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gsige lat temu, wyspowe kro-

lestwo Hinokuri byfo swiad-

kiem wielkief wofny. Akarito,

czciciele Bogini Stovica, wal-

czyli z demonicznymi oni, ktdrzy zestali na
Swiat clemmosc.

Pewnego nia, Bogini zagiadta przy oknie
swofeqo niebiaviskiego patacu i spojrzata na wy-
py. Zaczeta plakad, poniewaz Akariko prze-
grywalt bitwe. Jef tzy upadfy na wyspe ¢ 9oy
dotlnely ziemi, zamiently sig w swiecqce krysz-
taty. Akariko przyjeli to jako znak 00 bogini,
pozbieralt tzy ¢ nosili je w czasie bitew. Z potegy
swiatfa po swef stronie, pokonali oni ¢ wyzwolili
wyspy. Ueztowano przez 100 dni i nocy. Kazda
wioska otrzymata fednq tz¢ dla swofe Swigtynt.
Weyjatkowo wielka tza, zostata przez kaptancw
zaniesiona na Nante, wyspe najbardzief wysu-
nigty na potudnie. Tam, w 0dlegtef gorskief wio-
see Yamamura, mogfa byc chroniona i czezo-
na.
Setkr lat mingfo. Wydarzenia byly opowia-
dane w historiach, historie statfy sig legendam.
Mato kto 0zis pamigta, co si¢ wtedy wydarzy-
fo, nikt juz nie robi prelgrzymet do Yamamu-
ry. Lecz wielka tza, ktoref swiatfo ostabfo po
latach, nadal jest chroniona przez potombkow
tych, ktorzy jq wtedy znalez (.

Jesteseie winsnie tymi straznikams z Yama-
mary. W centrum otoczonef palisady wioski
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stor swigtynia Bogini Storica, z zakrzywionego
duchu emanufe fza, kicra rozswietla okolice
nawet w nocy. Pot tuzina kaplancw dba o swig-
tynig, dwa tuzing farmercw pracuje na polach
/yz'owycé ( zapewnia poZywiente. Lecz ,f/ioéoj—
ne, wiefskie 2ycie fest tylko zmythy poniewaz
wiadomo, Ze ciemnos¢ znowu powrder, g0y oni
zostall jedynie wygnani. Na ten Oziesi wiesniacy
przygotowywali sig 00 setek lut, cwiczyli swoje
ciato ¢ ducha, trenowalf sig w walce ¢ medytujy.

Przed dwoma tygodniams, feszcze nikt nie
wiedziaf kiedy powrdey oni. Lecz 0zis, gdy
obudziliseie sig przy pianiu koguta, wioska
zostafa otoczona mgty, ktdra zmienifa ziemie:
lasy zamienily sig w przerazajyce, mroczme
miefsea, z pol stafy sig nieuzythi a morza stafy
dig smoty. Dziwne ciente atakujy tych, ktcrzy
wedrufq we mgle. Nawet sama Bogini moZe za
onia jeaym'e Wy;fﬂc' bladoniebiestie swiatto. Nie
rozmawiata tez dawno z kaplanami w czasie
feh snu, co zazwyczaj robifa.

Swiatfo wielkief fzy 0dpedza myfe ¢ zfe ciene
00 Yamamary - lecz blask stafe sig z kazdym
Oniem stabszy. Razem z innymi mieszkavica-
me zebraliseie sig w swigtyns ¢ modlicie sig, by
wzmocnic aure. Lecz jest was za mafo a modli-
twy 3q za stabe. Kaptani szacufy, Ze pozostato
wam tylko kilka oni ...




»OF = gami - hal

Mahoshi, mag origami Q4

Mahoshi wywodzi sie ze starej rodziny magow
i czerpie swoje moce z origami - sztuki sktada-
nia papieru. Moze tworzy¢ przedmioty wielko-
Sci piesci (np. ptaki, klucze), te obiekty zacho-
wuja sie tak samo, jak swoje ,oryginaty” (wy-
glad, waga, funkcja).

Magia origami: Mahoshi sktada papier tak dtu-
go, jak tylko chce (Przygotowanie ©) i ustala
warto$¢ celowa od (@4). Jesli rzut sie uda, zto-
zony obiekt staje sie przez czas @ ktory jest
rowny jego © prawdziwy. W walce liczy sie
to jako efekt dalekiego zasiegu, gdy np. zosta-
ta stworzona papierowa lanca. Improwizowa-
ne materiaty (np. liscie zamiast papieru) utrud-
niaja te akcje (-1).

Wyglad: Wzrost 172 cm, 43 lata.Szczupty. Dtu-
gie, biate wtosy. Biate, wielowarstwowe ubra-
nie, ktére wyglada jak papier.

Ekwipunek: 20 kartek papieru
Modyfikatory: Wiedza+1, Wysportowanie-1

»Aaarrrggghth!

Kumo z wielleim ogtrzem Qs

Kumo przejat wkadze w rodzinie wojownikow
po tym, jak na tozu $mierci ojciec przekazat mu
Omokena. Ten miecz nie tylko jest prastary, lecz
réwniez jest dtugi na 2 m i ma szerokos$¢ 40 cm,
wazy prawie 100 kg. Ostrze jest zamieszkiwane
przez ducha, ktéry stuzy Kumo i przekazuje mu
SWoj3 site: obniza wage ostrza do jednej setnej.

Przyjaciel Omokena: Tylko Kumo potrafi postu-
giwac sie Omokenem, dla niego to ostrze jest
niewiele ciezsze od normalnego miecza. Ku-
mo moze rowniez poprosi¢ ducha, by przeszedt
do innego, zelaznego przedmiotu (Przekonanie
©®?3). Wtedy redukuje ciezar tego obiektu, za-
miast miecza.

Wyglad: Wzrost 171 cm, 21 lata. Wysportowa-
ny. Blond wtosy. Zielone ubrania.

Ekwipunek: Omoken (Atak-1, 3 rany)
Modyfikatory: Wysportowanie+1
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Lat-0i-oaaak! “
Panna Shamisen Q¢

Panna Shamisen jest z dobrego rodowodu i jest
réwnie piekna, co $miertelna. Jej imie wywodzi
sie od dziwnego przedmiotu, ktéry trzyma przy
sobie: trojstrunowej lutni. Ten instrument nie
tylko wydaje piekne dzwieki, lecz w rekach
panny stuzy rowniez jako bron.

Shamisen-do: Znana réwniez jako ,Sciezka
trzech strun®. Panna Shamisen potrafi jako
atak dystansowy wystrzeliwac w przeciwnikow
Smiertelne nuty. Lecz jesli w ataku wypadnie
jedynka, przerywa sie jedna struna. Instrument
potrzebuje przynajmniej jednej struny, by dzia-
ta¢. Naprawa jednej struny trwa 10 minut. Za-
sieg wynosi 40 m jesli s trzy struny, 20 m jesli
dwie i 10 m jedli jedna.

Wyglad: 166 cm wzrostu, wiek nieznany. Gra-
cja, pomalowana na biato twarz z czerwonymi
ustami. Czarne, spiete wtosy. Dtugie, czerwo-
ne suknie. Wydaje sie szybowa¢ zamiast cho-
dzi¢, ale w rzeczywistosci robi wiele, matych
krokow.

Ekwipunek: Shamisen (1 rana), 10 rezerwo-
wych strun

Modyfikatory: Sztuka i Muzyka+2 (nie dotyczy
walki), Bieg-1

»Nyu? Nyaauah! “

Sotto Nyu, Migkka tapa Q6

Mowi sie, ze ojciec Sotto katowat koty, przez
o zostat przez nie przeklety:Jego jedyna corka
urodzita sie z ogonem, kocimi uszami i tapami.
Wypedzona z rodziny Sotto zostata przyjeta do
Yamamury.

Sotto nigdy do konca nie dorosta. Poza skton-
nosciami do kilku ekstrem, jest zwyczajng ko-
bieta, ktéra ciggle musi walczy¢ z uprzedze-
niami, bedac akceptowana tylko w Yamamurze.
Tylko tam moze mowic¢ ,Nyu!“ nie dostajac przy
tym po gtowie.

Kocie ladowanie: Gdziekolwiek Sotto chce sko-
czy¢, to zawsze wyladuje bezpiecznie na ta-
pach, dopoki zakrzyczy ,Nyu!".

Wyglad: 158 cm wzrostu, 19 lat. Drobnej budo-
wy, kocie uszy i tapy, ogon. Nosi ubrania szyte
na miare, ktére przypominaja stréj Nyunja -
eee, to znaczy Ninja.

