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ZESPOL

Z przyjemnosScia przedstawiamy nasz zespol, ktory przyczynil sie
do powstania tej ksigzki. Pragniemy wyrazi¢ nasza wdziecznos¢
wszystkim osobom, ktore uczestniczyly w testowaniu gry i
dzielily sie cennymi spostrzezeniami.

Mechanika gry:
Filip Okulowski

Opracowanie graficzne oraz aplikacja:
Filip Zawisza

Kreacja swiata:
Ksawery Wegrzyn, Filip Zawisza, Maria Hoffman

Wsparcie merytoryczne:
Bartosz Kruk

Korekta oraz koordynacja projektu:
Robert Kalek



Podziekowania

Szczegdlne podziekowania kierujemy do wydawnictwa
Copernicus Corporation za wsparcie warsztatowe, ktore
przyczynilo sie do lepszej realizacji naszego projektu. Dziekujemy
rOwniez osobom spoza zespolu, ktore przez caly czas nas

wspieraly oraz dzielily sie swoimi uwagami.

Wyrazy wdziecznosci skladamy Marzenie Baczkiewicz, lokalnej
specjalistce od jezyka japonskiego, za cenne konsultacje
jezykowe. Gra testowana byla w lokalnym klubie gier
planszowych i RPG - Planszownia Grodzisk.

Dziekujemy rowniez Tobie za zakup tego startera. WilozyliSmy w
niego cale serce. W celu optymalizacji kosztéw oraz ulatwienia
procesu tworzenia grafik i weryfikacji bledow, skorzystaliSmy z
nowoczesnych narzedzi. Zachecamy do zanurzenia si¢ w nasz
Swiat i zyczymy inspirujacych chwil podczas gry!




Witaj w Swiecie, gdzie magia zywiolow splata sie z
kodeksem samurajow, a starozytne tajemnice czekaja
na odkrycie. Godai to system gry fabularnej osadzony w
uniwersum inspirowanym feudalng Japonig i mistyka
Dalekiego Wschodu. Niezaleznie od tego, czy jeste$
doswiadczonym graczem, czy dopiero zaczynasz swoja
przygode z grami RPG, znajdziesz tu wszystko, czego
potrzebujesz do rozpoczecia epickiej podrozy.



LEGENDA NARODZIN
NOWEGO SWIATA

W czasach, gdy niebiosa i ziemia byly jeszcze mlode, spokojne
wody pradawnego oceanu rozdart plomienny znak z niebios.
Niczym gniew bogéw, potezny meteoryt spadl na powierzchnie
morza, a jego uderzenie bylo tak monumentalne, Ze wylonito z
glebin nowy lad. Jednak to nie sama skala z niebios przyniosla
najwieksza zmiane - w jej wnetrzu spoczywal dar, ktory na
zawsze odmienil oblicze tego Swiata.

Z krateru powstalego po uderzeniu rozblysly dwa pierwsze
krysztaly: jasny jak poranne stornce i ciemny jak bezgwiezdna noc.
Z czasem odkryto kolejne: plonacy Zzywym ogniem, twardy jak
skamieniala ziemia, ulotny jak gorski wiatr i plynny niczym woda
gorskich strumieni. Kazdy z nich pulsowal pradawna moca,
ktérej natura pozostaje tajemnica nawet dla najwiekszych
medrcow Teikoku.

MAPA SWIATA

Dzi$ majestatyczny archipelag Godai wznosi sie€ z oceanu niczym
klejnot w koronie bogéw. Najwieksza z wysp, Kaminame, jest
sercem tego Swiata - to tu kwitnie potezne cesarstwo Teikoku,
gdzie dumni samurajowie strzegg honoru swoich panéw,
tajemniczy mnisi zglebiajag sekrety krysztalow, a w ukrytych
dolinach mieszkajg mistrzowie sztuk walki.



Dzieje Godai odmierzane sa przez Seigyoku-reki (Kalendarz

Swietych Krysztatow).

Po wielu latach od uderzenia meteoru Wielki Mistrz Hideaki, po
objeciu stanowiska pierwszego mistrza klasztoru Swiatla, podjal
sie trudnego zadania okreslenia momentu, w ktérym meteor
roz$wietlil pradawne niebo i przyniost ze sobg dar krysztalow.
Przez miesigce Zmudnych obliczen i studiowania dawnych
zapiskow, wraz z radg pierwszych straznikéw krysztalow, zdolatl
wyznaczy¢ prawdopodobng date tego  przelomowego
wydarzenia. To wlasnie ten moment uznano za poczatek nowej
ery i narodziny nowego $wiata. Przez stulecia kalendarz byl
przekazywany i udoskonalany przez kolejne pokolenia medrcéw,
az osiagnal swoja obecna forme. Zgodnie z zapiskami
znajdujacymi sie¢ w najstarszych zwojach biblioteki w Sakurze,
ustalenia Hideakiego i rady straznikow staly sie fundamentem
oficjalnego systemu datowania w Godai.



ERA PIERWOTNA (ok. 0 - 247)

Starozytne zwoje moéwia o erze, gdy niebianski ogien rozdari
ocean, wylaniajac z glebin nowa ziemie. Przyciggnieci blaskiem
tego kosmicznego wydarzenia, pierwsi osadnicy dotarli na te
dziewicze brzegi. To wlasnie w 3 roku nowej ery odkryli
niezwykle krysztaly - emanacje $wiatla i mroku - ktdorych
tajemnicza moc na zawsze odmienila ich przeznaczenie.

Dotknieci ich mistyczng energia, porzucili dawne zycie, by
wznie$é pierwszy Klasztor Swiatla oraz Ciemnosci. Jako pierwsi
mnisi zglebiali sekrety tych niezwyklych kamieni, dgazac do
zrozumienia ich mocy wedlug stworzonego kodeksu. Jednak po
latach nie wszyscy pozostali wierni ustalonym zasadom. W
swoich komnatach  niektéorzy mnisi ciemnos$¢i, zaslepieni
ambicja, prowadzili potajemnie eksperymenty z moca swojego
krysztatu.

Nieswiadomi, ze ich dzialania przyciagnely uwage Amathiona,
Pana Ciemnosci, stali sie jego narzedziami. To z ich bluZnierczych
eksperymentow narodzily sie pierwsze Yokai - istoty nekajace
osadnikow, bedace swiadectwem tego, jak straszliwe moga by¢
konsekwencje igrania z mocami spoza tego Swiata.

Zapiski z tamtego okresu sa fragmentaryczne, czesto sprzeczne,
jakby sama rzeczywisto$¢ byla wtedy ptynna i nieustabilizowana.
Pierwsze potwierdzone kroniki pochodza dopiero z roku 73
nowej ery, spisane reka mnicha Takeshi w Klasztorze Swiatla. To
on odkryl i jako pierwszy odwazyl sie wspomnie¢ o mrocznych
eksperymentach, cho¢ wiele prawd pozostato nadal ukrytych.



