Arkadiusz Rygiel

Dawno temu,
w Kraju Kwitnacej Wisni

Prezentacja gry fabularnej Honor 1 Krew

Honor 1 Krew

Honor i Krew to nowa gra Joh-
na Wicka utrzymana w stylistyce
samurajskich filméw, opowiada-
jaca o tragedii. W przeciwien-
stwie do Legendy Pieciu Kregow,
akcja gry rozgrywa sie w feudal-
nej Japonii. Magia i watki fanta-
styczne zostaty osadzone w war-
stwie fabularnej na podstawie
opowiesci i legend. Mozna by ten
schemat przyrownac do zabiegu
z Dzikich Pol, w ktérych motywy
fantastyczne sa réwniez moc-
no zwigzane z anatomig Swiata
i wynikaja z przesadow i wie-
rzen, jakie byty obecne w przed-
stawianych realiach.

Gra opowiada krwawe historie
o mitosci, walce klanéw, szpiego-
stwie, wojnie, tajemniczych Nin-
ja, dziatalnosci Yakuzy, klagtwach
rzucanych przez szalonych mni-
chéw, pojedynkach na miecze,
dworskich intrygach, poswiece-
niu, lojalnosci, zdradzie, hono-
rze, hanbie, chwale i upadku. To
historia o ludziach i wartosciach
zamknietych w silnie zhierarchi-
zowanym Swiecie, gdzie czesto
zeby podaza¢ wiasng Sciezka,
trzeba zaptaci¢ najwyzsza cene.
Motywem przewodnim jest wier-
na stuzba dla klanu jako zbio-
rowosci oraz indywidualne roz-
wazania i dylematy samurajow,
wynikajace ze zderzania prawd
zawartych w Bushido (Kodeksie
Wojownika) z rzeczywistoscia.
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W kogo wcielaja sie
gracze?

Przed rozpoczeciem tworzenia
postaci, kreujemy klan, do kté-
rego bedg naleze¢ bohaterowie.
W tym momencie budujemy tto
dla warstwy fabularnej. Okre-
$lamy osobowos$¢ Daimyo (Pana
Feudalnego), ceche ktérg klan
sie charakteryzuje, posiadtosci
wraz z poziomami ich rozbudo-
wy, aspekty klanowe wypetnio-
ne pozytywnymi i negatywnymi
stronami, nazwe klanu i Mon
(Znak Heraldyczny). Kazdy
z powyzszych czynnikdw ma
swoje odzwierciedlenie w war-
stwie mechanicznej. Prowin-
Cja zarzadzana przez Daimyo,
posiada swoje Meibutsu (Matg
Rzecz), czyli rzecz z ktorej sty-
nie. Przyktadowo moga to byc¢
doskonate miecze, kute na tym
terenie lub niezwykle piekny je-
dwab. Na koniec kazdy z graczy
mowi jedno prawdziwe zdanie,
o0 prowincji nalezacej do klanu.
Jak wida¢ wszystkie te zabie-
gi juz na starcie, tworzg nam
potencjat fabularny do wyko-
rzystania w trakcie gry. Dodat-
kowo w procesie tworzenia tfa,
uczestnicza wszyscy gracze,
przez co maja wptyw na ksztat-
towanie settingu.

W Honor i Krew gracze wcie-
laja sie w samurajow petnig-
cych okreslone funkcje w kla-
nie. Stanowiska to Hatamoto




(Generat), Karo (Seneszal),
Kaishaku (Kat), Oniwaban
(Mistrz Szpiegéw), Onmyoji
(Przewodnik Duchowy), Taku-
mi (Dworzanin) oraz Yojimbo
(Ochroniarz).

Wszystkie urzedy sg mocno
zwigzane z osoba Daimyo
i odpowiadajg Giri (Obowigz-
kowi) petnionemu w klanie.
Dlatego kazdy z bohate-
row rozpoczyna gre postacig
z wysokim statusem spotecz-
nym. Podziat rél dobrze od-
daje charakterystyke mocno
zhierarchizowanego spote-
czenstwa. Kazda z profesji od
strony mechanicznej oferuje
specjalng zdolnos¢ i korzysc.
Warto wspomnie¢, ze boha-
terowie graczy beda mocno
zréznicowani.  Mechaniczne
znaczenie ma imie postaci,
aspekty  charakterystyczne
dla klanu, osobista przewaga
oraz reputacja postaci. Boha-
terowie sg opisywani przez
szes$¢ cech, oddajacych cnoty
istotne dla samuraja czyli Od-
wage, Przebiegtos¢, Walecz-
nos¢, Site, Madrosc i Piekno.
Jeden z atrybutow bedzie sta-
boscig postaci. W grze zasto-
sowano uzytkowy mechanizm
honoru i chwaty.