Ekwipunek: Pazury (1 rana), odziez kamufluja-
ca

Modyfikatory: Skradanie+1, Krycie+1,
Stuchanie+1, Sita-1, Umyst-1

Z powodu braku palcéw, Sotto nie moze uzywac
przedmiotdw stworzonych dla ludzi
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w0 Stary festem na takie cos.

Zotnierz Yojimbo Qs
Nikt nie wie, jak dtugo juz najemnik Yojimbo
przemierza te ziemie. Lecz najwidoczniej ma-
tomdéwnego mezczyzny meczyty juz ciagte wal-
ki i w Yamamurze znalazt dla siebie cichy kat.
Wyszkolit sie na ogrodnika i przemienit swoja
obsadzong kolcami tarcze na kapelusz a swoje
Tekkokagi - zelazne szpony - uzywat do wyci-
nania chwastéw. Lecz pézniej nadeszta mgta ...

Rzut tarcza: Yojimbo moze rzuci¢ swojg tarcza
niczym dyskiem i trafi¢ kilku przeciwnikow
(Atak obszarowy, zasieg 20m). Tarcza powraca
do Yojimbo, jesli w ataku nie wypadta jedynka.

Wyglad: Wzrost 173 cm, wiek nieznany. Potez-
na budowa, badajacy wzrok, szare wtosy. Ciem-
ny stréj z niebieska peleryng. Czarne sandaty.
Ogromny, metalowy kapelusz z kolcami, ktory
moze by¢ uzywany jako tarcza lub dysk.

Ekwipunek: Tekkokagi (1 rana), Kapeluszo-
tarcza (1 rana)

Modyfikatory: Parowanie tarcza+1, Rzut tar-
cza+l, Wiedza+1, Towarzyskosc-1

»Sniig, czy sig budze?

Umeteo Q6

16-letnia Umeko ma od dawna sny o dziwnych
krainach, kulturach i kreaturach. Jej réwiesnicz-
ki z Hakui-no-tenshi, szkoty dla pielegniarek
w Tokio, wysmiewali ja gdy o tym opowiada-
ta. W drodze powrotnej ze szkoty, zostata po-
tracona przez samochdd i zapadta w $pigczke.
Od tego czasu jej sSwiadomos¢ ptynie do Nantd
szukajac wyjscia, w czasie gdy jej rodzina czeka
w szpitalu, az sie obudzi.

Wzajemne oddziatywanie snu i rzeczywistosci
Nantd ma dziwny wptyw na Umeko: Staje
sie niewidzialna, gdy zamyka oczy. Powoduje
to zawsze zamieszanie wsrdd jej przyjaciot
i irytacje u nieznajomych, gdy ,miga“ mrugajac
oczyma.

Spiaczka: Majac zamkniete oczy, Umeko czuje
i styszy otoczenie, lecz je nie widzi i ona row-
niez jest niewidoczna. (Re)akcje z zamknietymi
oczyma otrzymuja kare -2. Nawet jesli jej ciato
jest niewidoczne, nadal moze zostac dotknigte
i/lub skaleczone.

Wyglad: 16 lat, 164 cm wzrostu. Mundurek
szkolny.

Ekwipunek: Zestaw pierwszej pomocy
Modyfikatory: Leczenie+1, Empatia+1, Walka-1
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Ta gra korzysta z mechaniki NIPAJIN(< 19).

(nformacye dla prowadzgcego

— Przeglyd -

Kurai Jikan (,Mroczne Czasy“) jest gra fabu-
larng w trzech aktach.

W pierwszym akcie chodzi o to, by jak naj-
szybciej pomo6c Yamamurze. Nie ma wystar-
czajacej ilosci 0séb, by modli¢ sie w Swiaty-
ni do tez bogini i tym samym przepedzac
magte.

W drugim akcie, bohaterowie wyrusza-
ja, by poméc innym mieszkancom Nantd
ochroni¢ sie przed kreaturami ciemnosci.
Jednoczesnie zbieraja informacje na temat
oni Kirinozako, ktdry jest odpowiedzialny
za inwazje. Dtugosc¢ tego aktu moze by¢
rozna przy kazdej rozgrywce i mozna go
wzbogacac o inne watki.

W ostatnim akcie, bohaterowie wybieraja
sie do mglistej wiezy oni, by tam stoczy¢
ostatnig bitwe i uchronic swiat przed ciem-
noscia.

Porada:

Ten PDF obstuguje warstwy, mozesz wyta-
czyc¢ tto w czasie drukowania.

— Swiat -

Ten scenariusz rozgrywa sie na sgsiadujacej
z Japonig wyspie Hinokuni, a doktadniej
to na potudniowej wysepce Nantd (0, tak
jak wszystkie samogtoski z kreska, jest

wymawiana jako dtuga). Jest w formie tzy,
ma 9.000 km? powierzchni i mierzy 130 km
od pétnocy na potudnie i 90 km ze wschodu
na zachod.

Mieszkaricy Nant

Nantd ma okoto 100.000 mieszkancow, kto-
rzy nazywaja sie Akariko. Gorzyste centrum,
gdzie znajduje sie rowniez wioska boha-
teréw, jest stabo zaludnione, wiekszosc
Akariko mieszka przy wybrzezu. Kraina jest
na poziomie poznej epoki zelaza. Teren
urozmaicaja nietkniete lasy, rzeki, wzgorza
i wulkany.

Historia wyspy jest opowiedziana w pro-
logu (€ 3), jesli przyda sie w scenariuszu.
Hinokuni jest rzadzone przez cesarza o
boskim pochodzeniu, jest $wieckim przy-
wodca. Jego patac znajduje sie na jednej
z potnocnych wysp. Administracja prowin-
cji, w tym Nanto, jest delegowana do tam-
tejszych kaptandw bogini stonca.

Wioski Akariko sktadaja sie po czesci z
wielkich, wykopanych koryt, nad ktérymi
znajduja sie grube stomiane dachy, lecz
istnieja réwniez drewniane i kamienne
domki. Budynki z zakrzywionymi dachami
znacznie sie wyrdzniaja. Domy s3 prze-
waznie rozmieszczone wokot gtéwnego
placu w ksztatcie potksiezyca. W srodku
stoi najwazniejszy budynek - S$wiatynia
lub dom przywoddcy, obok ustawione sa
domu w zaleznosci od statusu mieszkanca.
Rzadko jest to wiecej niz kilka rodzin. Pola
ryzowe i troche zwierzat gospodarskich
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karmi Akariko. Podroze miedzy wioskami
s3 meczace i trwaja zazwyczaj caty dzien.

Handel i gospodarka nie s3 jeszcze tak
rozwiniete, rodziny zapotrzebujga samych
siebie. Jako srodek wymiany stuzy ryz, je-
den ,worek” odpowiada rocznemu zuzyciu
dorostego Akariko. Monety, zwane ,Kon", sg
rzadko uzywane, zazwyczaj tylko w waz-
nych interesach. Dziesie¢ Kon odpowiada
jednemu workowi ryzu.

Monoteistyczna religia Akariko obraca
sie wokot bogini stonca. Pilnuje ona wy-
Znawcow ze swojego niebianskiego patacu
a w nocy zsyta im sny. Akariko wierza, ze
ich dusze sktadaja sie z tych witasnie po-
zyczonych snéw, ktére po ich Smierci s3
przekazywane kolejnym zyjacym. W swia-
tyni modli sie zazwyczaj o plony, w czasie
narodzin i slubow, ciezkich czaséw i szcze-
golnie wtedy, gdy zte lub dobre sny sie
sprawdzaja.

Obok bogini, duzy wptyw na codziennie
zycie maja réwniez duchy. Czaja sie na
poboczu lub pod mostami, zwodza naiw-
nych Akariko. Zazwyczaj nie chca wyrzadzic
szkdd, chca tylko pobawic sie z ofiarami.

Wszyscy prosci mieszkancy Nantd majq
tylko pierwsze imiona, najczesciej:

Mezezyzni Daichi, Hiroks, Kenzo, Kouki, Riku,
Ryo, Shiro, Trubasa, Yuto, Yuuki
Akems, Chiyo, Emi, Haruka, Kazami,
Megumi, Miw, Norrko, Rin, Yoko

Koér’ety

(nwazfa ond

Wielu duzych oni (demonéw) zjednoczyto
sie, przed dwoma tygodniami przejeli Hi-
nokuni i je podzielili pomiedzy siebie. Oni

Kirinozako przejat Nanto, wyjat z podzie-
mi gigantyczny stalagmit i dzgnat nim pro-
sto w centrum wyspy. Powstata w ten spo-
sob wieza, ktora wydziela z siebie niebieska
mgte, pokrywajaca cate Nanto.