ERA HARMONII (247 - 892)

Era krysztaléw i rwnowagi rozpoczela sie podpisaniem Sojuszu
Zywiolow w 247 roku nowej ery, gdy ostatni z szesciu wielkich
krysztalow zostal odnaleziony w gorskich jaskiniach péinocy. To
przelomowe wydarzenie zapoczatkowalo powstanie nowych
klasztoréw na ziemiach Kaminame. Mistrz Swiatla, kierujac sie
madroscia wiekéw, wyslal swoich najbardziej zaufanych
mnichow, aby przewodzili tym nowym osrodkom mocy. Do ich
szeregow dolaczyli takze wybrani sposréd miejscowej ludnosci -
ci, ktorych serca wypelnialo pragnienie zglebiania tajemnic
Kkrysztalow.

Pod opieka zjednoczonych klasztorow rozkwitl nie tylko Swiety

lad, ale takze caly majestatyczny Archipelag Godai. Dzigki
ludzkiej pracy wzmocnionej moca krysztaldbw powstaly °
wspaniale miasta i tetnigce zyciem wioski, a na Zlotym Tronie
zasiadl pierwszy Cesarz, ktory nadat tytul Daimyo wplywowym i
bogatym wladcom prowincji i usystematyzowal hierarchie w
cesarstwie. Stworzyl rowniez liste praw i obowiazkow dla kazdej
z klas spolecznych, tworzac dzieki temu sprawnie dzialajaca
machine gospodarcza.



W ogrodach Zen mnisi wszystkich klasztorow wspdlnie
medytowali nad tajemnicami wszechSwiata, dajac ‘poczatek
doktrynie Hintoshizmu - obecnie oficjalnej religii, podczas gdy
pierwsi straznicy cesarza - samurajowie, kierujac sie spisanym
przez niego szlachetnym kodeksem bushido, strzegli ladu w
kazdym zakatku Godai. Yokai, niegdys budzace przerazenie, staly
sie jedynie odleglym wspomnieniem - dzieki zjednoczonej mocy
krysztalow i ochronie mnichéw, mieszkancy mogli zy¢é¢ w
spokoju, rzadko dostrzegajac §lady ich obecnosci. Przez kolejne
lata Archipelag rozkwital niczym kwiat wisSni na wiosne, a handel,
rzemioslo i sztuka wznosily si€ na wyzyny doskonatosci, tworzac
cywilizacje, ktorej blask przyémiewal nawet gwiazdy na nocnym
niebie.

ERA WIELKIEJ TRWOGI (892-947)

Kiedy ambitny i bezwzgledny Daimyo o imieniu Morikiyo
Otanuke, podczas tajnej audiencji u mistrza klasztoru ciemnosci,
zostal oczarowany moca krysztalu ciemnosci, a nastgpnie zawart
mroczny pakt z Yokai, spokdj Teikoku zostal brutalnie
przerwany. W roku 892 wypowiédziai postuszenstwo cesarzowi,
a jego sprzymierzency zbuntowani mnisi ciemnosci, zaSlepieni ta
samg plugawa moca otworzyli zapieczetowane bramy Swiata
Godai. Po raz pierwszy od setek lat Yokai masowo wtargnety do
miast, siejac terror i zniszczenie ws$8réd niewinnych
mieszkancow. Miasta Kaminame splynely krwia, wierni
cesarzowi Samurajowie starali sie z hordami potwordéw starajac
sie broni¢ mieszkancow, jednak byli bez szans.



Na pomoc ruszyli rowniez mnisi klasztoru ognia, ktorzy bez

wahania rzucili na szale potege swojego krysztalu. Z biegiem
wydarzen, widzac ich niezlomng postawe, poczatkowo
przerazeni mnisi budzili sie z letargu i dolaczali do ruchu oporu
przeciw tyranii Otanuke. Wojna domowa, znaczona chaosem i
zniszczeniem, oficjalnie zakonczyla sie jego $miercig w roku 947,
wtedy to ostatnie sily Yokai zostaly przepedzone za Gore
Ksiezycowego Cienia.



ERA ODRODZENIA (947 - obecnie)

Cho¢ wojna zakonczyla sie dawno temu, jej echa wcigz odbijaja
sie w murach klasztoréw i palacow. Wzgledny pokdj, ktory
nastal, jest przesigkniety cieniem nieufnosSci wobec klasztoru
krysztalu ciemnosci. Ku zdziwieniu prostego ludu, mnisi tego
zakonu, ktorzy oparli sie zlowrogiej i niezrozumianej wtedy sily,
zachowali swoja pozycje za zgoda innych klasztoréw. Prawda
okazala si¢ bowiem tak dawna jak same krysztaly - wszystkie
$wiete kamienie splecione sa niewidzialna nicia przeznaczenia,- a

zniszczenie jednego oznaczaloby upadek pozostatych.

Czes¢ mnichow, ktérych dusze zostaly skazone przekleta moca,

zostala wygnana wraz z silami Yokai. Swiat Godai rozkwitt na
nowo w blasku harmonii i pokoju. Miasta i wioski odbudowano
piekniejsze niz kiedykolwiek. Mimo tego klasztory, nauczone
gorzka lekcja zdrady Otanuke, ktéorego fascynacja krysztalem
zdawala sie by¢ kierowana przez co$ wiecej niz ludzka
ciekawos$¢, nigdy nie przestaly czuwad.



Obecnie, w roku 1778, medrcy dostrzegaja rozne znaki wielkiej
zmiany. Czasy staja sie niepewne; w ciemnych zautkach knuja
spiskowcy, w gorskich jaskiniach i lasach coraz czesciej stychaé o
pojawiajacych sie tam Yokai, a za wodami archipelagu czajq sie
nowe, nieznane zagrozenia. To czas, gdy potrzeba prawdziwych
bohateréw. To czas na Was, Smialtkowie! Godai wzywa nowych
bohateréw, by przemierzali jego tajemnicze Sciezki, odkrywali
sekrety starozytnych krysztalow i stawili czola czajacemu sie w
cieniu zlu. Czy odwazycie si¢ przekroczy¢ bramy klasztoréow,
zglebi¢ zapomniane sztuki walki i magii oraz zapisa¢ wlasne
imiona na kartach historii tego fascynujacego Swiata? Wasza
opowieS¢ wlasnie si¢ zaczyna, a losy zagrozonego ponownie

nieznana silg $wiata Godai spoczywaja w Waszych rekach.




CESARSTWO

Jeszcze w czasach harmonii na Swietej ziemi Kaminame,
narodzilo si¢ pierwsze panstwo - Teikoku. Przez Ilata
rozdrobnione prowincje, kazda rzadzona przez dumnych i
bogatych Panéw (obecnych Daimyo), prowadzily miedzy soba
wyrafinowana gre polityczna, przeplatajac subtelng dyplomacije
czasem ze szczekiem mieczy. Dopiero w 250 roku gdy mistrzowie
wszystkich szesciu klasztorow zebrali sie pod swigtym drzewem
Tennoki, by wybraé\ pierwszego cesarza i nadaé mu nowe imie
»,Yamato Minamoto”, oznaczajgcego poczatek i jednos$é nastala
era zjednoczonego panstwa.
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Dzi§ Teikoku jest niczym mozaika tradycji i wladzy, gdzie

cesarskie edykty przeplataja sie¢ z kodeksem bushido, a
polityczne intrygi dworskie tocza sie w cieniu majestatycznych
zamkow i Swigtyn. Obecny cesarz Kaito Sosei przebywa w palacu
w stolicy Sakura, gdzie kwiaty wisni opadaja na jego dach niczym
rozowy Snieg.