Istnieje takze mozliwos¢ za-
garniania roninem z prawdzi-
wego zdarzenia. Nie nalezac
do klanu, nie posiadasz nicze-

go. Dlatego jestes warty tyle,
ile sam potrafisz.

Engine ostry
jak katana

Mechanika gry zostata opar-
ta o kosci szescioscienne
i W znacznym stopniu stawia
na wspotnarracje. W prak-
tyce wyglada to tak, ze po-
ziom trudnosci dla wszyst-
kich testow wynosi dziesiec.
Testuje sie dang ceche wraz
z uwzglednieniem modyfika-
toréw wynikajacych z innych
elementow mechanicznych,
ktére mozna zastosowacd

w danej sytuacji. Przed te-
stem mozemy odktadac ko-
éci i zamienia¢ je na stawki,
ktére umozliwiajqg wprowa-
dzanie nowych elementéw do
gry. Jesli test sie powiedzie,
uzyskujemy przywilej narra-
cji i opisujemy jaki jest wynik
konfliktu. Sytuacja konco-
wa moze by¢ modyfikowana
przez stawki. W testach prze-
ciwstawnych dziata ten sam
mechanizm. Ten kto uzyskat
wiecej niz dziesie¢ i ma naj-
wyzszy wynik, uzyskuje przy-
wilej i zachowuje wszystkie
stawki. Osoba z mniejszym
wynikiem, ktéra zdata test,
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zatrzymuje swoich

stawek.

potowe

Przyktadowo testujesz Prze-
biegtos¢. Twoja cecha wyno-
si 4. Masz wiec cztery kosci.
Z dodatkowych elementow
mechanicznych, ktére mo-
zesz wykorzysta¢ w tej sy-
tuacji, dostajesz na przyktad
dodatkowe trzy kosci. Posia-
dasz wiec juz pule siedmiu
kosci. Teraz decydujesz, ile
kosci wykorzystasz do prze-
rzutu testu na poziomie 10.
Z zatozenia test zdawany jest
w wiekszosci przypadkéw na
czterech kosciach. Zosta-
wiasz wiec trzy, zamieniajac

je na stawki. Z czterech ko-
$ci uzyskujesz wynik 16, kto-
ry przekracza prog 10. Masz
teraz trzy stawki do wprowa-
dzenia trzech dodatkowych
elementow. Na przykitad Twaj
bohater przechytrzyt wartow-
nika strzegacego drzwi. 1.
Straznik jest Swiecie przeko-
nany, ze samuraj jest osoba,
za ktérg sie podaje, 2. Nie
zada okazania dokumentow,
3. Przepuszcza go z bronig,
nie chcac narazac sie na jego
ghiew.

W przypadku testu przeciw-
stawnego. Straznikowi wy-
chodzi 14 i ma zachowane



dwie stawki. Automatycznie
zdaje test, ale traci potowe
stawek. Ma wiec jedng i moze
jej uzyC. Przyktadowo. 1.

Przepuscit Twojg posta¢, ale
skojarzyt jej twarz z osobg
Daimyo, przez co uzyje tego
argumentu, podczas tluma-

czenia sie przed swoimi prze-
tozonymi.

Gdy nie udaje sie zdac¢ pod-
stawowego testu na poziomie
10, narrator opisuje wynik
koncowy, co nie koniecznie
musi sie wigzac z totalng po-

razka. Ideg gry jest przeciez
tworzenie ciekawej opowie-
Sci.

Jak wida¢ z powyzszego przy-
ktadu mechanika stymulu-
je uczestnikéw rozgrywki do
wspotopisywania scen, przez
co wzbogaca warstwe fabu-
larng i zdejmuje ciezar nar-
racji z Mistrza Gry. Przy tym
jest nieskomplikowana, obra-
zowa i plastyczna.

Poetyka smierci

Walka jest szybka i krwawa
jak w filmach samurajskich.
Jesli zwyciezasz w tescie,
a twdj bohater uzywa katany,
przeciwnik ginie. W przypad-
ku wykorzystania innej broni,
stawki o ktérych mowa byta
wczesniej, wykorzystywane
sq do oznaczania poziomow
obrazen. Ponadto w podrecz-
niku zostato opisane piec
stylow walki mieczem, od-
wotujacych sie do znaczenia
zywiotow. Dodatkowo gra
oferuje oddzielng mechanike
rozgrywania wojen, odwzo-
rowujacq walke pomiedzy
armiami i zniszczenia w infra-
strukturze.

Pewnego razu
w feudalnej Japonit

Gra jest podzielona na fazy
wzgledem poér roku. To zna-
czy, ze w warstwie fabularnej
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za posrednictwem mechani-
zméw wbudowanych w gre,
jesteSmy w stanie oddac
uptyw czasu i zwigzane z nim
konsekwencje takie jak:
zdobywanie doswiadczenia,
zaostrzanie sie konfliktow
pomiedzy klanami, zmiany
w reputacji i w koncu starze-
nie sie postaci. To wszyst-
ko umozliwia nam w tatwy
sposdb, nie tylko budowanie
kampanii, ale i catych sag
opowiadajacych losy kilku po-
kolen bohaterow.

