chee
si¢ ochroni¢ przed ogniem. Od tej pory, przez najbliz-
sz3 godzing, nic odnosi ona zadnych obrazef od
ognia, nawet pochodzenia magicznego. Kiedy przy-
czepia si¢ ja do ciala, nie wykonuje si¢ zadnego testu.
Aby usung¢ t3 Formulg z ciala Sohei, przeciwnik musi
wykona¢ test Ataku i dowolnej Techniki walki wrecz,
opierajacej si¢ na uzyciu dloni, a Sohei musi si¢ nie
udaé test Obrony Formy, z ktérej korzysta.

Samozaplon (SW-10)

Formufa ma podobne dziatanie, jak Eksplozja, lecz
dziala jedynie na ludzi. Po przyczepieniu jej, zapala
osobg, do ktdrej ja przyczepiono, zadajac Smiertelng
rang. Jesli test Ataku Sohei zakoriczyt si¢ Pechem, przy-
czepia ja do siebie. Poziom tej Formuly nigdy nie moze
przekroczy¢ poziomu 16 punktéw.

Palenie dusay (SW-10)

Formuta ta jest wykorzystywana jako putapka. Umiesz-
cza si¢ j3 na przedmiocie, ktéry ma dotknaé przyszta
ofiara. Kiedy to zrobi, magiczny ogiefi spowija jej
ducha, zadajac straszliwy bol. Efektem jest utrata przy-
tomnosci, ktéra trwa okoto oémiu godzin. Z Palenia
duszy mozna skorzysta¢é podczas walki, przyczepia-
jac Formul¢ do ubrania lub uzbrojenia wroga. Wy-
maga to standardowego testu Ataku i porazki w tescie
Obrony przeciwnika.

Forma Zleml (Atak ZR-2 Tworzenic SW-2)

Forma magii opartej na zywiole ziemi koncentruje si¢
na ochronie, leczeniu oraz wzmacnianiu istniejacych
konstrukcji. W dawnych czasach to whasnie Zaklgcia
tej Formy pozwalaly na wskrzeszanie zmarlych i rege-
neracj¢ utraconych konczyn. Dzi§ pozostaje jedynie
namiastka dawnej sily, cho¢ i tak jest to pot¢zna moc.

Leocazenie (SW-4)

Unmieszczona bezposrednio na ranie, zamyka j3. Kaz-
da rana moze by¢ zmniejszona o jeden poziom, kiedy
przytozy si¢ do niej t3 Formulg. Pozostaje na ciele ran-
nego do czasu catkowitego zaleczenia rany (w tym
czasie nic mozna przyczepia¢ ofierze kolejnych For-
mut Leczenia), dwukrotnie przyspieszajac proces re-
generacji.

Reka ze stali (SW-6)

Formuta ta jest umieszczana na stale, wewnatrz spe-
cjalnej metalowej konstrukeji, ktéra ma by¢ protezy
dla cztowieka pozbawionego reki. Stworzenie takiej
protezy i uzycie Formuly kosztuje 30 PD. Raz przy-
twierdzona, reka staje si¢ ,zywa” - palce poruszajg si¢,

r¢ka zgina si¢ w stawach, jak normalna. Osoba, posia-
dajaca dwie metalowe r¢ce redukuje odniesione ob-
razenia o 1 poziom. Ponadto ciosy zadawane takimi
rekami s3 silniejsze - do obrazent wynikajacych z Tech-
niki (jedynie przy walce bez broni) dodaje si¢ 2 punk-
ty.

Wytraymatogd (SW-6)

Formuta ta moze by¢ umieszczona na ciele zywej oso-
by lub jakiego$ przedmiotu. Jesli przyczepi si¢ ja do
zywej osoby, jej skora uzyskuje niezwykly odporno§é
na ciosy, stajac si¢ ekwiwalentem $redniego pancerza,
jednak bez ujemnych modyfikatoréw do testéw.
Umieszczony na przedmiocie, zabezpiecza go przed
uszkodzeniem w jakikolwiek sposéb (po prostu nie da
si¢ go zniszczy¢ ani uszkodzi¢). Formuta dziala przez
godzing, cho¢ moze by¢ utrwalona na state, jesli wy-
rysuje si¢ ja na danym przedmiocic (lecz nie na zywej
istocie ani rece, stworzonej dzigki opisanej wezesnicj
Formule). Utrwalenie kosztuje 15 PD. Z Formuly tej
nie da si¢ skorzysta¢ podczas walki. Kiedy przyczepia
si¢ ja do ciata, nie wykonuje si¢ Zadnego testu. Aby
usungé ja z ciata Sohei, przeciwnik musi wykona¢ test
Ataku i dowolnej Techniki walki wrecz, opierajacej sig
na uzyciu dloni, a Sohei musi si¢ nic uda¢ test Obrony
Formy, z ktérej korzysta.

Réwnowaga (SW-5)

Formuta ta pozwala na osiagnigcie stanu niezwyklego
spokoju oraz wyczucia we wiasnym ciele. Dzicki temu
wszelkie testy Zimnej Krwi oraz Akrobatyki wykonuje
si¢ z pozytywnym modyfikatorem —1k6, dopéki ta
Formuta dziala (czyli przez godzing). Nie mozna z
niej skorzysta¢ podczas walki. Kiedy przyczepia sig ja
do ciala (czolo) nie wykonuje si¢ zadnego testu. Aby
usuna¢ ja z ciata Sohei, przeciwnik musi wykonac test
Ataku i dowolnej Techniki walki wrecz, opierajacej si¢
na uzyciu dloni, a Sohei musi si¢ nic uda¢ test Obrony
Formy, z ktérej korzysta.

Cigaar skat (SW-8)

Sohei korzysta z tej Formuly by unieruchomi¢ wroga.
Kiedy przyczepi si¢ j3 do koriczyny, staje si¢ ona duzo
cigzsza, utrudniajac ruchy przeciwnika Sohei. Jesli test
Ataku zakoniczyt si¢ sukcesem a wrég zakoficzyt Po-
razky swoj test Obrony wykonuje si¢ rzut 1k6. Wynik




1-4 oznacza, ze Formulg przyczepiono do r¢ki lub
nogi, co daje przeciwnikowi ujemny modyfikator +1k6
do czasu, az Formula przestanie dziata¢. Wynik 5 lub
6 oznacza przyczepienie jej do korpusu lub glowy, co
automatycznie unieruchamia wroga. Dobicie w ten
sposob pokonanego przeciwnika powoduje otrzyma-
nie 1 punktu Ztej Stawy. Formuta dziata 1 minutg i nie
da si¢ jej usuna¢ w zaden sposob.

Pigsd ae stall (SW-3)

Formuta ta przemienia skorg dioni Sohei, do ktérego
czola si¢ jg przyczepi, w zelazo. Od tej pory przez na-
stgpne dwie minuty zadaje duzo silniejsze ciosy (po-
woduja o 2 obrazenia wigcej, niz normalnie). Formu-
ly tej nie da si¢ przyczepi¢ podczas walki. Aby usunaé
ja z ciata Sohei, przeciwnik musi wykona¢ test Ataku i
dowolnej Techniki walki wrecz, opierajacej si¢ na uzy-
ciu dton, a Sohei musi si¢ nie uda¢ test Obrony For-
my, z ktorej korzysta.

Twardogd (SW-6)

Formula ta, przyczepiona do jakiego$ przedmiotu lub
powierzchni, utwardza j3 na okres godziny. Dzicki
temu Sohei moze bezpiecznie przej$é po cienkim lo-
dzie, nie ryzykujac wpadnigcia do wody lub wzmoc-
ni¢ stary, sznurowy most, kt6ry grozi zawaleniem.
Korzystajac z tej Formuly nie wykonuje si¢ zadnego
testu. Aby ja odczepi¢ réwniez nie wykonuje si¢ Zad-
nego testu.