HIERARCHIA CESARSTWA

W sercu Teikoku pulsuje skomplikowana sie¢ zaleznosci, utkana
z jedwabnych nici tradycji i stalowych wiezéw wladzy. Obecnie
na szczycie tej mistycznej hierarchii zasiada Kaito Sosei, cesarz
bedacy zywym pomostem miedzy Swiatem ludzi a nowymi
bogami Hintoshizmu. Jego wladza stala sie¢ bardziej duchowa niz
doczesna, lecz to ona stanowi fundament, na ktéorym wznosi sie
gmach panstwa.

Pod cesarskim stoncem rozkwitaja wplywy moznych Daimyo -
dumnych wladcéw prowingji, ktorzy ze swych majestatycznych
zamkow-fortec kieruja losami podleglych im ziem. Nad
wszystkimi panami feudalnymi goruje majestat powolanego
przez cesarza Shoguna, najwyzszego dowddcy wojskowego,
ktorego rozkazy niosqa sie echem przez cale cesarstwo, a pod jego
sztandarami gromadza sie niezliczone zastepy wojownikow.

Samurajowie, zwiazani $wietym kodeksem bushido, stuzg juz nie
tylko cesarzowi, ale rowniez Daimyo. Dzieki kodeksowi stanowig
szlachetny filar bezpieczer’lstwa; Sa nie tylko mistrzami miecza,
ale i straznikami odwiecznych tradyciji, a ich lojalno§é wobec
swoich pandw jest silniejsza niz sama Smier¢.

Pod nimi, niczym korzenie poteznego drzewa, rozposciera sie
warstwa rzemieslnikow - od legendarnych kowali, ktérych mioty
wykuwaja dusze w ostrzach katana, po artystéw tworzacych
ceremonialne naczynia, w ktorych zamkniety jest duch
pradawnych rytuatow.



Cesarz, niczym stonnce wschodzace nad archipelagiem, spaja
wszystkie ziemie swoim majestatem. Daimyo, ktorzy dzieki jego
madrym rzadom moga w spokoju rozwijaé swoje prowincje, z
glebokim szacunkiem uznajgq jego zwierzchnictwo i respektuja
cesarskie rozkazy. Pod jego przewodnictwem kwitnie handel
miedzy prowincjami, a sztuka i kultura osiagaja nowe szczyty
doskonalosci. W calym Teikoku wznoszg sie wspaniale palace i
Swiatynie, ktorych zlocone dachy ISnia w promieniach
wschodzacego

stonca. Krete drogi laczace najdalsze zakatki cesarstwa tetnig

zyciem kupcow, przemierzajacych szlaki z ré6znymi towarami.
Wedrowni artysci i pielgrzymi wedrujq miedzy miastami, niosgc
ze soba opowiesci i pieSni z odleglych prowincji. Na traktach
handlowych spotykaja sie mieszkancy ze wszystkich warstw .
spolecznych, tworzac barwna mozaike zycia cesarstwa. Kazdy
mieszkaniec, od najprostszego chlopa pracujacego na polach
ryzowych po najbardziej wplywowego arystokrate w jedwabnych
szatach, wie, Ze to wlasnie cesarski autorytet gwarantuje
harmonie pomiedzy Daimyo. Ta s§wiadomos¢, gleboko
zakorzeniona w sercach wszystkich poddanych, jest
fundamentem, na ktéorym wznosi si¢ potega Teikoku.



GOSPODARKA

W Teikoku bogactwo mierzone jest nie tylko monetami, ale takze
honorem i wplywami. Oficjalng walutg sa zlote monety (ZM) i
miedziane monety (MM), gdzie 1 ZM réwna sie 100 MM. Kazda
moneta nosi wizerunek Swietych krysztalow i cesarska pieczeé, a
ich warto§¢ jest gwarantowana przez skarbiec cesarski w
Sakurze.

< Wartos¢é
Zasoby Dostepnosé MM
Buklak z woda Pospolite , 5
ol:(())zi;enkacll;j:dd;]i?ﬁ PosROdt: 0
Zestaw podroéznika Pospolite . 15
Zestaw do pisania Sr-ednie 45
Zestaw narzedzi Pospolite ‘ 90
Kon Rzadkie 500
Woz Srednie 1000
Dom (wioska) - 2500
Dom (miasto) ‘ - | 7000




RELIGIA

Hintoshizm, najstarsza i najpotezniejsza religia Teikoku, jest tak
dawna jak same krysztaly. Jej poczatki siegajg przelomowej ery
harmonii, a najstarsze sutry pochodza nawet z pierwszych lat ery
pierwotnej. Jest to wiara, ktora laczy w sobie kult zywiolow,
szacunek dla przodkéw i mistycznag wiez z krysztalami.

KOSMOLOGIA I STWORZENIE SWIATA.
WEDLUG WIARY

Wedlug swietej ksiegi ,,Orijinaru no Hon”, przed poczatkiem
czasu istniala tylko Wielka Préznia - bezkresna pustka poza
czasem i przestrzenig. Z tej pierwotnej ciemnosci wylonila sie
Arametus, bogini s§wiatla i zycia, ktorej blask po raz pierwszy
rozjasnil nicos¢. WKkroétce dolaczyl do niej jej brat blizniak,
Amathion, wladca ciemnosci i tajemnic.

Rodzenstwo, wedrujac przez pustke, zapragnelo stworzy¢ Swiat
pelen Zycia i harmonii. Powolali do istnienia czworo Wielkich
Bogow Zywiotow:

Tsukihaga, Pan Swietego Ognia
Asunora, Pani Wiatréow i Burz

Minakushiro, Wladca Ziemi i Gor

Matsuwari, Strazniczka Wod i Deszczu



Razem uksztaltowali oni §wiat Godai, kazde wnoszac swoj
unikalny wklad. Jednak Amathion, kierowany wlasna wizja
roOwnowagi, zrzucil na ziemie meteoryt zawierajgcy krysztaly
mocy - dar, ktéry mial na zawsze zmieni¢ oblicze §wiata.

Za ten czyn pozostali bogowie wygnali go na Kraniec Prézni. Tam,
W swojej samotnosci i goryczy, Amathion stworzyl Yokai i Oni -
istoty ciemnosci, ktore do dzi§ nawiedzajg swiat Smiertelnikow.

PRAKTYKI RELIGIJNE

Wyznawcy Hintoshizmu wierza, ze po Smierci dusze wedruja do
mistycznego wymiaru zwanego Ku (Préznig), gdzie sa osadzane
przez bogéw. Ci, ktorzy zyli zgodnie z zasadami honoru i
harmonii, dostepuja zaszczytu dotaczenia do szeregow duchow
opiekunczych Godai. Dusze niegodne sa skazane na wieczng
tulaczke w Krainie Cieni.