Podrecznik przedstawia row-
niez rdéznice pomiedzy ,Za-
chodnim” i ,Wschodnim”
archetypem bohatera. Zapre-
zentowane kontrasty, znacz-
nie pomogg wam w tworzeniu
tragicznych historii. W roz-
dziale dla graczy, w krotki
i zrozumiaty sposoéb opisano
podziat na kasty oraz klu-
czowe zagadnienia zwigzane
z kulturg. W sekcji dla narra-
tora zamieszczono filmy inspi-
rujace rozgrywke oraz krotko
na ich podstawie opisano po-
mysty na przygody. Dodat-
kowo przedstawiono sylwetki
siedmiu witadcow z historii
Japonii i przyporzadkowano
im cechy zgodnie z jezykiem
mechaniki gry.

System sprawdza sie zaréw-
no w rozgrywaniu politycz-
nych intryg, jak i w krwawych

scenariuszach akcji. Elastycz-
na mechanika pozwala na
eksperymenty w warstwie
gatunkowej.

Wasze opowiesci, patrzac
przez pryzmat scenerii, beda
rozgrywa¢ sie w wystaw-
nych zamkach, malowniczych
ogrodach, matych miastach
kryjacych tajemnice, milcza-
cych Swiatyniach oraz na ska-
panych krwig polach bitew.

Wszyscy
ludzie klanu

Oto jak wyglada tworzenie
klanu w praktyce. Na wste-
pie decydujemy, ze Daimyo
naszego klanu jest cztowie-
kiem madrym. Dzieki temu,
ze wprowadza innowacyjne
rozwigzania i nie jest zapa-
trzony w tradycje, klan szyb-
ko sie rozwija. Kazda postac
z tego klanu bedzie posiadac
ekwipunek dobrej jakosci.
Oczywiscie jest i wada. Boha-
ter otrzymuje aspekt ,nietra-
dycjonalny”, ktéry moéwi, ze
klan jako cato$¢ nie respek-
tuje tradycji, co moze zostac
wykorzystane w konfliktach
spotecznych przeciwko jego
cztonkom. W podreczniku od-
no$nie osobowosci opisano
jeszcze szes¢ cech dla Da-
imyo. I tak w grze znajdzie-
my, jak bedzie dziatat pan
ambitny, okrutny, przebiegty,



niebezpieczny, zyczliwy i sza-
lony. Bohaterowie graczy
beda oceniani przez pryzmat
tego, komu stuza swoja radq
i mieczem.

Druga rzecz to cnota, z kto-
rej klan stynie. Dochodzimy
do wniosku, ze skoro pan
naszego klanu wprowadza
innowacje, ignorujgc sta-
re sciezki, musi byc¢ czto-
wiekiem odwaznym. Potrafi
powiedzie¢ ,nie” nakazom
i tym samym zasadom hot-
duja jego ludzie. Ustalamy,
ze cnota charakterystyczng
jest odwaga. Dzieki temu
kazdy z cztonkéw klanu be-
dzie miat zwiekszong poczat-
kowa wartos¢ odwagi o jedng
kos¢. Ten zabieg oddaje fakt,
ze samuraje dziatajq zgod-
nie z liniq zachowan, ktére
w klanie s pozadane i do-
brze postrzegane.

W fazie trzeciej wybieramy
posiadtosci. Ich poczatkowa
liczba uzalezniona jest od
liczby bohaterow nalezgcych
do klanu. Zaktadamy, ze po-
staci trzech graczy naleza do
klanu. Kazdy z nich wybiera
jedng posiadtos¢. Pierwsza
osoba decyduje, ze w pro-
wincji znajduja sie pola ryzo-
we, generujgce Koku (miare
wyrazajaca ilos¢ ryzu spozy-
wang przez jednego cztowie-
ka w trakcie roku) i bedace

podstawg do ekonomiczne-
go rozwoju. Druga ustala,
ze ziemie sg strzezone przez
garnizon Ashigaru (Pieszych
Wojownikoéw). Ostatni z gra-

czy wybiera gorzelnie, ktdra
bedzie podnosita morale zot-
nierzy. Wszystkie dobra na
poczatku gry posiadajg ran-
ge rozbudowy na pierwszym
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poziomie. W trakcie gry Da-
imyo bedzie mogt je rozwijaé
lub budowaé¢ nowe obiekty.
W czasie wojny infrastruk-
tura jest wykorzystywane
jako cele i punkt odniesienia
w walce. Na liscie posiadto-
éci do wyboru znajdziemy
jeszcze kuznie, dojo, dom
gry, dom gejsz, szkote sumo,
stajnie, kamieniotom, tartak
oraz $wiatynie Shinto i Bud-
dy. Bohaterowie graczy jako
Swita wtadcy, majq wptyw na
rozbudowe posiadtosci oraz
wznoszenie nowych obiek-
téw, w zaleznosci od aktual-
nych potrzeb i prowadzonej
polityki.