Tragsienie aiemi (SW-10)

Sohei moze skorzysta¢ z pot¢znej magii tej Formuly
jedynie w wyjatkowej okolicznosci. Jej nieuzasadnio-
ne zastosowanie powoduje uzyskanie 1 punktu Zlej
Stawy. Umieszcza si¢ j3 na miejscu, ktére ma nawie-
dzi¢ trzgsienie ziemi. Po dwéch-trzech godzinach
nastgpuje seria silnych wstrzaséw, zdolnych zniszczyé
kamienny budynek lub zawali¢ zamek. Trzgsienie jest
bardzo dlugie, trwa okolo pigtnastu minut. Kazdora-
zowe uzycie tej Formuly wymaga poswigcenia 10 PD.

Forma powietraa (Atak ZR-1 Tworzenic SW-
2)

Forma ta pozwala w doskonaly spos6b kierowaé po-
wietrzem w jego wszelakich aspektach. Sohei dyspo-
nujacy wiedza o magii opartej na zywiole powietrza
jest w stanie znacznie wzmocni¢ swoje zdolnosci akro-
batyczne, moze kierowa¢ ruchami strumieni powie-
trza. Moze wywota¢ na pewnym obszarze proznig, co
czgsto wykorzystuje si¢ w walce.

Gekkogd powietraa (SW-3)

Formuta ta, umieszczona na ciele osoby znacznie
zmniejsza jej mas¢ podczas upadku oraz wysokosci,
na jaka moze skakal. Dzigki tej Formule mozna ska-
ka¢ na dwukrotnie wigksze odleglosci niz normalnie,
spada¢ z wysokosci do stu metréw bez szkody dla zdro-
wia. Osoba, ktéra korzysta z tej Formuly otrzymuje
modyfikator —1k6 do wszelkich testéw Akrobatyki
oraz tych Technik Shinobi, ktére wspomagaja szyb-
ko$¢ lub skakanie. Korzystajac z niej nie wykonuje si¢
zadnego testu i nie mozna robi¢ tego podczas walki.
Jej dziatanie koriczy si¢ po godzinie od umieszczenia.

Batajenie aapaochu (SW-5)

Formula ta jest czgsto wykorzystywana przez Shinobi
w niekt6rych misjach. Pozwala na catkowite zatajenie
swojego zapachu, co automatycznie wyklucza wszel-
kie poscig z psami, itp. Korzystajac z tej Formuly nie

wykonuje si¢ zadnego testu. Nie mozna skorzysta¢ z
niej podczas walki. Jej dziatanie koficzy si¢ po o$miu
godzinach od umieszczenia na ciele.

Latanie (SW-7)

Ta niezwykle widowiskowa Formuta jest wykorzysty-
wana jedynie wtedy, gdy Sohei musi gdzies szybko sig
dosta¢ lub walczy z przeciwnikiem, dysponujacym
duzg przewaga. Umieszczona na klatce piersiowej,
pozwala przez dziesig¢ minut lataé (lewitowac) z pred-
koscia nie wigksza niz 100km/h. Podczas walki uzy-
skuje si¢ dzigki niej modyfikator +1k6 do wszelkich
testéw Ataku wroga, jednak w walce Formuta zuzywa
sig szybciej, bo po okoto minucie (czyli 20 rundach).
Korzystajac z niej nie wykonuje si¢ Zadnego testu. Nie
mozna jej umiesci¢ na ciele podczas walki.

Ochronny wir (SW-8)

Unmieszczajac ta Formule na ciele Sohei przywoluje
niewidzialny wir, ktéry odchyla od niego wszelkie
strzaly oraz pociski mniejsze od nich przez najblizsze
dziesi¢¢ minut. Ponadto utrudnia trafienie w walce
wrgcz, zapewniajac modyfikator —2 do wszelkich te-
stéw Obrony (ale nie Technik z kt6rych korzysta si¢ w
Obronie). Korzystajac z niej nie wykonuje si¢ zadne-
go testu. Nie mozna jej zastosowa podczas walki.

Kierowanle straalg (SW-10)

Ta bardzo trudna Formuta musi by¢ umieszczona na
czole osoby, ktéra ma skorzysta¢ jej mocy przynaj-
mniej pig¢é minut przed jej pierwszym zastosowaniem.
Po uplywie tych pigciu minut osoba ta zyskuje niezwy-
kly zmyst postrzegania pradéw powietrznych oraz kie-
rowania nimi. Od tej pory moze, koncentrujac si¢ (co
oznacza, ze nie moze by¢ zaangazowana w walke
wrecz) odchylaé tor strzat a nawet je zawracaé. Strzaly
na pewno nie trafia w cel, jednak aby zawréci¢ pocisk
w strong jakiego$ wroga, osoba ta musi przejs¢ test tej
Formuly oraz Ataku Formy Powietrza (co oznacza, ze
jedynie Sohei moga kierowa¢ strzalami na przeciwni-
kéw). Jej dziatanie utrzymuje si¢ przez trzy godziny.

Dusaenie (SW-10)

Z tej Formuly korzysta si¢ podczas walki, umieszcza-
jac ja na ciele przeciwnika. Cate powietrze, jakie znaj-
duje si¢ w jego ptucach zostaje wyssane a on sam za-
czyna si¢ dusi¢. Co rundg, ktéra spedza na ziemi, trzy-
majac reee przy szyi i probujac ztapa¢ oddech, ofiara
otrzymuje Lekka ran¢. Kiedy utraci przytomnos¢ (lecz
nie wezeéniej) Formuta odpada od ciafa. Nie da si¢ jej
odczepi¢ wezesniej. Dobicie przeciwnika, ktérego
pozbawiono w ten sposéb przytomnosci powoduje
otrzymanie 1 punktu Zej Stawy.

Swiese powietrae (SW-6)

Formula ta, umieszczona na écianie lub suficie jakie-
go$ pomieszczenia zapewnia wspanialy $wiezos¢ po-
wietrza. Nawet, kiedy pomieszczenie to zostanie her-
metycznie zamknigte, osoby w nim uwigzione nie du-
sza si¢. Dziala przez dzien lecz moze by¢ utrwalona na
state kosztem 10 PD. Korzystajac z tej Formuly nie
wykonuje si¢ zadnego testu. Nie mozna jej zastoso-
waé podczas walki.

Doskonaly wegoh (SW-5)

Formuta ta jest wykorzystywana do tropienia 0séb,
ktére nie pozostawity zadnych $ladéw. Wech osoby, na
ktérej czole ja umieszczono, wyczula si¢ do tego stop-
nia, ze jest w stanie wyczu¢ poszukiwang osobg z odle-




glosci wielu mil. Przez najblizsze dwa dni jest w stanie
podazaé bezblednie jej sladem, moze ponadto okre-
§li¢, jaka odleglo$¢ dzieli go od poszukiwanego. Ko-
rzystajac z tej Formuly nie wykonuje si¢ zadnego te-
stu. Nie mozna jej uzy¢ podczas walki.

Forma wody (Atak ZR-2 Tworzenic SW-2)
Forma wody pozwala Sohei na manipulowanie tym
zywiotem we wszelkiej formie, réwniez pogods. Byta
to pierwsza Forma, jaka stworzyt Sohei kiedy badat
motzliwosci magii. Jej adepci rzadko szafuja si¢ ze swo-
imi mozliwo$ciami, wola pozosta¢ w cieniu, ukryci.
Bardzo czgsto zdarza sig, ze tej Formy naucza si¢ Shi-
nobi, ktérzy posiadaja talent magiczny.