Swiatynie Hintoshizmu znajduja sie w kazdym miescie i wiekszej
wiosce, ale najwazniejsze sanktuaria zlokalizowane sga w
miejscach, gdzie moc krysztalow jest najsilniejsza. Kaplani i mnisi
prowadza ceremonie, medytujg nad tajemnicami wszechswiata i
pomagaja wiernym w zachowaniu harmonii miedzy swiatlem a
ciemnoscia.



BESTIARIUSZ YOKAI

KITSUNE

Tak zwane lisie duchy znane ze swojej przebieglosci i magicznych
zdolnosci. Moga przybrac posta¢ pieknych kobiet lub dostojnych
medrcow. Liczba ogonoéw (od jednego do dziewieciu) swiadczy o
ich wieku i potedze. Szczegdlnie potezne w iluzjach i magii ognia.

TENGU

Skrzydlate istoty zamieszkujgce gory. Mistrzowie sztuk wallki,
szczegOlnie wladania mieczem. Dzielg sie na HKarasu-tengu
(krukowate) i Yamabushi-tengu (dtugonose). -

ONI

Potezne demony o réznokolorowej skorze, rogach i nadludzkiej
sile. Wystepuja w réznych odmianach zwiazanych z zywiotami.
Szczegdlnie aktywne podczas burz i w czasie pelni ksiezyca.



D W e N o0 e O
w ciemnycﬁ lasach, go’rsﬁicﬁ jaskiniacﬁ i migjskicﬁ zautkach frowing'i
zyjq istoty, ktdre wymyﬁq]'q si¢ (udzkiemu _pojmowaniu. Yokai — c{ucﬁy i
c{emony — frzyﬁierajq niezliczone formy i Eiemg’q sie wfasnymi,
niezﬁac{unymi motywami.

,,IGigga Cieni: Mta[og Istot z Pogranicza” (IGJge 1o Monogamri: 1@6&11’
no Ikimono no Mokuroku) Autor: Mistrz Kenzai no Yami rok 167

YUREI
Duchy zmarlych, ktorzy nie zaznali spokoju. NajczeSciej
spotykane rodzaje to:

e Onryo - duchy zemsty
e Ubume - duchy zmarlych matek
e Funayirei - duchy topielcow

Kazdy ma wlasng historie i cel, ktéory trzyma go w $wiecie
zywych.

KAPPA

Wodne stworzenia zamieszkujace rzeki i jeziora. Styng z
upodobania do sumo i ogérkéw. Mimo niewielkich rozmiaréw sg
niezwykle silne i przebiegle. Znane z zawierania paktow z ludzmi,
cho¢ rzadko dotrzymuja slowa.

NEKOMATA

Kotopodobne Yokai potrafia chodzi¢ na dwéch tapach i wladaja
magia cienia. Szczegdlnie niebezpieczne sq ich klatwy i zdolnosé
do kontrolowania umartych.



TSUKUMOGAMI

Przedmioty, ktore po stu latach uzywania zyskuja Swiadomos$¢ i
moc. Najbardziej znane to:

e Chozubachi (Duch Stawki): Stawka uzywana do mycia rak,
ktéra ozywa, moze staé sie przerazajaca postacia, atakujaca
graczy wodnymi strumieniami lub prébujaca ich wciagnaé do
wody, z ktorej nie moggq sie wydostac.

* B0 (Duch Kija): Zwykly kij, ktory ozywa, aby atakowa¢é graczy.
Moze by¢ przedstawiany jako narzedzie obrony, ktore nagle
staje si¢ agresywne, probujac dusic lub bi¢ postacie graczy.

e Toshi (Duch Lampy): Lampa, ktora przeksztalca sie w
przerazajaca postaé¢, moze emitowaé niepokojgce swiatlo i
dzwieki, prowadzac graczy w pulapki lub wciggajac ich w
ciemne miejsca, gdzie nie moga sie wydostac.

RZADKIE I LEGENDARNE YOKAI
YOKO
Starozytne lisie duchy o niezwyklej mocy, potrafia kontrolowaé
sny i wspomnienia.

RYUJIN

Smocze boéstwa wod, wladcy morz i oceandéw. Mieszkaja w .
podwodnych palacach i kontrolujg pogode.

NURA-ONNA

Wodne Yokai o ciele weza i twarzy kobiety. Hipnotyzuja ofiary
swoim Spiewem i wciggaja je w glebiny.



AMULETY ITALIZMANY

Popularne sa rézne formy ochrony duchowej: od prostych
amuletow po skomplikowane pieczecie pisane Swietymi
znakami.

PRZESADY I TRADYCJE

Zycie codzienne przepelnione jest drobnymi rytualami i
zwyczajami majacymi zapewni¢ przychylnos¢ bogoéow i ochrone
przed ztymi mocami

R "“"?\f’”‘ e o e

Obserwowatem je przez wiele lat, studiujgc ich zwyczaje i nature. Choc
kazde jest inne, wszystkie noszq w sobie slad Pustki, jak pieczec wypalona
w ich istocie.

Fragment z ,Ksigqi Cieni” autorstwa Mistrza Kenzai no Yami




GRANICA

Za znanymi wodami archipelagu Godai rozcigga sie tajemniczy
ocean, ktérego glebiny skrywajg wiele tajemnic. Choé pradawne
kroniki wspominaja, ze pierwsi ludzie przybyli na archipelag z
odleglych krain w erze pierwotnej, dzi§ wiekszo$§¢ mieszkancow
traktuje te opowiesci jako barwne legendy przekazywane przy
ognisku. Kolejne zaginiecia statkow badawczych skutecznie
ostudzit zapat nawet najwigkszych $miatkow do poszukiwania
nowych ladéw. Medrcy i podréznicy wcigz szepczg o odleglym
kontynencie, gdzie zyja ludy praktykujace nieznane rodzaje magii
i wladajace egzotycznymi sztukami walki, jednak ich glosy ging w
szumie codziennego zycia.

Mlodzi marzyciele, zafascynowani opowieSciami o dalekich

krainach, ostatecznie wybierajgq bezpieczniejsze sciezki karieryw °
granicach cesarstwa. Tylko nieliczni, najodwazniejsi awanturnicy
wciaz snuja plany wielkiej wyprawy, wierzac ze za horyzontem
czeka na nich co$ wiecej niz tylko wzburzone fale i morska
otchlan. Czy to mozliwe, Ze ktoéregos$ dnia ktos odkryje prawde o
pradawnej kolebce ludzkosci? To jedna z wielu tajemnic Swiata
Godai, ktora czeka na odkrycie przez prawdziwych bohaterow.