Mgta sprowadza na wyspe mrok. Pomi-
mo pogtosek, mgta nie jest grozna dla ludzi,
wyniszcza jedynie rosliny i zwierzeta. Lecz
w mgle grasuja cienie i na rozkaz Kirino-
zako atakujg Akariko - patrz ,Kage (Cieri)*
(€ 17). Cienie kradng sny Akariko i zabiera-
ja je do wiezy. Akariko mogg nadal zy¢ bez
sndéw, lecz stajg sie anemiczni i obojetni.
Wypetniaja kazdy rozkaz.

Kirinozako rozdat wioski pomniejszym
demonom lub przekupnym Akariko, ktdrzy
mu stuza. Ich zadaniem jest kontrolowanie
bezsennych. Problematyczni ludzie musza
zostac usunieci a kazda znaleziona tza musi
zostac¢ zniszczona. Niektérzy co bardziej
przebiegli, korzystaja z okazji i wykorzystu-
ja bezsennych do wtasnych zachcianek.

tzy i mikosht

Swiecace krysztaty w formie tzy, ktére spa-
dty na ziemie piecset lat temu nazywane s3
tzami Bogini Stonca. Wiekszos¢ z nich s3
wielkosci piesci i s3 czczone przez miesz-
kancow. Reszta, wraz z jedng wielka, sze-
sciometrowa, kilkutonowa tza, zostata za-
brana do Yamamury.

Wiedza na temat tez zanika na wsiach, sa-
me tzy réwniez. Sg gdzies chowane w skrzy-
niach lub innych skrytkach, poniewaz z kaz-
da kolejng generacja ich znaczenie stato sie
mniejsze. Wioski, ktore jeszcze posiadaty
tzy, miaty jakas szanse przetrwac¢ we mgle:
mieszkancy czekaja w gasngcym Swietle
krysztatu na pomoc. Reszta zostata napad-
nieta przez Kage.
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By uchronic sie przed mgta, bohaterowie
otrzymuja przenosna kaplice, zwang miko-
shi. Ta o wielkosci metra kwadratowego,
zdobiona i otwarta skrzynia o skosnym da-
chu moze by¢ przenoszona przez dwie 0so-
by, trzymajac ja za bambusowe uchwyty.
Kaplica nie jest ciezka i mozna ja potozyc
w kazdej chwili. Na podescie mikoshi znaj-
duje sie piec¢ duzych tez.

Na konsekrowanych miejscach tzy Swieca
sie wyjatkowo mocno. Jako ze mikoshi za-
licza sie do takich miejsc, zasieg swiatta tzy
wynosi 5m. Zasieg swiatta wiekszej ilosci
tez to po kolei dwa, trzy, cztery lub piec razy
dalej. Jesli tza zostanie wyjeta z mikoshi, to
jej moc stabnie: zasieg Swiatta wynosi wte-
dy 1 m. Swiatynia w wiosce zwieksza zasieg
Swiatta do 10 m.

By¢ moze bohaterowie o tym nie wie-
dza, lecz tzy maja jeszcze inng funkcje: ich
Swiatto szkodzi demonom. Dlatego wszyst-
kie chca je zniszczy¢, co tatwo mozna osia-
gnac: przy celnym uderzeniu, tza rozpada
sie na dziesiagtki odtamkow, ktore jedynie
lekko potyskuja.

Yamamara ¢ postacre

Mieszkancy gorskiej wioski Yamamura od
setek lat przygotowuja sie na nadejscie

ciemnosci. To ttumaczy, dlaczego wsréd
pozornie prostych farmeréw mozna zna-
lez¢ tyle barwnych postaci, od zwyczajnych
wojownikéw az po kaptandw. Ale to gracze
decyduja, czy postacie posiadaja supermo-
ce rodem z mangi i anime. Te moga zostac
stworzone za pomoca zasad efektow opisa-
nych w mechanice NIPAJIN.

Kurai Jikan rozgrywa sie w epoce zelaza,
dlatego nalezy dobrac wtasciwe uzbrojenie.
Zbroje s3g rzadkie. W Yamamrurze nie ma
réwniez wozéw i zwierzat pociggowych,
poniewaz nie nadaja sie do wedrowki przez
stroma doline.

Na poczatku tego podrecznika rozpisano
przyktadowe postacie, ktéorymi mozna na-

| tychmiast rozpoczac gre (< 4).

— Przebreq scenariusza —

Gdy juz gracze stworza postacie i zapozna-
ja sie prologiem, mozna rozpoczac¢ |. Akt
w Yamamurze.

(. Akt

Arcykaptan Tetsuo wzywa bohateréw do
Swiatyni, by wystac¢ ich na misje: ,Trzeba
cos zrobic! Idzcie do doliny i poszukajcie
ludzi, ktdrzy przezyli. ZaprowadZcie ich tutaj,
by razem z nami sie modlili, by wzmocnic
swiatto. Wezcie mikoshi. Zawiera piec tez,
ktdére uchronig was przed mgtq. Jestescie
naszq ostatniqg nadziejg!*
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Tetsuo (Czfowiet) Q2704

dh:34, 167 cm. Blady, krotkie czarne wtosy.
Strapiony wzrok. Szaty kaptanskie: wielowar-
stwowe, wewnatrz jasne na zewnatrz ciemno-
niebieskie, starannie utozony stroj. Szarfa sie-
gajaca do ziemi.

£&:Przyjazny i otwarty cztowiek z wizjg, wyraz-
nie zaniepokojony Yamamurg i Nantd.

o*:Religia+2, Wiedza+1

Razem z mikoshi, ktére musi by¢ noszone
przez jedng postac z przodu a drugg z ty-
tu, bohaterowie wchodza do mgty razem
ze swoja mata aurg bezpieczenstwa. Cata
Yamamura zegna bohateréw, po czym wszy-
scy wracaja do modlitwy.

MG moze wstawic dowolng wioske (€ 11)
jako pierwszy cel podrézy w tym akcie,
lub pozostawic¢ decyzje graczom. W Koko,
Ueno lub Yagi mieszkancy musza zostac
wyzwoleni, zanim sie przytacza, mieszkan-
cy Akamori przytaczaja sie natychmiast.

Jesli postaciom uda sie zaprowadzi¢ far-
meréw do Yamamury, mogg oni pomaoc
w modlitwach. Do tego potrzebne jest
15 dodatkowych osob. Mieszkancy ktorym
skradziono sny, modla sie tylko wtedy, jesli

im sie to rozkaze - ale nawet wtedy ,pracu-
ja* z potowa wydajnosci, licza sie jako pot
osoby.

Gdy juz wystarczajaco duzo oséb przyta-
czy sie do modlitwy, swiatto tez rozprze-
strzenia sie na okolice Yamamury i mgta
przestaje by¢ zagrozeniem. Cenny czas zo-
stat zdobyty.

(. Akt

Arcykaptan Tetsuo nadal martwi sie nad
wioskami w okolicy, najbardziej o te, ktore
nie maja zadnej tzy. Dlatego znowu wysyta
grupe do doliny. Jesli w mikoshi brakuje tez,
to w tym momencie zapas zostaje uzupet-
niony do pieciu. MG znéw wybiera wioski,
ktére bohaterowie odwiedza w podrozy,
lub gracze decyduja sami.

Kazde odwiedzone przez postacie miej-
sce, moze zawiera¢ wskazowki ktore na kon-
cu zaprowadza do Kirinozako i jego wiezy.
Na koncu opisu kazdego miejsca podane
sg wskazdéwki, ktore MG podaje postaciom
graczy, za zakonczenie tego etapu. Jesli nie
dojdzie do wymaganej sytuacji, to np. jeden
z uratowanych wiesniakow moze wypaplac
te wskazdwke. Arcykaptan Tetsuo przekaze
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bohaterom réwniez wszystkie wskazow-
ki, jakie zostaty przez postacie pominiete
W pierwszym akcie.

(. Akt

Zebrane wskazowki powinny zaprowadzic¢
postacie do wiezy Kirinozako (< 15). Siedzi
na najwyzszym pietrze, pije koktajl ze snéw,
patrzy przez magiczne okno na mgte i cie-
szy sie z cierpienia Akariko.