Sadsty amyst (SW-4)

Unmieszczajac ta Formul¢ na czole, Sohei uzyskuje
dodatkowy zmysl, ktéry pozwala mu ,czué” obiekty,
oddalone nawet o kilkaset metréw zmystem podob-
nym do dotyku. Sohei potrafi okreli¢ fakturg tych
przedmiotéw oraz substancjg, z ktérej je wykonano.
Ponadto jest w stanie wykry¢ wszelkie ruchome obick-
ty i odrézni¢ powiewajace na wietrze galezie od Shi-
nobi, skradajacego si¢ w cieniu. Moc Formuly dziata
przez osiem godzin. Korzystajac z niej nie wykonuje
si¢ zadnego testu. Nie mozna jej zastosowaé podczas
walki.

Oddyohanie wodg (SW-4)

Jest to najprostsza ze znanych adeptom tej Formy For-
muta. Pozwala, na kr6tki czas, uzyskaé wiasciwg rybom
zdolno§¢ do oddychania pod wod3. Znaczy to, ze
adept jest w stanie pozyskiwa¢ tlen z wody a nie, Ze nie
musi przez czas dziatania Formuly oddycha¢ w ogéle
(przyktadowo, Sohei, ktdry znajdzie si¢ w zatrutych
wodach umrze). Po godzinie od umieszczenia jej na
czole Formuta rozpuszcza si¢ w wodg. Korzystajac z
niej nie wykonuje si¢ zadnego testu. Nie mozna jej uzy¢
podczas walki.

Lekki nioaym drewno (SW-4)
Umieszczenie tej Formuly na cicle jakicj$ osoby za-
pobiega jej utonigciu, niezaleznie od pogody oraz
wzburzenia powierzchni wody. Cialo adepta staje si¢
bardzo lekkie, przez co zachowuje si¢ niczym kloda
drewna. Korzystajac z niej nic wykonuje si¢ Zadnego
testu. Nie mozna jej uzy¢ podczas walki. Jej dziatanie
utrzymuje si¢ przez godzing.

Wodoodpornogd (SW-5)

Formulg t3 umieszcza si¢ na pierwszej stronie ksiag,
ktore Sohei chee zabezpieczy¢ przed wodg. Od tej pory
ksigga staje si¢ catkowicie odporna na wodg, nie naru-
szy ona jej kartek w zaden sposéb, chyba ze strona, na
ktorej znajduje si¢ Formuta zostanie oderwana. Uzy-
cie tej Formuly kosztuje 5 PD. Ma ona dziafanie state.
Wodoodporno$¢ mozna uzy¢ réwniez na innych
obiektach, takich jak ubrania, czy dachy doméw.

Ocaysaoaenie (SW-5)

Formulg t3 umieszcza si¢ na $ciance jakiego$ naczy-
nia. Znajdujacy si¢ w niej plyn zostaje oczyszczony ze
wszelkich trucizn (w tym alkoholu). Ponadto, dopoki
znajduje si¢ ona na $ciance naczynia, wszelkie truci-
zny do niego wrzucone s3 natychmiast usuwane. Moc
tej Formuly dziata przez godzing. Korzystajac z niej
nie wykonuje si¢ zadnego testu.

Uderaenie blyskawioy (SW-9)

Formuta ta, aby zadzialata, musi by¢ umieszczona na
ciele przeciwnika, ponadto walka musi mie¢ miejsce
podczas burzy. Jesli si¢ to uda (test Ataku i tej Formuly
bedzie udany a Obrony przeciwnika si¢ nie powie-
dzie), w rundg¢ pdzniej wroga uderza piorun, zadaj3-
cy mu Smiertelng rang. Formuly przytwierdzonej do
celu nie da si¢ odczepi¢, wigc Sohei musi przechowy-
waé ja w specjalnym pojemniku.




Chéd po wodaie (SW-7)

Formute t przyczepia si¢ do jednego z butéw Sohei.
Od tej pory, przez kolejne trzy godziny moze poru-
sza¢ si¢ na wodzie, jakby chodzit po twardej, ubitej
ziemi. Jesli uzyje si¢ jej podczas burzy moze si¢ zda-
rzy¢, ze fala nakryje Sohei. W tym wypadku zostaje
wypchnigty na powierzchni¢ w ciggu dziesigciu-dwu-
dziestu sekund. Formuly tej nie da si¢ usunaé przed
uplynigciem czasu jej dziatania. Nie mozna z niej sko-
rzysta¢ podczas walki.

Kontrolowanie pogody (SW-10)

Jest to najpotezniejsza Formuta, jaka dysponuja adep-
ci Formy wody, poniewaz pozwala na dokonanie
straszliwych zmszcezen, zdolnych pochtongé setki ist-
niefi. Umieszcza si¢ j3 w miejscu, w ktérym chce si¢
wywola¢ dany efekt pogodowy. W przeciagu godziny
wystapi pozadane zjawisko, ktorym moze by¢ wywota-
nie straszliwej burzy, gradobicia a nawet $niezycy (w
czasie lata), jak i rozproszenie chmur czy przywotanie
dobrej pogody. Efekt obejmuje teren w promieniu
wielu kilometréw i trwa okoto dwunastu godzin. Uzy-
cie tej Formuly wymaga poswigcenia 5 PD.

Forma umystu (Atak ZR-3 Tworzenic SW)
Forma ta zostata opracowana po utworzeniu cesarstwa
wewnatrz jednej ze szkot Rodziny Yaohzen, a stamtad
rozeszta si¢ na cale Ziemie Srodka. Jest najbardziej
praktyczna ze wszystkich, cho¢ wciaz niedoceniana i
pogardzana. Forma umystu pozwala czyni¢ rzeczy, o
ktorych adepci innych moga pomarzy¢, cho¢ maja one
niewielky przydatno$¢ w bitwie. Forma ta jest najpo-
pularniejsza w Rodzinie Yaohzen.

Ochrona umystu (SW-4)

Formula ta otacza umyst osoby, ktéra przyczepita ja
do swojego czola, chroniac go przed wplywem wszel-
kich Formul oddziatywujacych na umyst (jak np. Te-
lepatia). Jej dziatanie utrzymuje si¢ przez dobe. Nie
mozna z niej skorzystaé podczas walki.

Yest prawdy (SW-6)

Przyczepiajac ta Formule na czole jakiej$ osoby zmu-
sza si¢ J3 na czas godziny do méwienia prawdy. Jesli
sklamie w tym czasie, zacznie ona ptona¢ a osoba bg-
dzie odczuwala ogromny b6l (otrzyma Powazng
rang). Ogien plonie do czasu, az czlowiek ten powie
prawdg lub do czasu uplywu jej normalnego dziata-
nia, w kazdej minucie zadajac Lekky ran¢. Formuta
nie zapobiega ukryciu prawdy lub pominigcia faktéw,
o ile nie zmieni to tresci calej wypowiedzi.

Yelekineaa (SW-6)

Formuta ta, umieszczona na dloni, pozwala manipu-
lowa¢ przedmiotami odleglymi do dwustu metréw tak,
jakby znajdowaly si¢ w r¢ce Sohei. Oznacza to, ze moze
on podnie$¢ przedmioty, ktére normalnie moglby
podnie$é o wymiarach, ktére nie przeszkadzalyby
jemu samemu. Jest ona cz¢sto wykorzystywana do
walki na odlegtos¢. Mnich moze walczy¢ swa bronia,
jakby trzymat ja w dloni, znajdujac si¢ w zasicgu dzia-
tania magii, normalnie korzystajac z Technik. Prze-
ciwnik nie jest w stanie nic mu w tym czasie zrobic.
Moc Formuly utrzymuije si¢ przez dwie minuty (okoto
30 rund walki), nie mozna jej uaktywni¢ w czasie trwa-
nia potyczki.

Yelepatia (SW-6)

Formul¢ ta umieszcza si¢ na czole osoby, ktdra pra-
gnie posiaé¢ moc podstuchiwania czyich$ mysli. Przez
kolejne dziesi¢¢ minut jest w stanie podstuchiwa¢ mysli
innych istot oraz przeszukiwac ich wspomnienia po-
szukujac okreslonych obrazéw i zdarzen. Osoba, kt6-
rej mysli si¢ podglada odczuwa podczas tego procesu
silny béle gtowy, ktéry moze skojarzy¢ z przeszukiwa-
niem wspomnien, jesli kto§ wezedniej uzywat na niej
tej Formuly. Nie mozna z niej korzysta¢ podczas wal-
ki.