OBECNE ZAGROZENIA

W cieniu kwitngcej kultury Teikoku czai sie kilka nowych
niebezpieczenstw. Gorskie Sciezki przemierzajg bandy roninéw -
samurajow bez panow, ktorzy porzucili kodeks bushido, jakby
co$ sklanialo ich do odrzucenia dawnych zasad. W lasach i
gorskich jamach pojawiaja sie Yokai. Na wybrzezach pojawili sie
piraci - buntownicy z innych wysp, a mieszczanie plotkujg o
tajnych swiatyniach, gdzie sekty kultystow ciemnosci odprawiajg
zakazane rytuatly . ‘

Jednak najwiekszym zagrozeniem moze by¢ sama natura ludzka
- zadza wladzy, ktora pchna¢ moze ambitnych Daimyo do
knowan przeciw cesarzowi, pragnienie zakazanej wiedzy, ktore
sprawia, Ze mnisi siegaja po mroczne tajemnice, czy zwykla
chciwosé, ktéra zamienia honorowych wojownikow w
najemnych zabojcow. Wiele z tych niepokojacych zjawisk zdaje
sie mie¢ wspodlny, tajemniczy rdzen, jakby niewidzialna reka
kierowala losami S$wiata, podobnie jak kiedy§ wplynela na
Otanuke. ’

W snach niektérych mnichéw, pojawia sie wizja potegi, ktora

zdaje sie czeka¢ w mroku, gotowa wplynaé na bieg historii raz
jeszcze.



TESTY

Kiedy i dlaczego wykonujemy testy?

Testy sa wykonywane, gdy postaé podejmuje dzialanie z
niepewnym wynikiem. Moze to by¢é wspinanie sie na stroma
S§ciang, przekonywanie straznika do przepuszczenia, czy
unikanie pulapki. Testy decydujg o sukcesie lub porazce w danej
sytuacji.

Kto decyduje o wykonaniu testu?

e Mistrz Gry (MG): To on zazwyczaj informuje gracza, kiedy
test jest wymagany. MG ocenia sytuacije i okresla, ktora cecha
powinna by¢ testowana.

* Gracz: Gracz moze réwniez zaproponowaé¢ wykonanie testu,
jesli uwaza, ze jego postaé ma szanse zrealizowaé swdj
pomyst dzieki okreslonej cesze.

Jak wykonujemy TEST ZWYKLY?

e Rzut Koscia Podstawowa: :
Zawsze rzucasz jedna koscia Punkty Kosci

dziesiecio$cienna (1k10).
e Dodatkowe Kosci za Cechy: <10 +OklO

Dodajesz jedna dodatkowa

kos$¢ za kazde 10 punktow w

755 ) : <20 +1k10
cesze, ktora jest uzywana w

teScie.
<30 +2k10

Jakie sa wyniki?
e Sukces: Wynik 7 lub wiecej <40 +3k10
na kos$ci oznacza sukces.

 Krytyczny Sukces: Wynik 10 40 +4Kk10
na kosci daje 2 sukcesy. :




Aby test zostal zaliczony, liczba stopni sukcesu musi by¢ wyzsza
lub réowna wartosci ustalonej przez Mistrza Gry (MG)."W Godai
wystepuja nastepujace stopnie trudnosci testow.

Nazwa Liczba stopni sukcesow
Bardzo latwy 1
Latwy 2
Sredni 3
Trudny 4
Bardzo trudny 5
Legendarny - =6




PRZYKLAD TESTU ZWYKLEGO

Wyobrazmy sobie, Zze Twoja postaé¢, samuraj o imieniu Hiroshi,
probuje przekonaé straznika, aby wpuscil go do klasztoru,
poniewaz jest umoéwiony na spotkanie z mnichem. Hiroshi ma 20
punktow w cesze charyzma.

1. Mistrz Gry (MG): Decyduje, ze test charyzmy jest potrzebny,
aby okresli¢, czy straznik da sie przekonaé¢. MG informuje, ze
test jest fatwy i wymaga uzyskania 2 sukcesow. :

2.Rzut: Rzucasz 1k10 (podstawowy rzut) i dodajesz 2kl0 (za 20
punktéw charyzmy), co daje Citacznie 3Kk10.

3.Wyniki: Na kostkach wypadaja 6, 8 i 7. Dwa wyniki (8 i 7) sg
sukcesami.

4.Rezultat: Poniewaz osiggnales wymagane 2 sukcesy, Hiroshi
skutecznie przekonuje straznika, ktory otwiera brame do

klasztoru. MG po rzucie dodaje tlto fabularne tej sytuaciji.




TEST PRZECIWSTAWNY

Kiedy go uzywamy? Kiedy dwie postacie ze soba rywalizuja - na
przyklad podczas walki, przeciggania liny lub préby oszukania
przeciwnika. W takim tesScie Mistrz Gry rzuca ko$émi za
przeciwnika, zamiast ustala¢ poziom trudnosci.

Jak to robimy?

l.Rzucamy kos$émi: Kazdy rzuca jedng koscig kIO plus
dodatkowa kosé za kazde 10 punktow w uzywanej cesze.

2.Sprawdzamy wyniki: Wygrywa ten, kto ma wiecej sukcesow
(przypomnienie: sukces to wynik 7 lub wiece;j).

3.Co przy remisie?: Jesli obie strony majq tyle samo sukcesow,
wygrywa ten, kto rzucal mniejszgq liczbag kosci. Jesli liczba
kosci tez byla taka sama - powtarzamy rzut.

Przyklad
Hiroshi (twdj samuraj) prébuje przescignaé innego samuraja w
wys§cigu do Swiatyni.

1.Hiroshi ma 15 punktéw w zrecznosci, wiec rzuca 2 kosémi (1
podstawowa + 1za 10 punktéw zrecznosci)

2.Przeciwnik ma 20 punktéw w zrecznosSci, wiec rzuca 3
kosémi (1 podstawowa + 2 za 20 punktéw zrecznosci)

Wyniki
» Hiroshi: 7, 6 (jeden sukces)
e Przeciwnik: 5,9, 3 (jeden sukces)



Kto wygral? Poniewaz obaj maja po jednym sukcesie, wygrywa
Hiroshi, bo rzucal mniejsza liczba kosci (2 kosci zamiast 3).

Testy Przeciwstawne sprawiaja, ze rywalizacja miedzy
postaciami jest bardziej ekscytujaca.

WALKA

Jak zaczynamy walke? Na poczatku wszyscy wykonuja test
inicjatywy. Jest to test, ktory wykonuje sie jak test zwykly. Walke;
zaczyna bohater z najwyzsza liczba sukcesow.

 Walczacy wrecz uzywaja cechy sila

e Strzelcy uzywaja cechy zrecznos¢ Kolejnosé dzialania ustala
sie od najwyzszego wyniku do najnizszego. Przy remisach to
gracze decyduja o kolejnosci rozgrywania tur.

Jak wyglada walka? Walka toczy si¢ w rundach. W kazdej
rundzie mozesz wykona¢:

* Jedna akcje gléwna
» Jednag akcje dodatkowa

1. W zaleznosci od broni uzywasz:
o Sity dla walki wrecz (miecze, wldcznie, piesci)
o Zrecznosci dla broni dystansowej (tuki, kusze)

2. Broniacy sie¢ wybiera:
o Blok (test sily)
o Unik (test zrecznosci)



Co mozemy zrobi¢ w walce?