Na parterze panuje duzy ruch, jako ze
ze wszystkich stron przybywaja kage, ktérzy
wlewaja zebrane sny do wielkiego zagtebie-
nia. Rzadko zatrzymuje sie tu mniej niz trzy
lub cztery tuziny kage, dlatego bohatero-
wie muszg uwazac, by nie doprowadzi¢ do
samobojczej walki:

X Za pomoca masek od towcy potworéw
Kunio z Akamori (€ 12) moga prze-
mknac sie ukradkiem za kage.

X Swiatto tez oczywiécie odpedza kage,
lecz alarmuje Kirinozako.

X Jesli bohaterowie postawia armie z ura-
towanych Akariko, moga oblezyc¢ wieze.
W czasie gdy mieszkancy walcza z kage,
postacie maja droge wolng na szczyt.

Gdy juz bohaterowie dobija sie do Kirinoza-
ko, lub zwabig go do siebie, to musza go
pokonac:

X W bezposredniej walce oni jest ciezki do
pokonania. Przy pomocy Tankd z Koko
(% 13) postacie moga znaczaco polep-
szy¢ uzbrojenie.

X Za pomoca $wiatta wielkiej tzy z Yama-
mury mozna oslepi¢ demona i odestac
go do zaswiatéw. Bohaterowie musza
niepostrzezenie zblizyc tze do oni na od-
legtosc 25 m. Kirinozako ucieka, gdy zo-
stanie o tym ostrzezony.

X Razem z towca Kunio z Akamori (< 12)
mozna zbudowac¢ wieksza wersje jego
putapki, na ktdrg moze sie nadziac oni.

Zawsze nalezy nagrodzi¢ inne, kreatywne
pomysty graczy, np. gdy sprobuja jakos
zatruc ,koktajl“ od oni.

Pokonany oni rozptywa sie w powietrzu
z gtosnym rykiem.

— Lokalizacje -

Podane w tym rozdziale wioski sg oddalo-
ne od Yamamury o dzien. Moga zostac wy-
korzystane w . i Il. Akcie, ich wyglad jest
podany w ,Mieszkaricy Nanto“ (< 7).

Nie uzywa sie mapy: Podrézowanie po
Nanto nie powinno spowalniac¢ biegu roz-
grywki, odbywa sie ono dosc abstrakcyjnie.
By dotrzec¢ z jednej lokalizacji do drugiej,
wymagany jest od postaci test orientacji
(Grupowy test®4). Porazka w tescie ozna-
cza zgubienie sie i szanse na losowe spo-
tkanie (€ 16). Jesli gracze koniecznie beda
chcieli posiada¢ mape, moze ona byc ryso-
wana w czasie podrozy.

Pozbawieni snow Akariko s3 zazwyczaj
pod wptywem jakiej$ kreatury (demon,
duch, ...). Postacie moga za pomoca perswa-
zji da¢ im nowe rozkazy, dzieki czemu moz-
na ich pokona¢ za pomoca stéw zamiast
broni (ich @ spada do 0). Jesli nie bedzie
podane inaczej, farmerzy maja nastepujace
cechy:

Farmer (Czfowiek)

Ah : Zwyczajne ubrania.

Qr@seeé

£&:Brak woli: Wypetnia kazdy rozkaz.

o™ :Nie posiada specjalnych zdolnosci.
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Na koncu opisu kazdej lokalizacji podana
jest wskazéwka, ktdra postacie otrzymuja
za wypetnienie zadan.

Atamort (Wiosta)

Akamori nalezy do nielicznych osad, gdzie
w $Swiatyni przechowywana jest tza. Przez
to mgta nie mogta w petni przejac¢ wioski.
Ale réwniez tutaj ochronna aura staje sie
z kazdym dniem stabsza i obejmuje nawet
teren Swiatyni, w ktorej kryja sie mieszkan-
cy.

Mieszkancy sa cali, lecz przerazeni. Pyta-
ja sie bohateréw co maja robic i podazaja
za nimi. Bogato wystrojony i dobrze odzy-
wiony przywodca wioski Hisao wspomina,
ze towca potworow Kunio kilka dni temu
wyruszyt do lasu, by ... wywabic cienie do
Swiatta“. Kazdy mieszkaniec moze opisac po-
staciom wyglad Kunio.

Jesli postacie odnajda chatke Kunio, znaj-
da w Srodku narzedzia, ktére na pierwszy
rzut oka wygladaja na towieckie. Dopie-
ro przy doktadniejszych ogledzinach moz-
na zauwazy¢, ze putapki i bron s3 nie-
co osobliwe i wskazuje na towce potwo-
row/demonoéw (Mistyka®4).

Wskazowki: towca potworéow Kunio po-
szedt do lasu. W Koko jest doskonaty kowal,
ktéry moze pomoc w walce z oni.

Atkamori (Lag)

Las Akamori graniczy z wioska o tej samej
nazwie. Kunio miat nadzieje, ze schwyta tu-
taj kilka kage i ich zbada. Wybrat sie, by
rozstawic w lesie swoje cieniotapy. Przypo-
minajg one putapki na niedzwiedzie i s3
posrodku ozdobione ciemnymi krysztatami,
ktére wabia kage.

Cieniste krysztaty maja efekt uboczny:
neutralizujga w promieniu 20 m swiatto -

w tym réwniez ochronng aure mikoshi. Jesli
krysztat zostanie przytozony do tzy, to oba
najpierw silnie wibruja a nastepnie wybu-
chaja niczym granat (promien 5 m, @ vs. 3
rany). ,Antyswiatto“ mozna zakryc i zabloko-
wac chusta, lecz nie mozna powstrzymac
wybuchu.

Dzieki tropieniu®4 postacie moga zna-
lez¢ i podazy¢ za rzedem trzech cieniota-
pbéw, przy porazce nalezy wykonac rzut na
tabeli losowych spotkan (< 16). Kazda pu-
tapka jest otoczona sferg antyswiatta i ist-
nieje 50% szans, ze jest tam kage.

Slady prowadza do skarpy, na ktérej Ku-
nio w drodze do domu sie poslizgnat. Przy
tym stracit maske, ktora sprawia, ze jest dla
cieni niewidzialny. Kunio lezy bezbronnie
na ziemi, poniewaz kage ukradli jego sny.
Cienie nie opuscity swojej ofiary, lecz obser-
wuja z fascynacja cieniste krysztaty, ktore
wypadty z torby Kunio.

Kunio (Czfowiek) Qo@s7@4
dh: 23, 171cm, chudy. Biate wtosy. Ciemny,
skdrzany stroj z gtowami potworéw wyszytymi
srebrnymi ni¢mi. Czarna maska.

£&: Ciekawski. Ryzykant, lecz nie lekkomyslny.
Cieszy sie z zainteresowania jego praca.

o”: Stawianie putapek+1, Wiedza o potwo-
rach+2, Robienie masek+1, Sita-1

Dwaj z szesciu kage maja w brzuchu sny
Kunio - patrz ,Kage (Cier)* (< 17). Jesli
kage zostang pokonani, sny wracaja do
witasciciela.

Uratowany Kunio z checig opowie o pu-
tapkach, ktére sam opracowat. Cieniste
krysztaty sa bronig kage sprzed 500 lat
i sq przekazywane przez towcédw potwordw
z generacji na generacje. Z kazdym schwy-
tanym cieniem, moze sprobowac stworzyc
nowa maske, lecz dotychczas udato mu sie
to tylko raz. Jest chetny pomdc bohaterom,
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jesli chodzi o stworzenie kolejnych. By to
zrobi¢, trzeba zaprowadzic ,Zyjgcego” kage
do chaty Kunio - lecz Hisao nie popiera
takich akcji i bedzie probowat zatrzymac
bohaterow. W chacie, Kunio moze raz na
kazdego kage sprobowac stworzy¢ maske
(@4).

Wskazéwki: Opis i funkcje krysztatow
oraz masek. Mozna przywracac skradzione
sny.

Koko (Wioska)

Koko jest znane ze swojej kopalni zelaza,
wioska zostata zbudowana u stép skalnej
sciany, do wnetrza ktérej prowadzi tunel.
Obok normalnych doméw, znajduje sie tu-
taj kuznia. Swigtynia Koko nie posiada juz
zadnej tzy.

Gdy nadeszta mgta, mieszkancy rozpo-
czeli narade, co teraz maja zrobi¢. Wiek-
szos¢, okoto 25 osdb, chciato sie schowac
w obszernej i opuszczonej kopalni. Tylko
pie¢ upartych chtopoéw pozostato w wiosce,
zostali pozbawieni przez kage snow. Duch
i fan gier o imieniu Shasaku, przejat bez-
sennych i zmusza ich, siedzac na srodku
placu, do grania z nim w gre planszowa
,Go". Niestety chtopi sg kiepskimi graczami
i juz z oddali stychac, jak Shusaku skarzy
sie na ich kiepska gre.