Wyoaucie sagrodenia (SW-8)

Formuta ta umieszczana jest przy sercu osoby, ktora
pragnie ochroni¢ si¢ przed wrogami, czyhajacymi na
j¢j zycie. W czasie dziatania, czyli przez dziesigé go-
dzin, automatycznie wykrywa obecnos¢ ,,ztych mysli”,
czyli mysli os6b, ktore zamierzajg ja skrzywdzi¢ (za-
bié, okras¢, itp.), ktdre znajduja si¢ w odleglosci do stu
metréw od niej. Nat¢zenie przeczucia mowi o rodza-
ju zagrozenia, Sohei poznaje réwniez kierunek, z kté-
rego nadchodzi informacja.

Paraliz umystowy (SW-8)

Formulg t3 umieszcza si¢ na czole przeciwnika. Kiedy
uda si¢ to zrobi¢ (akcja traktowana jak atak), jego umyst
zostaje zablokowany na okres godziny a on sam upa-
da, pozbawiony przytomnosci. Zabicie tak pokona-
nej osoby powoduje otrzymanie 1 punktu Ziej Stawy.

Slepota (SW-10)

Adept umieszcza ta Formul¢ nad oczami przeciwni-
ka. Skurcz, ktéry potem nast¢puje, powoduje silne
zaci$nigcie jego powick, co praktycznie powoduje $le-
pot¢ na czas dziesigciu minut. Osoba, ktdra chee w ten
spos6b walczyé otrzymuje, poza standardowymi,
modyfikator +2k6 do wszelkich testéw umiej¢tnosci i
Technik. Formuly tej nie da si¢ zerwaé przed uplywem
jej dziatania.

Tarcza sity woll (SW-10)

Moc tej Formuty, ktéra umieszcza si¢ na czole Sohei,
przywoluje pole ochronne wokét niego, ktére zmniej-
sza o 2 stopnie wszelkie odnoszone przez niego rany.
Pole to kumuluje si¢ z noszonym pancerzem, choé w
takim wypadku zmniejsza o 1 stopieri odnoszone ob-
razenia (np. z §rednim pancerzem zmniejsza rany o 3
stopnie). Formuly tej nie da si¢ uzy¢ podczas walki. Jej
przyczepianie nic wymaga zadnego testu.

Tworzenie nowych Formut

Proces tworzenia jest bardzo skomplikowany i czaso-
chionny. Najpierw Sohei musi okresli¢, jakie maja by¢
efekty, ktére Formuta ma wywotywaé. Razem z Mi-
strzem Gry gracz okresla wszelkie informacje dotycza-
ce Formut (poziom poczatkowy, zadawane obrazenia,
itp.). W danej Formie mnich musi mie¢ co najmniej
16 poziom Ataku i Tworzenia. Kiedy to ustal3, nad-
chodzi czas przeprowadzenia pierwszych testéw.
Mich, ke6ry chee stworzy¢ Formule, udaje si¢ do sie-
dziby swojej Szkoly i poszukuje wszelkich informacji
na temat duchéw, kere moglyby pozadany efekt wy-
wota¢. Praca trwa dwa tygodnie, po uplywie ktorych
wykonuje si¢ test Teologii. Wynik pomyslny oznacza,
ze adept zdotat odnalez¢ imi¢ poszukiwanego ducha.
Pech oznacza, ze nigdy nie bedzie mogt stworzy¢ For-
muly o opracowanym efekcie, porazka oznacza ko-
nieczno$¢ kontynuowania badari (kolejny test moze




wykona¢ po tygodniu). Kiedy juz odnajdzie poszuki-
wane imig, przechodzi do opracowywania Formuly.

Kolejny miesiac spgdza na opracowywaniu stéw
modlitwy, kierowanej do ducha, ktérego prosi si¢ o
pomoc. Mnich sp¢dza nad tym zadaniem co najmniej
dziesig¢ godzin dziennie. Po uplywie tego czasu moze
wykona¢ test Tworzenia. Wynik pomysiny oznacza, ze
zdobyt upragniona Formut¢. Porazka oznacza ko-
niecznoé¢ pracy przez kolejne dwa tygodnie (co dwa
tygodnie mozna wykona¢ test, w przypadku porazki
nalezy pracowa¢ kolejne dwa tygodnie, do skutku).
Pech oznacza, ze mnich nigdy nie bedzie mégt stwo-
rzy¢ tej Formuly.

Tsiengtao,

Miasto Tysigea
Wojownikéw

Tsiengtao jest miastem o bogatej przesztosci. W daw-
nych czasach byt to olbrzymi o§rodek miejski, najda-
lej wysunigte na pétnoc miasto, jakie dzielito Ziemie
Srodka od Pustyni Nomadéw. Wraz z uplywem lat
Tsiengtao zacz¢lo rosna¢ na znaczeniu. Stalo sig jed-
nym z pi¢ciu wielkich paristw, ktore lezaly na ziemiach,
wchodzacych obecnie w sklad cesarstwa. Po utworze-
niu Zhongguo miasto to zaczglo tracié na znaczeniu.
Wielcy tego $wiata woleli przebywa¢ w Sien Lao, a po
przejeciu wladzy przez Drugg Dynasti¢, w Wuhan.
Sytuacja zmienita si¢ jednak, kiedy Tenno wywotali
swoj przewrét. Do Tsiengtao zaczgly $ciaga thumy
Shihan, mistrzowie zaczgli zaktadaé tu szkoly. Miasto
ponownie zaczglo si¢ rozwijac.

Jednym z powod6w zaistnienia takiej sytuacji bylo
przejecie wladzy w miescie i prowincji przez stosun-
kowo niewielki r6d Hunyuian. Jego cztonkowie zato-
zyli w miescie dziesiatki kuzni, w ktérych przetapiano
rudy wydobyte w pobliskich Sian Feno (Szmaragdo-
wych Goérach). Ludzie, kt6rzy pragneli spokojnego
zycia i uczciwego zarobku zmierzali wlasnie tutaj. W
ciagu kilkudziesigciu lat Tsiengtao rozrosto si¢ do
rozmiaréw czwartego co do wielkosci miasta, po Wu-
han, Sien Lao oraz Shenyan.

Opis miasta

Tsiengtao przecina niewiclka rzeka, wyplywajaca z
Sian Feno, ktdra sto kilometréw dalej wpada do Wiel-
kiej Rzeki. Nosi ona nazwg Laosina, czyli Srebrna
Wistega i dzieli miasto na dwie duze dzielnice: Wschod-
nig oraz Zachodnia. Postuchajmy zatem opowiesci
czlowieka, kt6ry przechadza si¢ pewnego letniego
wieczoru po bogatszej, wschodniej dzielnicy miasta.
Nastgpnie przedstawione zostang zapiski niejakiego
Lsieana Li, historyka i Sohei, ktory cate zycie spedzit w
zachodniej cz¢sci miasta.

Cz¢gé Wschodnia

Jak picknie wyglada Tsiengtao o zmierzchu... Setki
kolorowych lampionéw oswietlaja droge przechod-
niom, wedrujagcym Szmaragdowg Alejz. Dookofa same
herbaciarnie, kasyna i domy rozrywki, jakie tylko
mozna sobie wyobrazi¢. Idjc nie sposéb poming¢ nie-
wielkiego budynku, w ktérym znajduje si¢ Teatr Stu
Dusz, najlepszy teatr w calym miescie. Bardzo czgsto
mozna spotka¢ aktorki, przechadzajace si¢ ulicami
miasta. Wszystkie s3 dziwnie zadumane, zasmucone...