Akcje gldéwne

e Atak

e Obrona

* Ruch

e Przygotowanie broni

e Podniesienie przedmiotu

Akcje dodatkowe
e Krétkiruch :
 Wyciagniecie malego przedmiotu

Rozejrzenie sie

Zawolanie kogos

Uzycie przedmiotu -

Wazne zasady
W swojej turze mozesz atakowac tylko raz

e Broni¢ sie mozesz tylko raz na ture

e Przy ataku z zaskoczenia atakujacy rzuca pierwszy
Jesli jako atakujacy masz wiecej sukcesow niz obronca , zadajesz
obrazenia.



PRZYKLAD

1. Test inicjatywy
o Hiroshi (walczy mieczem) rzuca test inicjatywy (30
punktéw): Rzuca 4kl10: wypada 8, 7, 5, 1 (dwa sukcesy)
o Przeciwnik (walczy mieczem) rzuca test inicjatywy (30
punktéow): Rzuca 4kl0: wypada 6, 5, 1, 2 (zero sukcesow)
Hiroshi bedzie dzialal pierwszy.

2. Test przeciwstawny w walce
e Hiroshi chce zaatakowa¢é przeciwnika mieczem:
o Hiroshi (test sily, 15 punktéw): Rzuca 2kl0: wypada 9, 7
(dwa sukcesy)
o Przeciwnik wybiera unik (test zrecznosci, 10 punktéow):
Rzuca 2kl0: wypada 6, 5 (zero sukcesow)

Wynik starcia
Hiroshi trafia! Zadaje obrazenia:
e Otym ile przeciwnik otrzyma obrazen decydujg kolejny rzuty
na obrazenia wedlug zasad, ktére za chwile poznasz.

Nie przejmuj sig, jesli na poczatku wszystkie zasady wydaja sie
skomplikowane. Skupmy sie na tym, co dzieje sie krok po kroku - ;
zobaczysz, ze system jest naprawde intuicyjny i daje duzo frajdy.
Ro6zne rodzaje kosci i bonusy sprawiaja, ze kazda bron jest
wyjatkowa i walki staja sie bardziej emocjonujace!

Teraz poznasz:
e Jak uzywac¢ dodatkowych kosci dla réznych broni
« Jak dokladnie obliczaé obrazenia
* Cosie dzieje, gdy przeciwnik ma zbroje -



OBRAZENIA I ZBROJA

Jak zadajemy obrazenia?

1. Po udanym trafieniu rzucamy:
o Podstawowa kos¢ (1k10)
o PLUS kos¢ broni z modyfikatorem
o (np. Shuriken: 1k4+2)

2. 0d sumy rzutéw odejmujemy:
o Warto$é pancerza (WT)
o Wartos¢ odpornosci postaci

3. Pozostale obrazenia odejmujemy od Punktéw Zycia
czyli punktéw wytrzymatosci danego bohatera (PW)

4. Jesli PW spadna do 0 posta¢ umiera

Przyklad

Hiroshi trafia Shurikenem:
e Rzut podstawowy 1kl0 =6
e Rzut broni 1k4+2 = 3+2
e Sumaobrazen:6+5=11
e Przeciwnik ma:
o Lekka zbroje (WT =4)
o Odpornos¢=1
* Koncowe obrazenia: 11 - 4 - 1= 6 punktdw zycia traconych



POSTAWY

Postawy sa stylami walki bronig bialg, ktére odpowiadaja
kazdemu z zywioldw i reprezentujq styl i zachowanie podczas
walki (zmiana postawy zabiera calg ture, w trakcie walki mozna
korzystaé z jednej postawy na raz). Przed rozpoczeciem walki
kazdy walczacy wybiera, ktéorg postawe przyjmuje. Korzystajg z
nich tylko BG.

e Postawa ognia - za kazdy krytyk wyrzucony na kosci dodaje

dodatkowe obrazenia za kazdego zabitego przeciwnika w
walce (+5 obr. za 1 przeciwnika zabitego, max 4), po
nietrafionym ataku licznik sie zeruje

e Postawa wiatru - pozwala wyrwaé bron przeciwnikowi po
nieudanym ataku (przeciwstawny test sity / zrecznosci)

e Postawa ziemi - dodaje do pancerza WT wartos¢ poziomu
(max 3)

« Postawa wody - pozwala przerzucié¢ tyle nieudanych kosci
podczas ataku ile wynosi poziom postaci (max 3)



PAMIETAJ
1.PrzemiesScic¢ sie
o Dystans = Szybkos§¢ * 2 metrow
2.PLUS jedna z wymienionych akcji:
o Atak/rzucenie czaru
o Zmiana postawy
o Uzycie przedmiotu

Wazne:
* Ruchiakcje wykonujesz w dowolnej kolejnosci
* Mozesz wykonaé¢ TYLKO jedna akcje z listy
 Wszystkie te czynnosci wykonujesz w swojej turze

KRYTYKI

Krytyki to wyjatkowe trafienia pokazujace mistrzowski cios. To
moment, gdy twodj bohater wykonuje co§ naprawde
spektakularnego. Kazda dziesiatka (10) na kosci kl0 podczas
walki (rzut na obrazenia) to krytyk.

Co daje krytyk?

e Uruchamia ceche broni (oznaczong cyfra 1-6 w tabeli °
ekwipunku)

» Przy dwoch krytykach: przeciwnik przewrécony (traci ture
na wstanie)



CECHY BRONI - to specjalne wlasciwosci twojej broni, ktore
uaktywniajg sie przy trafieniu krytycznym (wyrzucenie 10 na
k10). Kazda bron moze mieé¢ jedna lub wiecej cech oznaczonych
cyframi w tabeli ekwipunku(str.). Przy trafieniu krytycznym
aktywuja sie cechy danej broni.

Cechy
Przebijajaca (1)

e Twoja bron jest tak ostra lub ciezka, Ze przebija polowe
pancerza
e Ignoruje 50% wartosci WT przeciwnika

Rozbijajaca (2)
e Potezny cios niszczy zbroje przeciwnika
e Przy krytyku zeruje warto§s¢ WT pancerza

Penetrujaca (3)
e Bron przebija pierwszego wroga na wylot
e Polowa obrazen trafia w przeciwnika stqucego zanim

Wywotujaca stan (4)
e Bron moze wywola¢ okreslony stan anormalny
« np: Katana (4 krwawienie)

Lamiaca (5)
* Potezny cios lamie bron przeciwnika
e Przy krytyku niszczy bron wroga

Precyzyjna (6)
e Pozwala na celowanie w konkretne czesci ciala
 Umozliwia precyzyjne ataki



CECHY BRONI

Numer
Nazwa Opis g :
odpowiadajacy
I j 1 WT
Przebijajaca sl e PO OWQ, . i Q)
zadawaniu obrazen
d Przy trafienu krytycznym
Rozb 2
e niszczy zbroje WT =0 2)
Przebija wroga na wylot
Penetrujaca |zadajac polowe obrazen 3)
nastepnemu przeciwnikowi
Wywotlujaca |Wywoluje jeden ze standéw @)
stan (nazwa stanu)
F armista Pf'zy trafien}x krytycznym (5)
niszczy bron
Umozliwia
Precyzyjna |strzelanie/atakowanie w (6)

wybrane czeSci ciala

PAMIETAJ

e Cechy aktywuija sie tylko przy krytykach

* Numery cech to nie to samo co stany anormalne




STANY ANORMALNE

Specjalne efekty oslabiajace przeciwnika, wystepuja tylko przy
broniach z cecha (4):