Stagatu (Duck) Q/s/@6@7

Ah :Humanoid wielkosci dziecka, gtowa i ogon
lisa. Duze, ocieplane spodnie i kurtka ze ztoty-
mi krawedziami. Brgzowoczerwone futro.

£&:Chce tylko gra¢, stawia swoja frajde nad
cierpienie innych. Gra fair i dotrzymuje stowa,
oczekuje tez tego od innych.

#*: Granie+2. Jako lis dodatkowo: Bieg+2, Wal-
ka+1, @8, @8, &6

Shisaku jest duchem, dlatego nie wptywa
na niego aura tez. Jesli gracze beda chcieli
sie czego$ od niego dowiedzie¢ na temat
wioski, lub poprosza o wyzwolenie chto-
pdw, duch bedzie chciat o to zagra¢. Moze
zostac pokonany, jak w walce, w kilku par-
tiach Go. Ale prosi tez bohateréw o stawke
- jedna tze albo bron za kazdg partie. Shisa-
ku pozwala by postacie grali przeciwko
niemu w grupie. Za kazdym razem gdy prze-
gra, dostaje rane. Gdy zostanie pokonany,
ucieka zdenerwowany zostawiajac stawki
na miejscu.

Jesli bohaterowie beda agresywni, duch
zamienia sie w duzego lisa i atakuje ich
razem z chtopami. Shidsaku ucieka, jesli
jego @ spadnie do zera.

Reszty mieszkancow Kokd nie mozna zna-
lez¢ bez pomocy, poniewaz ukrywaja sie
w sekretnym tunelu. Shisaku nie bedzie
przeszkadzat bohaterom w eksploracji ko-
palni, nawet jesli nie beda chcieli z nim
grac. Ale tylko z pomoca chtopéw mozna
odnalez¢ sekretny tunel, gdzie mieszkancy
sg bezpieczni.

Posrad ukrywajacych sie jest kowal Tan-
ko, prawdziwa gdra miesni z brudnym far-
tuchem. Oferuje bohaterom pomoc, moze
wzmocni¢ bronie postaci odtamkami tez, je-
sli ochronig go jak i jego pomocnikéw bo-
skim $wiattem. Dzieki temu, obrazenia za-
dawane demonom z takiego uzbrojenia s3
podwojone. Potrzebuje godziny na kazda
bron. Jesli postacie nie maja odtamkow, to
moga rozbi¢ jedna z wtasnych tez.

Wskazéwki: £zy moga wzmacniac¢ bron.
Duchy sa niewrazliwe na boskie swiatto.

Ueno (Wioska)

W tej wiosce psoci duch: Lalkarz Ninko.
Przywigzat do mieszkancéw dtugie, niemal

AR YRR T \ TN X



niewidoczne dla smiertelnika nitki, ktérymi
porusza za pomocg dtoni i palcow. Prawa
fizyki nie wptywaja na nitki, dziataja nawet
za krawedziami i scianami, nie musza byc
pociggane z gory. Za kazdym razem gdy
postacie spotykajg ,lalke’, mogg wykonac
bardzo ciezki test spostrzegawczosci (©8),
by zauwazyc¢ btysk nici i widzie¢ gdzie
biegnie.

Ninkd ma do dyspozycji 24 mieszkancow,
ale moze jednoczesnie kontrolowac tylko
tyle, ile jest postaci. Za to moze co runde
reszte ,lalek* zmusza¢ do tanca. Postacie
stysza rozrywajaca sie ni¢, jesli chtop zosta-
nie pokonany sitg. Mieszkaniec bedzie pro-
bowat sam sie wyswobodzic, jesli postacie
uzyja perswazji.

Ninkd moze réwniez sprobowac schwy-
ta¢ ni¢mi bohateréw (patrz opis). Jesli mu
sie to uda, posta¢ dostaje sie pod jego
kontrole. Gracz nadal wybiera kostke akcji
i reakcji, lecz nie moze wykonywac innych
czynnosci, jesli w czasie akcji nie rozerwie

nici (@4). Jesli to sie nie uda, Ninko kontro-
luje bohatera i uzywa jego @ oraz (2 .

Ninké (Duch) Qé@sw@10

Ah : Drewniana lalka bez twarzy wielkosci czto-
wieka. Biaty kilt doktora, nienaturalnie dtugie
palce.

£&:Ninkod siedzi cicho na jednym z dachéw.
Chce sie zabawic z bohaterami, wiec prowadzi
Jalki® za drzwi i $ciany, by gracze za nimi po-
dazyli. Bedzie uzywat sity dopiero gdy boha-
terowie jej uzyja. Ninkd mozna tez przekonac
poprzez dobrze przemyslang rozmowe.

™ :Wola+2, Uwiktanie (@+1 przeciwko @ ofia-
ra jest schwytana i kontrolowana przez Ninkd)

Ninko jest duchem, wiec aura tez na niego
nie dziata i nie jest nimi zainteresowany.
Ucieka, gdy skoncza mu sie ,lalki“ lub je-
sli jest pokonany stownie lub w inny spo-
séb. Ninkd zajmuje sie jedynie chwytaniem
postaci, w przypadku zagrozenia wykonuje
nadludzkie skoki z dachu na dach. Kontrolo-
wani przez niego mieszkancy uzywaja wia-
snych kostek.




Wskazowki: Duchy s3 niewrazliwe na
boskie $wiatto. Z wulkanu Oyama widac

cata wyspe.

Yagi (Wioska)

Yagi jest opanowane przez robakowego de-
mona Ujiwaku. Kontroluje mieszkancéw za
pomocg matych robakdéw siedzacych na ich
karku, ktore wysytaja impulsy do rdzeniu
kregowego. Wiesniacy poruszaja sie chwiej-
nym krokiem i nie moga zostac¢ przegada-
ni. Sam Ujiwaku jest bezbronny i polega
wytacznie na kontrolowanych ludziach. De-
mon ,widzi“ réwniez przez ich oczy.

Ujiwaku (Demon, pomniejszyXB10 @6 @ -

Ah:Dzdzownica dtuga na 3 m, olizgty.

£&:Jest oddany Kirinozako i spetnia jego rozka-
zy. Probuje zmiazdzy¢ kazdego, kto podejdzie
zbyt blisko.

o®: Zero reakcji. Automatycznie otrzymuje 1 ra-
ne/runda, jesli jest w boskim Swietle. Prébuje
zgnie$¢ niczym walec bohateréw bedacych bli-
sko (@, 1 rana).

Po przekroczeniu wioski, kilku mieszkan-
cow zmierza w kierunku bohateréw ni-
czym zombie. Na pierwszy rzut oka nie
mozna pozna¢, ze s3 kontrolowani (spo-
strzegawczos$¢ lub empatia, @4). W czasie
gdy dwoch albo trzech zajmuje bohaterow
dtuga i powolng rozmowa, reszta udaje sie
w kierunku mikoshi, by zniszczyc tzy.

Mozna tatwo zauwazy¢ robaki, jesli
mieszkaniec obroci sie do postaci tytem.
Gdy robak zostanie wyrwany lub zabity,
to ginie réowniez wiesniak. Mieszkancéw
mozna uratowac, jesli sie odnajdzie Ujiwa-
ku w jednej z chat i sie go unieszkodliwi.
Wtedy robaki odpadaja i mieszkancy sa
wolni.

Wskazowki: Boskie swiatto rani demony.
W Akamori mieszka towca potwordéw. Kage
moga dziata¢ z centralnego punktu.

Walkar Oyama

Jesli postacie szukaja punktu widokowego,
to idealnym miejscem jest wulkan Oyama.
Stromy szlak wije sie na gore a krawedz
krateru przebija sie przez mgte. Ze szczytu
bohaterowie maja dobry widok na kraine.
Wyglada na to, ze mgta pochtoneta catg wy-
spe, lecz w centrum znajduje sie dorzecze
z kotling, w ktérej wida¢ duzy monolit, ktory
tworzy mgte.

Jesli postacie tutaj przenocuja, bogini ze-
Sle im sen, ktory poinformuje ich o demonie
Kirinozako. Wulkan jest réwniez bezpiecz-
nym miejscem, by tymczasowo ulokowac
uratowanych Akariko.