Szmaragdowa Aleja jest gtéwna ulica miasta, wycho-
dzacq od patacu Rodziny Hunyuian i ciaggnaca si¢ w
strong kupieckiej dzielnicy miasta. Nie maja na nig
wstepu wozy oraz konni jezdZcy. Powodem wprowa-




dzenia tego zakazu jest olbrzymia ilo$¢ przechodniéw,
jacy chodzg tymi ulicami przez caly dobg. Szmarag-
dowa Aleja jest miejscem petnym hoteli, karczm oraz
kasyn gry, w ktérych mozna jednego wieczoru utracié
lub zyska¢ fortung.

Jednym ze stawniejszych budynkéw w tej dzielnicy
jest Teatr Stu Dusz, prowadzony przez czionkéw Ro-
dziny Yaohzen. Niewiele os6b zdaje sobie sprawg, ze
jest to jedna ze Szkot walki tej Rodziny, jedyna w
Tsiengtao, w ktorej naucza si¢ sztuki podkradania sig.
A kazda z aktorek jest Shinobi...

Kierujac si¢ w strong pafacu nie sposéb nie zauwazyé
dziesigtek patroli, jakie przechodza wzdfuz tej ulicy.
Zolnierze nosza wspaniale, wypolerowane do polysku
kolczugi. Uzbrojeni s3 we widcznie oraz szable, cho¢
niektérzy z nich preferuj halabardy. Idac uliczkami
nie sposéb nie ulec atmosferze rozleniwienia... Ale to
tylko pozory. Juz po chwili zauwazam grupke walcza-
cych. To spotkali si¢ uczniowie konkurujacych ze sobg
Szkol. Uwazaja, ze najlepszym sposobem przetesto-
wania swoich umiejgtnosci jest walka. Straznicy szyb-
ko reagujy na takie incydenty, unieszkodliwiajzc wal-
czgcych i weracajae ich na noc do aresztu. Czasami
nawet oni spoglidajj przez chwilg na walczacych, je-
sli walka wydaje si¢ by¢ ciekawa.

W momencie, kiedy mija si¢ Warsztat Hiana, oczom
osoby idjcej ulica ukazuje si¢ wspanialy widok. Jest
nim Fontanna Wiecznosci, pigkna budowla z jadeitu
oraz biafego marmuru, stojagca w tym miejscu od po-
nad pigciuset lat. Podchodzgc blizej nie sposéb nie
zauwazy¢ grupki miodych ludzi, rozmawiajacych nie-
daleko fontanny. Co chwilg ktos wrzuca pienigzek do
Srodka. Wedlug legendy, Zyczenia wypowiedziane w
momencie rzucania monety zawsze si¢ sprawdzajg.
Inna legenda méwi o tym, ze Tsiengtao ulegnie za-
gladzie, kiedy Fontanna zostanie zniszczona...

Kierujac si¢ Szmaragdows Aleja w strong patacu na-
potyka si¢ przepickna Fontanng Wiecznosci, symbol
Tsiengtao. Zostala ona zbudowana ze sprowadzone-
g0 zza morza jadeitu oraz marmuru. Sohei zapisali na
blokach kamienia Formuly, zabezpieczajace przed
zniszczeniem, co sprawilo, Ze w ciagu pigciuset lat
fontanna nie zmienila si¢ ani troch¢. Ma ona $rednicg
okolo dziesigciu metréw, a w jej $rodku znajduje sig
posag czterech jezdZcéw, odzianych we wspaniale
zbroje. Kazdy z nich (posagi s3 zwrécone w kazda z
czterech stron §wiata) ma w prawej doni szable, w le-
wej za$ rog przytozony do ust. Z nich whasnie tryska
woda, podobnie jak z samego centrum fontanny,
wprost do gory. Dno podswictlone jest statym, delikat-
nym $wiatlem, sprowadzonym do kamieni marmuru
przez magi¢ Sohei.

Okolice fontanny to zarazem najbezpieczniejsze
miejsce w calym miescie, jak i okolica, w kt6rej mozna
straci¢ zycie. Bardzo czgsto dochodzi tu do potyczek
pomigdzy uczniami réznych Szkét. Walcza nie dlate-
g0, ze nienawidzq si¢ nawzajem, ale dla przetestowa-
nia swoich umiejgtnosci. Wladze jednak uwazaja, ze
nie jest to odpowiednic do tego miejsce. Przez caly
dobg w okolicy przechadza si¢ dwanascie patroli po
czterech straznikéw kazdy, co ma zapewni¢ bezpie-
czefistwo wszystkim, odwiedzajacym Szmaragdowa
Aleje.

Kiedy spojrzy si¢ na patac, nie mozna oderwa¢ od nie-
go wzroku przez dlugi czas. Jest to budowla urzekajs-
cej pigknosci, potozona na wzgérzu. Aby dosta¢ si¢
do $rodka, nalezy przeby¢ plataning przejé¢, bram i

mur, za ktérym znajduje si¢ skomplikowany labirynt,
ktérego geometri¢ znaja nieliczni. Sam patac jest
wspaniafa, czterokondygnacyjng budowls, faczaca w
sobie obronno$¢ z pigknem. Dach pokryto czerwony-
mi dachéwkami. Na samym szczycie znajdujg si¢ rzez-
by, przedstawiajace najwybitniejsze osobistosci z hi-
storii cesarstwa. Jak glosi plotka, budowniczy zaplaci-
li olbrzymia sum¢ za umieszczenie na $cianach i skle-
pieniu Formul, zabezpieczajacych zamek przed bro-
nig palna. Jak do tej pory nikt nawet nie prébowat go
zdoby¢, wigc plotk¢ o magicznej naturze $cian pafacu
nikt nie jest w stanie potwierdzi¢ dowodami.

Po chwili odwracam si¢ i kieruj¢ Ulica Kupieckg w
strong Ogrodéw. Kupiecka odchodzi od pafacu pod
katem okolo szes¢dziesigciu stopni wobec Szmarag-
dowej Alei. Prowadzi ona przez dzielnice rzemiesini-
k6w i kupcow, w poblizu warsztatéw sfynnych na caly
$wiat kowali Hunyuian. Sama droga wykonana jest z
doskonale dopasowanych do siebie blokéw kamien-
nych, ktére posypano piachem. Jest to obok Szmarag-
dowej Alei jedyna taka ulica w miescie. Idgc wzdfuz
Ulicy Kupieckiej nie sposob nie zauwazy¢ trzech Szkdf,
mieszczacych si¢ w tef dzielnicy. S3 to Li Zheng, Aika-
ro (polozona w sgsiedztwie pafacu) oraz Hoate. Ich
sasiedztwo nie powoduje jednak walk pomiedzy ich
uczniami. Posiadaja oni specjalnie do tego przezna-
czone miejsce, ku ktéremu wiasnie zmierzam.

Ogréd, a wiasciwie Ogrody to olbrzymia pofa¢
terenu, ktory pracujacy dla rodu Hunyuian ogrodni-
¢y przemienili je w prawdziwe dzielo sztuki. Sklada si¢
on z idealnie przycigtych zywoplotéw, uformowanych
w labirynt ,korytarzy”. Micjsce to od dawna cieszy si¢
opinig sali treningowej uczniéw wszystkich Szkof.
Codziennie odbywa si¢ tu ponad dziesie¢ pojedynkdw,
w ktorych bardzo rzadko kto$ ginie. Powodem tego jest
etykieta Shihan, zabraniajjca korzystania z groZnych
dla zycia wroga Technik. Nie znaczy to, Ze nikt nie
zostaje ranny podczas walk, lecz takie wypadki zda-
rzajg si¢ bardzo rzadko...

Ogrody s3 miejscem, w kt6rym kazdy, kto tylko che,
moze znalez¢ przeciwnika. To tutaj uczniowie po-
szczegolnych Szkét spotykaja sig, by wykazad, kto jest
najlepszym wojownikiem. To tu réwniez spotykaj sig,
po zmroku, mistrzowie, walczacy cz¢sto na znacznie
ostrzejszych zasadach.