Podpalenie
e Zadaje kb obrazen co ture
e Ignoruje pancerz

Zamrozenie
e Blokuje ruch
e Pozwala atakowacd i bronié sie

Zatrucie
e k4 obrazen co ture -
e Sukcesy od 8 wzwyz

Krwawienie
e Obniza odpornosé dol

Szalenstwo
e Utrata kontroli na k6 godzin

ZASADY STANOW ANORMALNYCH

e Stany sie¢ sumujag
« CZAS TRWANIA: liczba krytykow +1tura



Znasz juz zasady gry - teraz czas na pierwszy praktyczny krok do
rozpoczecia przygody. Tworzenie postaci to moment, w ktérym
Twoje pomysly zaczynaja nabiera¢ konkretnych ksztaltéw. Nie
martw sie, jeSli nie masz jeszcze dokladnej wizji archetypy
pomoga Ci znalez¢ inspiracje, a system cech pozwoli nadaé
postaci charakter i okresli¢ jej mocne strony.

Archetypy To gotowe wzorce postaci, ktore stanowig punkt
wyjScia do stworzenia wlasnego bohatera. Mozesz je traktowaé
jak szkielet, ktory wubierzesz w szczegdoly wedlug wlasnej
wyobrazni. Archetyp to nie tylko zestaw umiejetnosci, ale tez
pewien styl gry i rola w druzynie.

Cechy Bohatera Dzielqa sie na dwie kategorie:

Cechy Glowne
e Fundamentalne wlasciwosci Twojej postaci
e Okreslajg podstawowe zdolnoSci fizyczne i umystowe
 To od nich zaleza mozliwosci w najwazniejszych testach

Cechy Pochodne
¢ Wynikaja z cech gléwnych
* Reprezentuja specjalistyczne umiejetnosci
* Pozwalajq na wieksze zré6Znicowanie postaci

W nastepnych sekcjach poznasz dokladnie kazda ceche i dowiesz
sig, jak je wykorzysta¢ do stworzenia wyjatkowego bohatera.



TWORZENIE POSTACI

ARCHETYPY

Wybierz kim chcesz zosta¢ w §wiecie Godai. Kazdy archetyp
zapewnia startowy ekwipunek i specjalng umiejetnosé.

Samuraj
e Bron: Katana; Wakizashi
¢ Umiejetnosé: Walka mieczem
e Ekwipunek: Kimono

Ninja
¢ Bron: Tanto, Shuriken x10
¢ Umiejetnos¢: Skradanie
e Ekwipunek: Kimono

Ronin
e Bron: Naginata
¢ Umiejetnosé: Walka glewiag
e Ekwipunek: Kimono wedrowca

Uczony

e Bron: Tanto

¢ Umiejetnosé: Wysokie wyksztalcenie
e Ekwipunek: Kimono



Handlarz

Bron: Strzelba
Umiejetnosé: Wycena
Ekwipunek: Kimono

Strzelec

Bron: Kroétki tuk
Umiejetnos¢: Precyzyjny strzat
Ekwipunek: Kimono

UMIEJETNOSCI

Walka (typ broni) - jeden przerzut 1kl0 na walke w tescie
ataku/obrony z wybrang broniag

Skradanie - +1kl0 do testéw skradania

Magia - mozliwos¢ uzywania magii

Wysokie wyksztalcenie - +1k10 do testow inteligenciji

Wycena - +1kl0 do testow wyceny towaru

Precyzyjny strzal - bron dystansowa zyskuje ceche
sprecyzyjna” ‘

Atak wielokrotny - dwa atakiw turze

Mocna obrona - dwie obrony w turze

Rozplatanie - zabicie przeciwnika jednym ciosem przy
odgadnieciu sumy rzutéw (raz na walke)

Platnerstwo - tworzenie broni biatej (10 PD =1 cecha broni)
Rzeznik - +1k4 obrazen za kazdego pokonanego przeciwnika
(max +3k4)



CECHY GLOWNE

Kazda postaé posiada osiem cech okreslajacych jej mozliwosci.
Wartosé bazowa kazdej cechy to 10

(rowniez UM co oznacza, ze jesli znajdziesz jaki$ zwoj z zakleciem
istnieje cien szansy, ze uda Ci sie je rzucié bez posiadania magii).

Na START rozdysponuj 40 punktéw miedzy cechy:

e SIL - Sila - skuteczno$é w walce wrecz

e ZR -Zrecznos¢ - skutecznos¢ w walce dystansowej

KON - Kondycja - wytrzymalos$¢ fizyczna

¢ UM - Umiejetnosci magiczne - zdolno$¢ do czarowania

e SZ - Szczescie - wplyw na pomyslne zbiegi okolicznosci

e INT - Inteligencja - zdolnosci umystowe i spostrzegawczos¢
e SZYB - Szybkos¢ - tempo poruszania sie

e CHA - Charyzma - wplyw na innych

Maksymalna wartos$¢ kazdej z cech to 40

CECHY POCHODNE

Sa to dodatkowe cechy kazdego bohatera, ktore zostaja obliczane
wedlug ponizszych zasad z cech gléwnych

(dla ulatwienia i szybszego tworzenia postaci polecamy uzywanie .
naszej aplikacji komputerowej do automatycznych obliczen)

PW (punkty wytrzymatosci) — Sita + Kondycja

ODP - Odpornosé — pierwsza cyfra z Kondycji

I- Inicjatywa — Szybkos¢ + Zrecznos¢é
MANA — (Umiejetnosci magiczne + Inteligencija) / 2



Wyrézniamy dwie wyjatkowe cechy pochodne, ktore znaczaco
wplyna na Twoje mozliwosci bojowe: MW i MD. Te naturalne
zdolnosci modyfikuja Twoja skuteczno$¢é w walce i moga
zwiekszy¢ Twoja pule kosci przy rzucie na obrazenia, nawet bez
specjalnego ekwipunku. Przy obliczaniu MW i MD wynik jest
zaokraglany wedlug podstawowych zasad matematyki od polowy
w gore (2,3=2 2,8=3).