Wskazowki: Istnienie wiezy. Jesli bogini
moze rozmawiac¢ z postaciami: Kirinozako
moze zostac oslepiony boskim swiattem.

— Wreza Kirinozatio —

Kirinozako przebywa w wysokim na kilka-
set metrow stalagmicie z ciemnego kamie-
nia, o srednicy 40m na poziomie gruntu.
Szpica wystaje poza mgte i jest widoczna
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jedynie z wulkanu Oyama. Poza duzym, nie-
bieskim oku na scianie na wysokosci 20 m
wieza nie posiada okien. Cztery bramy ze
sklepieniem, kazda z innej strony swiata,
prowadza do wnetrza. W tym scenariuszu
tylko dwa najnizsze poziomy wiezy sa waz-
ne.

Na pozbawionym kolumn parterze znaj-
duje sie ogromne zagtebienie, w ktérym sny
ukradzione przez kage barwig sie kolorami
teczy. W hali panuje spory ruch, kage wla-
tuja do srodka, wlewaja sny z brzucha do
zagtebienia i odlatuja z powrotem.

Z hali do sali tronowej oni prowadza
gigantyczne, szerokie schody. Oni siedzi
na wysokim krzesle, spoglada przez okno
w ksztatcie oka na dowolne miejsce we
mgle i cieszy sie z cierpienia Akariko. Pi-
je z ogromnego pucharu sny ludzi, ktore
s3 wlewane przez duzego kage-stuzacego.
Wypluwa z obrzydzeniem zte sny

Kirinozako (Demon) Q30@10@8

Ah:6 m wzrostu, czerwona skora, rogi, broda
i geste witosy. Przepaska ze skory tygrysa.
Postuguje sie wtocznig, na ktorej s3 nadziani
ostatnie ofiary.

£&:Pewny siebie i arogancki. Chce widzie¢ jak
Akariko cierpia.

o7 :Sita+4, Wtocznia+2 (2 rany)

Skonfrontowany oni wota gtosnym i gtebo-
kim gtosem: ,Smiertelnicy? Jak udato wam
sie tutaj dotrzec? Niewazne, pozre was w cato-
sci. W takim razie, musze zrobic troche miej-
sca ...“ Powiedziawszy to, zdejmuje zwtoki
z wtdczni i rzuca je w kat.

= S/mtéam'a -

Ponizsze spotkania moga zostac¢ wylosowa-
ne lub odgdrnie ustalone. Nie jest koniecz-
ne wykorzystanie wszystkich w scenariuszu.
Spotkania z kage moga nastgpi¢ dowolng
ilos¢ razy, reszta spotkan moze sie wyda-
rzyc tylko raz w czasie sesji.

1k6 Spothanie Liczba

1 Atkaritabe 1
2 Kage 3 na postac
3 Pogyo-Foyo 2 na postac
¥ Takuga -
5 brak spothania -
6 brak spothania -

Akaritabe (Swiatfozerca)

Teren zaczyna drze¢, spod ziemi, prosto
w strone mikoshi, przekopuje sie ogromna
dzdzownica. Akaritabe wziat sobie za cel tzy
i dziata nastepujaco: W pierwszej rundzie
zapowiada swe przyjscie poprzez trzesienie
ziemi. Pdzniej probuje przewroci¢ mikoshi
lub jednego z noszacych. Jesli mu sie to
powiedzie, kapliczka spada razem ze tzg -
zasieg aury sie redukuje. W nastepnej run-
dzie Akaritabe prébuje pozrec¢ dwie lub trzy
tzy. Pézniej zaczyna sie znowu zakopywac,
na co potrzebuje trzy rundy.

Atkaritabe (Potwor) Q12808
Ah:5m dtuga dzdzownica z pyskiem zajmuja-
cym cata gtowe.

£&: Zywi sie $wiattem i chce zjes¢ $wiecace tzy.

;W kazdej rundzie, w ktdrej Akaritabe otrzy-
mat obrazenia, atakuje wszystkie postacie
w zasiegu swoim zadem (atak obszarowy).

Gdy juz Akaritabe zostanie pokonany, moz-
na odzyska¢ zjedzone tzy rozcinajagc mu
brzuch.
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Kage (Ciert)

Trzonem armii Kirinozako sa kage. Podrozu-
jac bez boskiego swiatta, trzeba sie liczyc
z tym, ze beda atakowac co 15-30 minut.
Kage moggq istniec tylko w ciemnosci, wiec
unikajg $wiatta tez. Jesli kage pojawig sie za
sprawa wylosowanego spotkania, podaza-
ja za postaciami trzymajac sie granicy aury
Swiatta, lecz postacie zauwazaja ich tylko
dzieki wysokiej czujnosci (@6). Kage ataku-
ja przy pierwszej, mozliwej okazji.

W czasie kradziezy snu, lSnigca i barwia-
ca sie kolorami teczy masa przechodzi do
brzucha kage. Kage ktoéry ukradt dwa sny,
stara sie uciec od ofiary i powrécic¢ do wie-
zy oni. Uciekajacy kage jest bardzo szybki —
poréwnywalnie do biegnacego psa.

Kage (Potwor) QoBs@%
Ah: Czarny jak smota, wyprostowany cien, ktéry
moze przyja¢ kazda forme. Majg szerokos¢
i wysokosc lecz nie majg gtebi. Gdy pokonani -
ptacza i rozptywaja sie.

£&: Gtupi poplecznicy. Chca ukrasé sny akariko.
Poruszaja sie bokiem, poniewaz wtedy s3 tylko
cienka linig, ktdra ciezko zauwazy¢. Gdy otocza
wroga, obracaja sie i atakuja.

«*:tapacz snow: Kazdy udany atak pozbywa
ofiare jednego snu (1 rana).

Sny zostajg uwolnione, jesli kage maja-
cy je w brzuchu zostanie pokonany. Wraca-
ja do wtasciciela, jesli ten jest w promie-
niu 100 m, w innym przypadku upadaja na
ziemie. Postacie moga tym sposobem odzy-
skac swoje utracone €, jesli pokonaja kage,
ktory je zabrat.

Takuya

Skapany w przyttumionym sSwietle, nadjez-
dza z naprzeciwka handlarz Takuya pocia-
gajac za soba woz. Jego pojazd jest peten
lamp i papierowych latarni.

Takuya (Cztowiek) Q3@6@6

Ah:32, 167 cm, ciemne wtosy, wysportowa-
ny. Brazowy ptaszcz podroézy, pod nim drogie,
z6tto-niebieskie, luzne ubrania.

£&:Chciwy biznesmen, by¢ moze nie idzie po
trupach do celu, ale bezwstydnie wykorzystuje
ludzi.

o :Handel+1

Kilka lat temu Takuya odkupit od wiosek
tzy bogini, do ktorych juz nikt nie przykta-
dat wagi. Teraz wykorzystuje potrzebe ludzi
i odsprzedaje je w formie pieknych latar-
ni. Lampy nie s3 poswiecone, dlatego aura
Swiatta nie siega daleko. Lecz dla wiesniaka
w potrzebie jest to jedyny sposdb, by poru-
szac sie we mgle.

Takuya otrzymat tzy uczciwie i widzi
siebie jako kupca: Kto nie ptaci, nie otrzyma
Swiatta bogini. Za jedna latarnie zada sobie
az piec¢ Kon.

Handlarz bedzie préobowat sprzedac la-
tarnie bohaterom. Nie odda nic za darmo,
nawet ze wzgledu na ,biednych wiesniakow".
Ale bytby zainteresowany bezpieczng eskor-
ta, w zamian za lampy.

Foyo-Foyo

Bohaterowie wpadaja na teren Poyo-Poyo,
jesli nie uda sie im test spostrzegawczosci
(test grupowy®6).
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Poyo-Foyo (Zwierzg) Q2@7 @6

b : Sliczne, wiochate, siegajgce niemal do bio-
der stworzenia z duzymi oczyma, przypominaja
mieszanke krélika ze $winkg morska.

£&:Spogladaja ze swoich nor i weszac, powoli
zblizaja sie do postaci, lecz pozniej pokazuja
zeby i atakuja! Uciekaja, gdy zostang pokona-
ne.

4™ :Nie posiada specjalnych zdolnosci.

Poyo-Poyo skaczg i biegaja w trawie, s3 mi-
te i poufate niczym koty. Lecz mgta spaczy-
ta je i zamienita w krwiozercze bestie. Je-
sli Poyo-Poyo nie walcza o terytoria miedzy
soba, to napadaja ludzi i zagryzajg ich na
Smierc.