Jest juz po zmroku, dlatego nie bede wchodzit do
Dzielnicy Umarlych. Skad taka nazwa? Trzydziesci lat
temu miaf tam miejsce straszliwy pozar, ktéry znisz-
czyl okolo stu budynkéw. Zniszczeniu ulegly dwie
Szkoly, garnizon (przeniesiony pézniej do zachodniej
dzielnicy) oraz wiele doméw mieszkalnych. Smieré
poniosto ponad czterysta os6b.

Od tej pory dzielnica ta nazywana jest Dzielnicg
Umarlych. Wsz¢dzie pefno tam wypalonych ruin, w
zautkach jest mndstwo zebrakéw i bandytow; goto-
wych poderinaé ci gardfo nozem w zamian za jeden
Juan. Ta dzielnica to otwarta rana na ciele miasta. Rana,
ktora jeszcze diugo bedzie krwawid.

Pozostata cz¢s¢ wschodniej czesci miasta jest ra-
czej niecickawa. W poblizu Wstegi znajduje si¢ duza
ilo$¢ magazyndw - to tam dziala Diod, czyli organiza-
¢ja skupiajaca wszystkich przestgpcéw w miescie. Jak
do tej pory Dioii zajmowala si¢ gléwnie przemytem,
cho¢ ostatnio méwi sig o widowiskowych wiamaniach.
Dookola dzielnic, ktére opisatem, leza nieciekawe
obszary, znajdujg si¢ tam domy zwyklych ludzi: ryba-
k6w, rzemieslnikow oraz przedstawicieli wielu innych
profesji, ktore wystepuja w Tsiengtao. Acha, czes¢
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tego trzeba si¢ pilnowaé, zeby nie pas¢ ofiarg czton-
kéw Dioni, polujgcych na zagubionych przechod-
niéw, cheacych dostaé sig na drugg strong miasta.

Cze¢dé zachodnia

W poréwnaniu ze wschodnig czg$cia miasta dzielnica
zachodnia wydaje si¢ niecickawa i bezbarwna. S3 to
jednak pozory, poniewaz w tej czgsci miasta znajduje
si¢ dziewig¢ z pigtnastu potozonych bezposrednio w
miescie Szkot walki. Co prawda cz¢éé z nich przyjmu-
je jedynie osoby o okreslonym statusie spofecznym
(jak np. Szkota Cesarskich Lucznikéw, przyjmujaca
jedynie szlachcicéw), jednak wszyscy ci ludzie, trenu-
jacy codziennie te same Techniki zapewniaja miastu
wiele rozrywki.

W samym centrum zachodniej cz¢sci miasta znaj-
duje si¢ Browar Tsiengtao, zatozony w roku 711 z ini-
cjatywy nicjakiego Siu Fenga, kupca, ktory przybyt do
miasta wraz z grupg obcokrajowcéw (prawdopodob-
nie byli to biali ludzie, pochodzacy z dalekiego za-
chodu). Ludzie ci zbudowali browar. Piwo w cesar-
stwie nie bylo znane, przez co bardzo szybko Siu Feng
stat si¢ najbogatszym obywatelem w miescie. W piwie
z jego browaru gustuje jednak bogatsza cz¢s¢ spote-
czenstwa. Biedacy nadal swe smutki zalewajg winem.

Dookota Browaru rozcigga si¢ dzielnica mieszkal-
no - kupiecka, w ktdrej znajdujq si¢ trzy Szkoly: Akari,
Li Tao oraz Zhongxun. W pétnocnej czgéci miasta
znajduje si¢ jeszcze jedna, przeznaczona dla Sohei,
Szkota Zhongxun. Na pétnoc od Browaru znajduje si¢
obszar zamieszkany przez biedotg. Schronienie znaj-
duja tam wszelkiej masci biedacy, bandyci i zabijaki,
czyhajace na kogo$ bezbronnego, kogo bedzie moz-
na ograbi¢. Dzielnica ta slynie ze specyficznej dla niej
formy rozrywki. S3 to walki na arenie, organizowane
przez Dioit. Bardzo czgsto walki toczone sg przez bied-
niejszych mistrzéw sztuk walki, ktérzy w ten sposéb
staraja si¢ zarobi¢ na zycie. Nikt jednak nie zdecydo-
walby si¢ wystapi¢ pod swoim prawdziwym imieniem
- walki prowadzone s3 najczgsciej do $mierci, co na-
rusza kodeks honorowy wigkszosci Shihan. Czasami
na aren¢ wrzuca si¢ biedakow, ,,ztowionych” w Dziel-
nicy Umarlych. Sa oni zmuszani s3 do walki z dzikimi
zwierz¢tami, fapanymi w réznych rejonach $wiata.
Ostatnio popularne s sfory psow, cho¢ ,moda” zmie-
nia si¢ tak czgsto, Ze nie sposob przewidzieé, jakie isto-
ty zostang rzucone do walki nast¢pnego dnia. Pétnoc-
na dzielnica slynie réwniez jako ,,Dzielnica Ztota i Blo-

a”. Powodem tego jest olbrzymia ilo§¢ nielegalnych
kasyn, doméw rozrywki, magazynéw, w ktérych sprze-
daje si¢ niclegalne w cesarstwie towary oraz wspo-
mniane wezesniej areny. W podziemiach jednego z nie-
legalnych magazynéw ma swdj warsztat Jin Suhai, sta-
ry czlowiek, ktory przez ostatnie dwadziescia lat stuzyl
na dworze cesarza jako rusznikarz. W warsztacie tym
wykonuje bron palng oraz proch, ktére sa oczywiscie
niclegalne. Plotka glosi, ze klientami Jina s3 cztonko-
wie Rodziny Tenno. Inna plotka glosi, ze sam Jin po-
chodzi z rodu Tenno.

Jesli chodzi o pozostale czgéci miasta, nie ma w nich
nic ciekawego, o czym mozna by wspomnie¢ w tym
miejscu. Znajduj si¢ tam zwykle domy, warsztaty rze-
mieslnikéw, straznice oraz sklepiki i stragany. Spomig-
dzy tych budynkéw wyrastaja mury Szkot walki. Miesz-
kajac jaki$ czas w mieécie czowiek fatwo przyzwycza-
ja si¢ do panujacego gwaru, ogromnej liczby prze-
chodniéw, do wiecznych krzykéw i czgsto spotykanych
walk. To jest chleb powszedni Tsiengtao.

Osobistogei

Posréd zwyklych mieszkaficéw miasta mozna spotkaé
réwniez takich, ktérzy skrywaja swe tajemnice. Sa to
czasami znani w calym cesarstwie bohaterowie, kt6-
rzy osiedli w Tsiengtao chcac ukry¢ si¢ przed stawa.
Ponizej znajduje si¢ opis kilku takich 0s6b, wraz z ich
pobiezna historig i motywacjami. Jesli jeste$ graczem,
przejdz do nastgpnego rozdziatu. Nie czytaj tych in-
formacji i nie psuj sobie ani mistrzowi gry zabawy.

Hian Chu

Kiedy spojrzy si¢ na tego mezczyzng pierwsz rzeczg,
jaka uderza jest nieziemski spokdj, jaki panuje na twa-
rzy Hiana. Jest on mg¢zczyzna w wieku okolo trzydzie-
stu pigciu lat o dhugich, czarnych wlosach si¢gajacych
mu karku z tytu, a oczu z przodu. Czesze je najczgéciej
na bok, przedzielajac dokladnie przez $rodek glowy.
Hien jest stolarzem i mieszka w Tsiengtao od ponad
trzech lat. Przybyt do miasta nie majac ani grosza, jed-
nak w kr6tkim czasie dorobit si¢ wlasnego warsztatu.
Chu jest czlowiekiem, po ktérym widaé, ze jest szcz¢-
$liwy. Kocha swojq pracg i spokojne zycie z wielu przy-
czyn. Najwigksza jest jego tozsamo$é. Hien Chu w
rzeczywistoéci jest Jainem Chan, najwickszym mi-
strzem walki w calym cesarstwie. Ucickajac przed sta-
wy skryt si¢ w Tsiengtao i mieszka w nim, wykonujac
normalng pracg. Jain jest z tego bardzo zadowolony,
nie moze juz patrze¢ na krew, nie chce wigcej walczy¢.
Nie chce, by zmuszano go do walki. Pragnie jedynie
spokoju.