« MW (modyfikator walki wrecz) — (Sita + Szybkos$¢) / 10

(Sila + Szybkosé¢) /10 Modyfikator
0 0
1 — , 1k4
2 1k6
3 1k8
4 . 1KkIO

MD (modyfikator obrazen walki dystansowej) — (Zrecznos$é +
Szybkosé) /10

(Zrecznosé + Szybkosé) /10 Modyfikator
0 0
1 - 1k4
2 1k6
3 1k8
4 ’  1KIO




PODSUMOWANIE TWORZENIA POSTACI

1. Wybierz archetyp
2.Rozdysponuj 40 punktéw miedzy cechy glowne (bazowa
wartosé 10)
3.0blicz cechy pochodne
4.Zapisz startowy ekwipunek i umiejetnos¢
5.Dodaj szczegoéty fabularne (imie, wyglad, historie)

W celu latwiejszego tworzenia postaci, automatycznego
obliczania cech, uzupelniania ekwipunku na podstawie
wybranego archetypu oraz dostepu do wielu innych przydatnych
funkciji, zachecamy do pobrania naszej aplikacji komputerowe;j.
Znajdziesz ja na stronie naszego klubu gier planszowych i rpg:
planszowniagrodzisk.pl



TWORZENIE POSTACI - PRZYKLAD

Wybierasz archetyp: Handlarz
Twoj startowy ekwipunek to strzelba. kimono, a Twoja
umiejetnos¢ specjalna to ,Wycena”

CECHY GLOWNE
(rozdysponowane 40 punktéw do 10 podstawowych):
e SIL:12 (+2)
e ZR:15(+5)
e KON:15 (+5)
e UM:10 (bez zmian)
e SZ:14 (+4)
o INT:20 (+10)
e SZYB:17 (+7)
o CHA:17 (+7)

CECHY POCHODNE
« PW =27 (Sita 12 + Kondycja 15)
e ODP =1 (pierwsza cyfra z Kondycji 13)
o 1=3(Szybkos¢ 17 + Zrecznosé15)
« MANA =13 (Umiejetnosci magiczne 10 + Inteligencja 16) /2
e MW=29—3(Silal2+Szybkos¢17) /10
e MD =3 (Zrecznosé 15 + Szybkosé 17) / 10

UMIEJETNOSCI

Twoja umiejetnosé to ,,Wycena” (+1kl0 do testéw wyceny towaru)

Nowe umiejetnosci mozna nabyé za punkty doswiadczenia
(koszt: 30 PD za umiejetno$é) po zakonczeniu sesji lub przed
rozpoczeciem nowej, o ile posiadasz wystarczajagca ilosé
punktow.



PUNKTY DOSWIADCZENIA

Punkty doSwiadczenia przyznaje nam MG po ukonczeniu sesji sa
one punktami za, ktére mozna rozwija¢ bohatera w kampanii.

Koszt PD Rozwoj
SPD Podniesienie cechy o 2
20PD Wykupienie nowej umiejetnosci
20PD : Nauczenie sie nowego czaru

Wytworzenie broni, kazda dodatkowa

20 PD
cecha+20PD

50 PD * obecny poziom |Podwyzszenie poziomu bohateraol

PRZYDZIAL PUNKTOW DLA GRACZY

Czynnos¢ ’ Liczba PD
Branie udziatu w sesji - : 2PD
Zabicie zwyklego wroga 5PD
Ukonczenie watku pobocznego SPD
Ocalenie BN / gracza przed $miercia 10 PD
Pokonanie bossa ‘ 15PD
Ukonczenie celu gldbwnego sesji 20PD




BRON BIALA

Nazwa (cecha) | Obrazenia Typ Zasieg W:;l)sc
Kij (2) (5) k6+4 | Kij Wrecz 30
Tanto (6) 1k4+1 Sztylet/No6z Wrecz 60
Wakizashi 1k6+2 Krotki miecz Wrecz 150
§oczheg A 2k6+2 Maczuga Wrecz 300
kenabo (2) (5) : g >
K

atana‘(4 . 2k6 Dlugi miecz Wrecz 400
krwawienie)
e 2k6+2  |Dlugimiecz  |Wrecz 450
krwawienie)
Nagamaki (2) 2k8 Bron drzewcowa |Wrecz 550
O-dachi/No- ;
dachi (2) 2k8 Miecz obureczny |Wrecz 600
Naginata 2k6+1k4 | Glewia Wrecz 600
Yari (3) 1k10+1k4 | Widcznia Wrecz 650




BRON DYSTANSOWA

Nazwa (cecha) | Obrazenia Typ Zasieg w?\:;:éé
Shuriken 1k4+2 Bron miotana Sila 30
:;ltl:'ltjxil(; 6) 1 Dmuchawka 20m 40
Kunai ‘1k6+1 Bron miotana Sila 45
Krotki tuk (1) 1k8 Luk 100m 250
Pistolet 1k8+1 Bron krétka 20m 400
Dtugi tuk (1) 1k12 Luk 200m 450
Strzelba (2) 4Kk6/1k6 |Strzelba 10m/20m 500
Rusznica (1) (3) 2k10 Karabin 100m 550

ZBROJE
Nazwa WT Typ Wal\;;;’éé

Brak 0 3 %
Kimono 1 Ubior 30
Usztywniane kimono 2 Ubiér 50
Kimono wedrowca 3 Ubiér 80
Lekka zbroja 4 Zbroja 200
Zbroja Ashigaru o Zbroja 300
Lekka zbroja samuraja 6* Zbroja 600
Ciezka zbroja samuraja A% Zbroja 1000

* gracz odejmuje 1sukces podczas testow zrecznosci




DODATAKI

Karte postaci w wersji PDF oraz aplikacje Godai znajdziesz na stronie

naszego klubu gier planszowych i RPG:

planszowniagrodzisk.pl

APLIKACJA

Godai - Karta Postaci to darmowa aplikacja na system Windows.
Umozliwia szybkie i intuicyjne tworzenie postaci, automatyzujgc wiele

elementow mechaniki - idealne rozwigzanie zaréwno dla nowych
graczy, jak i weterandw. Doskonale sprawdza sie podczas sesji online,
np. przez Discorda. Wbudowane podpowiedzi oraz skroty zasad
pozwalaja cieszy¢ sie rozgrywka bez potrzeby siegania do podrecznika
- wszystko, co potrzebne, masz pod reka.

@ Senosuke - Goda - (u] X
Plik Opcje Wprowadzenie Sklep Nowoici Informacje
Postaé Cechy glowne
SIE ZR KON UM SZ INT SZYB CHA
30 10 20 0 10 10 20 10
Cechy pochodne
PW ODP MW MD I MANA
Imie Sanosuke
. 50 2 5 5 30 0
Nazwisko Harada
Archetyp  Ninja
Poziom 1 =
PD 20 = Postawy
Zdrowie 50 ={/ 50
Odvoraoés | 2 B/ 2 Ogien \’\7‘0,(13 Ziemia  Wiatr

Mana 0 |10

Posta¢ Rymsztunek Ekwipunek Unuejetnoscl



GODAI

IMJE; ARCHETYP:
NAZWISKO: POZIOM:
CECHY GLOWNE
Sik R KON UM V4 INT SZye CHA
CECHY POCHODNE
PW opp MW MD ! MANA
BRONIE
NAZWA OBRAZENIA Typ ZASIEG WARTOSC
PANCERZ
NAZWA wr Tye WARTOSC
POSTAWY
OGIEN WODA ZIEMIA WIATR




EKWIPUNEK

NAZWA | 0PIS WARTOSC

ZLOTE MONETY (ZM)

MIEDZIANE MONETY (MM)

UMJETETNOSCI
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