— Pamigtaj! -

W czasie prowadzenia scenariusza, MG po-
winien pamietac o nastepujacych rzeczach:

X Mgta buduje straszny klimat, postacie
maja tylko mata aure bezpieczenstwa
w czasie podrozy z mikoshi.

¥ Pozbawieni snéw Akariko sg zniewole-
ni. Jesli s3 pod wptywem demona lub

ducha, mozna ich ,pokonac” dobrym sto-
wem lub wydajac surowe rozkazy.

— Zyli dfugo ( szezesliwie?

Po pokonaniu oni znika réwniez jego mgta,
ktdéra rozpuszcza sie w przeciggu 2-3 go-
dzin. Bohaterowie moga wrdéci¢ do wioski
i Swietowac.

Lecz pokonanie Kirinozako nie musi
oznaczac konca, jesli graczom spodobat sie
Kurai Jikan.

X Wieza moze zawierac jeszcze wiele se-
kretow oraz skarbow.

X Mieszkancy Nantd musza jeszcze otrzy-
mac swoje sny, bohaterowie moga po-
drézowac z misami petnymi snow. Wie-
lu ztoczyncow, pragnacych zdobyc¢ sny,
moze stanac na drodze bohaterow.

X Usuniecie mgty nie oznacza, ze duchy
réwniez zostaty usuniete. Wiele wiosek
nadal czeka na pomoc.

X Uratowanie Nantd moze byc¢ jedynie po-
czatkiem wielkiej wyprawy. Teraz boha-
terowie moga sie wybrac na inne wyspy
Hinokuni, by pokona¢ tamtejsze oni.




Ponizsza mechanika NIPAJIN(v1.5.2) zawiera rowniez informacje, ktdre nie sq potrzebne dla Kurai
Jikan, np. bestiariusz. Te dodatkowe requty mogq byc wykorzystane do innych przygdd.

Zasady lu graczy

Kazda postac zaczyna jako pusta kartka A4.
Ta karta postaci zostaje podzielona linig
na dwie karty A5, pdzniej prawa strona na
dwie kartki Aé.

Teraz gracze zapisuja ogélne informacje,
jak imie, pochodzenie i wyglad na lewej
kartce a nastepnie tto postaci. Mozna je
zapisa¢ za pomocg stow-kluczy lub opisu.
W opisie nalezy ustali¢ co posta¢ dotych-
czas zrobita, a nie to, co potrafi robi¢. To
ostatnie ustali sie w grze. Na karcie postaci
stoi np. ,nosit fortepiany” zamiast ,jest silny".
Uzbrojenie (% 20) i efekty (<« 20) zawie-
raja to, co gracze i mistrzowie uwazaja za
pasujace.

Na koniec ktadziemy kosci k4, k6, k8,
k10 i k12 na prawa gorng kartke. Gracz
wybiera jedna z tych kostek jako kosc oporu
(Q) i ktadzie ja na lewa strone kartki z
jedynka u gory. Jesli granica kostki zostanie
przekroczona (np. si6demka w ké), postac
wypada z gry.

— Kosttr -

Dopdki nie ma watpliwosci, gracze i mi-
strzowie spokojnie rozwijaja akcje gry. Lecz
jesli w czasie waznej akcji narodzi sie py-
tanie, czy postaci uda sie cos zrobi¢, wte-
dy gracz wybiera dostepna kos¢ z gornej
¢wiartki karty i rzuca. Jesli wypadnie jedyn-
ka, akcja konczy sie automatyczng porazka
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w innym przypadku, dodaje sie do rzutu
modyfikator ze znajomosci bohatera. Znajo-
mos¢ jest ustalana przez MG, na podstawie
tta postaci.

Znafomosc Modyfit.
powazna stabosc -4
niedoswindezony -2
trochy sig zapomniafo -1
Sreont 0
trochg wiedzy, hobby +1
wieloletnie doswindezente, rutyna +2
Oziesigthe lut dosw. / weterar +4

Akcja jest udana, jesli wynik osiagnie lub
przekroczy cel @ wyznaczony przez prowa-
dzacego. Wyliczona jedynka, w przeciwien-
stwie do wyrzuconej jedynki, nie jest auto-
matyczng porazka, ale rzadko wystarczy.

Trudnose Przybitad

tatwy 2 -

dobre waranki 3 dobre narzgdzia
zwyczafny 4 -

zfe waranki 5 brak swiatta
clezke 6 Zonglerka nozame
mistrzowski 8  spacer po linie
legendarny 12 -

Po rzucie, zuzyta kostka lagduje na dolnej
¢wiartce karty postaci. Gdy wszystkie zosta-
ng zuzyte - i tylko wtedy! - gracz moze
dac swojej postaci odsapnac, zanim kostki
wyladuja znowu na goére: musi przeczekac
cata runde w konflikcie.
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Raz przydzielone modyfikatory zapisywa-
ne s3 na karcie postaci i o ile nie zajda ja-
kie$ specjalne okolicznosci, sa one state.

Nie mozna uzywac kosci, ktére nie maja
szans by zaliczy¢ akcje. Cel @ akcji zwiek-
sza sie 0 1 z kazda préba, jesli postac chce
powtorzyc nieudany test wspétgracza.

— Konflikty -

Konflikty podzielone s3 na rundy, ktérych
dtugos¢ okresla prowadzacy. W kazdej run-
dzie posta¢ moze wykonac jedna akcje, np.
atakowac i moze reagowac na akcje wroga,
np. parowac. £ przeciwnikdéw musi zostac
pokonana. Za pomoca sity lub bez.

Na poczatku kazdej rundy gracze wybie-
raja jednoczesnie kosc akcji (@) i jedna
kos¢ reakcji (@) z puli dostepnych kosci.
Za ich pomoca, rozwiazuja wszystkie akcje
i reakcje w tej rundzie. Wtasnowolnie, lub
gdy nie ma dos¢ kosci, mozna zrezygno-
wac z @ lub B i tym samym zrezygnowac
z wykonywania akcji lub reakgcji. Jesli ktos
nie ma ZzZadnych dostepnych kosci, musi
przeczekac i odsapnac.

Wybrana @ decyduje tez o inicjatywie
w rundzie. Mniejsze kosci dziataja przed
wiekszymi (np. k6 przed k8) w przypadku
remisu, wykonuje sie rzut koscia.

By atak sie udat, wynik @ musi by¢ wiek-
szy od @, wyrzucenie jedynki jest zawsze
porazka. Przy udanym ataku, reagujacy
otrzymuje rane i podnosi swoja £ w gore.
Nawet akcje bez uzycia sity pomagaja prze-
tamac opor: powoduja traume, ktéra liczy
sie znacznikami lub za pomoca dodatkowej
k20. Jesli suma traumy i obecnego wyniku
Q przekroczy @, przeciwnik jest pokonany
(przestraszony, zirytowany, ...).

Za pomocg ataku obszarowego postac
moze zaatakowac wielu wrogow (np. wir

ciosow, zastraszenie grupy, kula ognia, ...).
Za kazdy dodatkowy cel, wynik rzutu zosta-
je obnizony o -2. Kazdy przeciwnik moze
osobno zareagowac.

Posta¢ moze tez kogos$ ostaniac, jesli nie
wybierze w tej rundzie @. Moze przyjmo-
wac na siebie ataki wszystkich w zasiegu,
z potowa swojej np. dwa w k4 lub trzy
przy k6. Ostaniajacy otrzymuje rany, jesli
nie uda mu sie ta akcja.

— Ekwipunek -

Nie ma tabeli z przedmiotami. Normalne
bronie zadaja jedna rane przy celnym ataku,
specjalne lub magiczne dwie a palne lub
eksplodujace trzy do czterech. Improwizo-
wane uzbrojenie dostaje -1 do @. Zbroje,
w zaleznosci od wykonania, zwiekszaja
o +1 lub +2.

— leczenie —

Po kazdej przespanej nocy postacie ,odsa-
pujg”. Dodatkowo mozna sprobowac zmniej-
szyc¢ rany na §. Gracz zapamietuje wartos¢
i rzuca @. Jesli wyrzuci mniej, jedna rana
sie leczy. Wiec £ zostaje odtozona z wyni-
kiem mniejszym o jeden.

Prowadzacy decyduje, jak szybko lecza
sie traumy. Zastraszenia zostaja zapomnia-
ne pod koniec sceny, fobie, klatwy, itp. ne-
kaja posta¢ dniami a nawet tygodniami.