Jin Suhal

Jin Suhai nazywa si¢ naprawdg Jin Su Tenno i jest jed-
nym w z niewielu zywych $wiadkéw upadku swojej
Rodziny. Kiedy pogrom si¢ rozpoczatl miat dopiero
cztery lata. Wraz z ojcem, ktéry byt doskonatym Shi-
nobi wyruszyt w gory, gdzie zyli razem przez trzy lata,
podczas ktérych trwata nagonka na zamachowcéw.
Kiedy sprawa przycichta, ojciec przybral nowe imig i
twarz i jako mistrz O$miu Pijanych Béstw wedrowat
po $wiecie. Nikt nie wiedziat, skad zdobyt te Techniki
do dnia, kiedy przyszto mu je wykorzysta¢. Wowczas
okazalo si¢, ze byla to jedynie mistyfikacja. Ojciec Jina
nie znal zadnych Technik tego stylu.

Mitody chiopiec dorastat w atmosferze nienawisci.
Ojciec pouczat go o tym, ze caly §wiat nienawidzi
Rodziny Tenno za to, ze odwazyta si¢ wystapi¢ prze-
ciwko zlej wladzy. Ojciec wpoit mu do glowy ten ,ro-
dzinny” nacjonalizm, nauczy! zy¢ nienawiscig. Powie-
dziat réwniez synowi, ze wszyscy czlonkowie Rodziny
Tenno rozpoczgli przygotowania do planu, ktéry po-
zwoli im za wiele lat odzyska¢ utracong pozycj¢. Plan
ten polega na gromadzeniu olbrzymich ilosci broni,
poczawszy od mieczy na bombach koficzac. Jin miat
staé si¢ czgscig tego spisku.

Nastgpne kilkanascie lat Jin spedzit w cesarskich
szkolach, uczac si¢ zaréwno walki, jak i zdobywajac
wiedzg o prochu. Zostat jednym z na)lcpszych ruszni-
karzy i przez kilkanascie lat wykonywat bron dla cesar-
skich wojsk. Kiedy jego stawa wzrosla, cesarz uczynit
go swoim nadwornym zbrojmistrzem. Sytuacja taka
trwala ponad dwadzieécia lat, do momentu $mierci
cesarza, ktéremu stuzyl Jin i wstapienia na tron syna
starego wladcy. Wéwczas Jin wypowiedzial stuzbe i
wyjechat z Wuhan. Opgtany zadza zemsty udat si¢ do
Tsiengtao, gdzie znajduje si¢ duza grupa (okolo trzy-
sta 0s0b) przedstawicieli Rodziny Tenno. To oni zbu-
dowali podziemny warsztat, w ktérym Jin tworzy swo-
ja $mierciono$ng bron. Co jaki§ czas brofi zabierana




jest w nieznane miejsce, do magazynu, ktory groma-
dzi materiaty, wytworzone przez dziesiatki rzemiesl-
nikéw podobnych do Jina. Kiedy broni bedzie wystar-
czajaco duzo...

Jin, kiedy spotka¢ si¢ z nim na miescie, wydaje si¢
by¢ niegroznym, spokojnym starcem. Wyglada na
sze$¢dziesiat lat, cho¢ w rzeczywistodci jest duzo star-
szy. M6wi spokojnie, publicznie nigdy nie unosi glo-
su. Oficjalnie zajmuje si¢ produkcja broni biatej na
potrzeby zotnierzy i Szkot walki. W rzeczywistosci broi
kupowana jest przez Tenno a prawdziwe wyroby Jina
sq starannie ukrywane. Na osobnosci Jin przemienia
si¢ nie do poznania. Emocje, ktére normalnie thumi,
wychodza na zewnatrz. Czgsto krzyczy, gestykuluje
diorimi. Obraza tych, ktérzy si¢ z nim w jakiej$ spra-
wie spieraj. Jin jest przykladem starego, rozczarowa-
nego zyciem mgzczyzny, ktdry opgtany jest mysly o
zniszczeniu odwiecznego wroga. Zemsta wypalita
jego duszg...

Sogu Feng

O Sogu Feng powiedzie¢ mozna niewiele. Obecnie jest
dowddcy strazy miejskiej oraz generalem garnizonu
zotnierskiego, stacjonujacego w Tsiengtao. Stuzy ro-
dowi Hunyuian od ponad pigciu lat, cho¢ wezesniej
walczyt z nimi zaciekle.

Sogu nalezat niegdy$ do grupy bandytéw, nazywa-
jacych siebie Feniksami. Liczyla okoto pigtnastu
cztonkéw Byli to wylacznie dawni zotnierze 1 mistrzo-
wie sztuk walki. Razem jezdzili po prowincji Tsieng-
tao, grabigc ludzi i palac wsie. fowcy nagréd, ktérzy
zdecydowali si¢ $ciga¢ Feniksow zostawali znalezieni
martwi po natrafieniu na pierwszy trop. Nawet, kiedy
dochodzito do walki, banici przebijali si¢ przez kor-
don atakujacych, uciekajac na swoich wspaniatych
wierzchowcach. Zadna putapka nie skutkowata na
nich, zaden zotnierz nie mégt si¢ réwna¢ z nimi w boju.
W bandzie Sogu spedzit dwa lata, petnit funkcje za-
stepcy herszta. Przez dwa diugie lata skrywat swoj ta-
jemnicg. Wstapit on do grupy jedynie po to, by wy-
wrzeé zemst¢ na Rodzinie Hunyuian, za zong i crke,
ktdra mu zabito. Nikt nie wie naprawdg, kto stat za tymi
morderstwami. Pewne jest, ze Sogu byt przekonany,
ze to straznicy Hunyuian.

Pewnego dnia banda Fenikséw przybyta do Har-
no, niewiclkiej wsi, lezacej u podnéza gér. Nie zamie-
rzali jednak zabija¢ ludzi i grabi¢. Chcieli zabawi¢ si¢
po ostatniej wyprawie. W pewnej chwili wchodzacy do
karczmy Sogu zauwazyt mtoda dziewczyng, przypa-
trujacy mu si¢ z oddali. Krzykiem nakazal jej odejscie.
Nie postuchata. Zdenerwowany, podszedt do niej.
Kiedy zblizat si¢ do niej, ta podniosta glowe i spojrza-
fa mu prosto w oczy. Byla to jego zmarta cérka. Duch
wypowiedziat stowa: ,Ile krwi przelejesz jeszcze ojcze
w imi¢ zemsty? Nie krzywdz niewinnych, prosz¢”. Po
wypowiedzeniu tych stow widmo zniklo.

Sogu upadt na ziemig, placzac. Zrozumial, ze za-
bijajac i palac stat si¢ taki, jak ci, ktdrych chciat ukara¢.
Postanowit naprawi¢ zto. Wsiadl na swojego wierz-
chowca, po czym ruszyt w kierunku Tsiengtao. Pra-
gnat wyréwnania rachunkéw, chciat odda¢ si¢ w rece
straznikéw i odpowiedzie¢ przed sadem za swoje
zbrodnie. Szukat $mierci. Wkrétce po tym, jak prze-
kroczyt bramy miasta, zostal pochwycony przez straz-
nikéw. Weracono go do lochu. Spedzit w nim doktad-
nie dwa miesiace. Kiedy otwarto drzwi do jego celi,
spodziewal si¢, ze ujrzy w nich kata. Nic takiego si¢ nie
stalo. Do celi wkroczyt Houran Hunyuian, dwczesny
wladca miasta i zwierzchnik Rodziny. Podszed! do
Sogu, po czym powiedziat: ,Wiem, ze dziatate§ z pra-
gnienia zemsty, Wiem, Ze zabito twoja rodzing. Nie je-

stem tu, by skaza¢ ci¢ na $mier¢, chyba, ze jest to jedy-
na rzecz, jakiej pragniesz. Wiedz jednak, ze pozosta-
wiam ci inne wyjscie. Mozesz wyjsc z tej celi, zabrac ze
sobg swéj ekwipunek i wyruszy¢ na poszukiwanie ban-
dy Feniksa. Jesli zniszczysz ta bandg, winy zostang ci
przebaczone”. Sogu wiedzac, jak straszne rzeczy czy-
nig jego dawni kompani, zgodzit si¢ bez namystu.
Polowanie na bandytéw zaj¢lo mu trzy lata. Zabit w
tym czasie dziewigciu banitéw, czterech przytaczyto
si¢ do niego. Po powrocie mianowano zwierzchnikiem
strazy miejskiej. Funkcje ta petni do dzis.

Sogu nigdy nie pokazuje si¢ bez swojego wspania-
lego pancerza, wykutego jeszcze w czasach Pierwszej
Dynastii. Zbroja ta jest tak doskonata, ze nie jest jej w
stanie przebi¢ zadna strzata. Kiedy zdejmie hetm, Sogu
okazuje si¢ by¢ starszym, bo okoto pi¢cdziesi¢ciolet-
nim mezczyzng. Jego siwiejace wlosy sg najczesciej
zwigzane w kucyk. Diuga blizna przecina jego poli-
czek, poczawszy od lewego ucha na kaciku ust kon-
czac. Sogu nigdy nie rozmawia o pochodzeniu tej bli-
zny.

Inspiracije

Droga: $cieika ku chwale nie mogtaby powsta¢ bez
wielu filméw i gier, keére staly si¢ dla mnie inspiracja.
Sa to:

Drunken Master
Drunken Master 2
Miracles

Dragons Forever

First Strike

Rush Hour

Mr. Nice Guy

Project A

Snake In The Eagle’s Shadow
Thunderbolt

Shanghai Noon

Armour of God

Armour of God 2

Super Cop

Super Cop 2

Heart of Dragon

Seven Samurai

Ran

Record of The Lodos War
Ninja Scroll

Ghost in the Shell

Tenchi Muyo

Street Fighter

Tekken

... 1 wielu innych dziet, ktérych tytutéw dzi§ juz nie
pamigtam.

Oraz, na honorowym miejscu, dzieta wyjatkowego:
»3ztuka wojny” Sun Tzu.




Lista przedmiotéw
i ustug

Ponizej znajduje si¢ lista ekwipunku oraz wszelakich
rozmaitosci, za ktére bohaterowie graczy beda mu-
sieli zaptaci¢ (dotyczy to oczywiscie réwniez bohate-
réw niezaleznych). Ekwipunek podzielono na grupy,
w zaleznosci od ich typu i zastosowania.

Bros

Szabla (Jian)
Wi6cznia (Quiang)
Halabarda (Guan Dao)
Patka (Duan Gun)
Facuch (Kusari)
- z cigzarkiem (Kusari Sheng)
- z ostrzem (Kusari Biao)
Miecz - hak (Hu Chou Gou)
Nunchaku
Maczuga (Bang)
Sztylet (Bi Chou)
Pierscien (Hi Shou)

Koszt

8 Juan
8 Juan
15 Juan
5 Juan

10 Juan
10 Juan
10 Juan
8 Juan
8 Juan
1 Juan
8 Juan

Broh aasiggowa

N6z rzucany (Bi Chou)
Luk (Kyodo)

- kotczan

- 20 strzat

Pancera
Lekki

Sredni
Cigzki

Ubidr

10 Juan
30 Juan
50 Juan

Ubranie zwykle

(spodnie, buty, bluza, koszula)
Ubranie podrézne

(spodnie, koszula, suknia, buty)
Plaszcz
Ubranie bogate

(jak zwykte, doskonalej jakosci)
Bizuteria

- skromny naszyjnik, pierécier

- sygnet

z kamieniem szlachetnym
- diadem, bogaty naszyjnik
- naszyjnik z diamentami

Réine

2 Juan
4 Juan

1 Juan
15 Juan

5 Juan

25 Juan
80 Juan
250 +Juan

Pakiet pierwszej pomocy
(bandaze, alkohol, nici, itp.)
Lom
Pochodnia
Latarnia
Namiot (4 osobowy)
Koc
piwor
Lina jedwabna, 10 metréw
Wytrychy

Plecak

Woreczek prochu

Pusta, 100 stronicowa ksi¢ga
Arkusz papieru

Przybory pismiennicze
Luneta

5 Fen
1 Juan
5 Juan
5 Fen
5 Jiao
25 Juan

Wysywienie | utraymanie

Racje podréine
(swieze do 2 tygodni) 1 Jiao
Racje zelazne (trwale przez rok) Jiao
Wino
- kubek Fen
- butelka (1 litr) Fen
- dzban gliniany (3 litry) Jiao
- dzban metalowy (2 litry) Jiao
Piwo (kufel 0,5 litra) Jiao
Dzienne wyzywienie
- kiepskie Fen
- przecigtne Jiao
- doskonatej jakosci Jiao
Pokdj w gospodzie (od osoby za noc)
- wspélna sala Fen
- kiepskie warunki Jiao
- $rednia jako$¢ Jiao
- dobra jakos¢ Jiao
- najlepsze warunki Juan

Magia

Przybory do zapisywania Formut 2
Tusz i karta do zapisania Formuly 2
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Akc]a "Drogi" ma miejsce w niezwyklej, magicznej krainie, zwanej przez jej
mieszkaricow Panstwem Srodka, Zhongguo. Jest to potgzne cesarstwo,
zatozone kilkaset lat temu przez mitycznego whadcg, rzekomo potomka bogow.
Od tej pory Zhongguo stalo si¢ na jwicksza potega militarna, gospodarcz

i ekonomiczny, jaka istnieje w tej cz¢éci $wiata. Stolica cesarstwa jest Wuhan,
olbrzymia metropolia, zwana Miastem Tysigca Snow. W jego centrum zna du]c
si¢ wielki, ogromny patac, z ktorego surows reka wlada swoimi poddanyrm
Cesarz Syn Swiatla.

Daleko na poinoc od Wuhan lezy Tsiengtao, siedziba niewielkiego rodu
Hunyuian. Miasto to do niedawna byto jednym z wielu prowincjonalnych
osiedli, sytuacja zmienita si¢ jednak kﬂkadzmsmt lat temu, wkrétce po
zakonczeniu wojny domowc], jaka trawita Zhongguo. Przybyh do niego
mistrzowie najstynniejszych stylow walki i zbudowali tu swoje szkoty.

Od tamtej pory Tsiengtao zwane jest Miastem Tysigca Wo]owmkow

Wiasnie w Tsiengtao ma miejsce akeja gry. Jest to niezwykle rozbudowany
o$rodek miejski, peten wspaniafych budynkow, takich jak Browar Tsiengtao,
pierwszy w calym cesarstwie, poprzez Ogrody Dzikiej Rézy, na Jamie Smoka
konczac. W Tsiengtao lub jego okolicy znajduje si¢ najwigksza liczba szkét
walki w calym cesarstwie, jest ich dwadziescia trzy W Pafstwie Srodka
znajduje si¢ ich dW1esc1c a zatem w Tsiengtao miesci si¢ ponad jedna
dziesiata z nich. To dlatego miasto zwane jest Miastem Tysiaca Wolowmkow
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