# Efeé{y L

Magia, cuda, supermoce czy tez moce
psioniczne s3 nazywane efektami i postac
moze je juz posiada¢ na poczatku gry.
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NIPAJINopisuje moce tego typu nastepu-
jaco:

W czasie przygotowania (©) postaé wy-
mawia inkantacje lub gestykuluje. Jesli czas
jest rézny, to zostaje okreslony przez gra-
cza. Wykonuje sie rzut z ew. karg -2 za kaz-
dy dodatkowy cel w ataku obszarowym. Cel
wykonuje rzut na reakcje, by w petni unik-
nac efektu. Efekty, ktére nie majg na niko-
go wptywac, maja wartos¢ celowa ustalo-
ng przez prowadzacego. Jesli rzut sie uda,
efekt sie utrzymuje, dopdki postac sie kon-
centruje przez czas dziatania (@).

Efekty bliskiego zasiegu kalecza jak
bronie biate, np. lodowy dotyk lub wid-
mowy miecz. Trafienie zadaje jedna rane.
©O: 1 Runda; ®: 0o

Efekty dalekiego zasiegu kalecza jak bro-
nie dystansowe i do uzycia potrzebujg jakie-
gos ograniczonego materiatu lub zrédta, np.
magiczny pocisk potrzebuje prochu strzelni-
czego. ©: 1 Runda; @: co

Efekty nokautujace unieszkodliwiaja
wrogow, np. uspienie, strach, zamiana w ka-

mieri lub odestanie. ©: rézny; @: ustalony
©

Efekty wspomagajace pomagaja istocie
lub polepszaja cos, np. odpornosc na ogien,
szybowanie lub swiatto. ©: rézny; @: usta-
lony ©

Przemiany formuja lub poruszaja martwa
materia istoty lub jej emocje, np. woda w wi-
no, zaprzyjaznienie lub telekineza. ©: rozny;
®: ustalony ©

[luzje wptywaja na zmysty istot, np. teczo-
we kolory, wywotanie dzwieku lub niewidzial-
nosc. ©: rozny; @: ustalony ©

Natchnienia dajag wiedze na temat réz-
nych zagadnien, np. wykrycie magii, czyta-
nie mysli lub jasnowidzenie. ©: minuta jesli
chodzi o terazniejszos$¢, godzina jesli prze-
sztos¢, dzien jesli przysztosc; @: -

Uzdrowienia zamykaja rany lub lecza
choroby. ©: godzina na kazda rane, dzien
na kazda chorobe; ®: co

Zasady Ola prowadzgcych

- Tta -

Najwiekszy nacisk NIPAJIN ktadzie na tta
bohateréw graczy (BG). Dobre historie po-
staci obejmuja dziecinstwo, wyszkolenie
i co BG robit przez ostatnie lata. Pare waz-
nych wydarzen Swietnie uzupetnia opis.
Powinno sie rowniez zapisa¢ wiek i wyglad.

To jak ma wygladac opis, zalezy w gtow-
nej mierze od stylu gry. Prowadzacy musi
tylko zadbac o to, by z opiséw mozna byto

(V. Be o

wyczytac jakie silne i stabe strony ma po-
sta¢, poniewaz na ich bazie bedzie sie p6z-
niej decydowac, czy jakas akcja bedzie ta-
twa czy trudna. Luki w opisach powinny by,
przy wczesniejszej rozmowie z graczem, na-
tychmiast uzupetnione.
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— Testy grapowe —

Jesli wiecej BG bierze udziat w jednej akcji,
wykonuje sie test grupowy. Kazdy z graczy
wybiera sobie kostke i wybiera sie przywod-
ce. Przywodca rzuca pierwszy i decyduje,
czy jego rzut liczy sie za wszystkich. Jesli
nie, przekazuje przywodztwo innemu gra-
czowi itd. Kazdy rzut zastepuje poprzedni.
Wyrzucenie jedynki udaremnia wszystkim
proby. Tylko rzucone kosci zostajg zuzyte.

W czasie wykonywania grupowego rzutu
w konflikcie, grupa dostaje najgorsza inicja-
tywe. Wrég odpiera wynik ataku swoja
jesli atak sie uda, dostaje tyle obrazen, ile
kazda posta¢ w grupie mogtaby zadac osob-
no.

Ztozone akcje majg wysoka wartosc ce-
lowa, np. Naprawa@20. Zaangazowani BG
pracuja w etapach - pojedynczych rzutach
grupowych, w ktoérych sie tylko zastepuje -
ku tej sumie. Prowadzacy decyduje, ile cza-
su mija po kazdym etapie, np. jeden dzien.
Wyrzucona jedynka udaremnia etap, ale nie
cata akcje ztozona.

— Botraterowre niezalezni —

Prowadzacy bedzie przedstawiat graczom
kolejnych wrogow jak i przyjaciét. Mozna
ich stworzy¢ na dwa sposoby.

Gtéwni bohaterowie niezalezni (BN) przy-
gody moga, tak jak postacie, posiadac tto
fabularne, ktore zawiera stabe i silne stro-
ny. Nie nalezy jednak z tym przesadzac, nie
dawaj wiecej niz dwom BN obszernej histo-
rii. Prowadzacy korzysta z zasad dziatu dla
graczy, jesli gracze maja konflikt z taka po-
stacia.

Wiekszos¢ BN ma tylko role poboczna.
S3a to rézni informatorzy, sprzedawcy na ba-
zarze lub nieznosny potwoér. By prowadza-
cemu byto tatwiej, takie postacie buduje
sie na prostszych zasadach. Poza wygladem
i zachowaniem, wystarczy okresli¢ jeszcze
Q, jedng @ i jedng @. Do tego zostaje za-
notowanych kilka stabych i silnych stron.
Przy @ mozna zapisa¢ wszystko od 1 do
oo, przy @/@ kostki k2, k3, k4, k5, k6, k8,
k10, k12 i k20. Traumy sa liczone bezpo-
Srednio na £ a nie osobno. Poboczne role
maja te przewage, ze nie muszg odsapnac,
poniewaz @/ sie im nie konczy. By byto
uczciwie, nie powinny byc¢ za wysokie.

— Bestrariugz —

Ponizsze kreatury s3g jedynie przyktadem,
nie sugeruja, by prowadzi¢ NIPAJIN w tych
klimatach.

Potwor Q@ @ @ Zoolnoser

D. 1 2 3 Bieg+4, Ukrywanie+2

szezur

Goblin 3 4 4 Percepcja+!

Orte 6 6 6 Zustraszamietl,
Walka+1, Umyst-1

Troll 10 8 6 Walka+2, regenerufe
rang/runde

Gigant 20 8 8 Walka+2, Sita+¥

Smok 40 12 10 Zionigeie+4, odporny na

nokautufgce

— Doswiadczenie —

BG okreslajg ,poziom“ otoczenia, jesli sa
oni zwyczajnymi podréznikami, to poda-
ne w powyzszej tabeli cechy sa dobrymi
wytycznymi dla ,reszty”. Jesli sa goblinami,
ktére odpieraja stada ,bohateréw” atakuja-
cych obdz, to ,bohaterowie” sg by¢ moze dla

AR YRR T \ TN X


https://ludus-leonis.com/pl/

graczy silni jak trolle. Prowadzacy powinien
patrze¢ na BG i BN relatywnie.

NIPAJIN nie jest przeznaczony do tego,
by rozwija¢ bohateréow w dtugich kampa-
niach. Gdy w czasie przygody postac¢ dtu-

go trenowata, prowadzacy moze podniesc
jedna znajomos¢ postaci na wyzszy poziom.
Jesli jednak BG dostang supermoce, zaleca
sie nie polepszac postaci, lecz ostabic swiat
wokét nich!



https://ludus-leonis.com/pl/

Wyspowe krdlestwo Hinokuni jest w niehezpieczesi-7v

 gtwie: mroczna myfa otulita kraing w ciemnoger, onf
& ( ich stugusy wzieli mieszkavicow w niewole. Lecz straz-,

nicy fez Bogini Stosica, ktorzy juz raz przyniesl swia—
tlo Do ciemnoses, $q na te sytuacfe przygotowan ...

Ten podrgcznik zawiera petng gre fabularng ¢ poza
kostkame oraz ofowkiem, nie potrzebuje dodatkowych
materiatow. Obok opisu scenariusza znafdufy sie row-
niez przyktadowe postacie jak ¢ kompletna mechanika

NIPAJIN. Z tg mechaniky nie tylko mozna rozegrac
Kurar Jikan, ale mozna rowniez poprowadzic wiasne off
scenariusze w roznych kiimatach. L

o

o
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