Nie raz sprzeczne intere-
sy objawia sie w dazeniach
i dziataniach postaci. Przy-
ktadowo kiedy Hatamoto be-
dzie chciat rozbudowa¢ forty-
fikacje, a Onmyoji Swiatynie.
Nie da sie wszystkiego zreali-
zowac w jednym czasie. Dla-
tego kompromis raz bedzie
osiggany przy wykorzysta-
niu negocjacji, innym razem
sztyletu lub trucizny...

Czwarty krok ma na celu
przydzielenie charaktery-
stycznych aspektéw dla sa-
murajow stuzacych klanowi.
Kazdy z nich ma pozytywna
strone, na ktéra mozna sie
powota¢ oraz negatywng, do
ktorej oprocz bohatera mogg

odwotywac sie jego przeciw-
nicy, w niehonorowy sposdb
wykorzystujac jego stabo-
$ci. Przyktadowo wrég wie,
ze samuraj nie jest biegty
w znajomosci etykiety, dlate-
go podczas dyplomatyczne-
go spotkania wykorzysta ten
fakt i oSmieszy protagoniste.
Z takiej sytuacji trzeba be-
dzie wyjs¢ jakos z twarza lub
otworzy¢ brzuch...

Kazdy klan posiada aspekt
,Zaden z Was nie doréw-
na nikomu z Nas” przez co
w przypadku:

Powotania sie: Pozwala na
wykorzystanie trzech dodat-
kowych kosci, gdy wspoma-
gasz w dziataniach innego
cztonka klanu.

Wymuszenie: Twoj bohater
odczuwa prawdziwg wiez
z klanem, dlatego nie zwaza-
jac na ryzyko, bedzie wspo-
magat jego dziatania.

W przypadku gdy dobrze
odegrasz ,wymuszenie” nar-
rator nagrodzi was wszyst-
kich dodatkowym punktem
honoru, dodajac go do puli
klanu. Bedziecie mogli ko-
rzysta¢ z tych punktéw, po-
prawiajac wyniki testéw, tak-
ze na pule pracujecie razem,
jesli wasze postaci nalezg do
jednego klanu.
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Przeciwnik w konfrontacji
moze wykorzysta¢ fakt, ze
przynalezno$¢ do organizacji
narzuca wam ograniczenia.
Wydajac punkt honoru ,od-
pala” wymuszenie. Przez co
traci honor, ale wymusza na
was odegranie ograniczen.

Dodatkowo dla tworzone-
go klanu wybieramy jeszcze
trzy aspekty: ,Kop dwa gro-
by” przez co nasi krewcy sa-
muraje, beda sobie swietnie
radzic w organizowaniu ze-
msty, ,Smiech jest czkawka
gtupcow” co spowoduje, ze
beda zawsze $miertelnie po-
wazni oraz ,Najlepszy miecz
to taki, ktéry pozostaje w po-
chwie” przez co beda roz-
waznie uzywac broni. Kazda
z postaci ma prawo wybrac
z tych trzech dodatkowych
aspektéw, dwa ktére beda jq
charakteryzowac.

Kolejne kroki to wyboér Monu
i nazwy klanu. Decydujemy,
ze nasz klan bedzie nazywat
sie Gado, co znaczy Strazni-
cy. W kazdej sytuacji zwigza-
nej z obrong i ochrong beda
otrzymywac dodatkowg kosc¢
do testéw. Znakiem heral-
dycznym bedzie brama Torii.

W przypadku Meibutsu decy-
dujemy, ze prowincja stynie
ze specyficznej szkoty szer-
mierczej, charakteryzujacej

sie oszczednoscig ruchow.
Graczy jest troje, wiec na
koniec trzy zdania prawdy.
1. Klan zostat wyznaczony
do opieki nad jednym z nie-
$lubnych synéw cesarza.
2. Dokumenty $wiadczace
o tozsamosci chtopca zostaty
skradzione. 3. Daimyo zostat
wezwany przed oblicze cesa-
rza.

Podsumowujac klan Gado to
ludzie zréwnowazeni i lekko
posepni. Rzadzeni przez ma-
drego Daimyo. Ich prowincja
stynie ze specyficznej szkoty
walki. Na kimonach nosza
mon wyobrazajacy brame To-
rii. Opiekujg sie nieslubnym
synem cesarza i majq teraz
powazne ktopoty zwigzane
z chtopcem. Czy Straznicy
udzwigng swoje przeznacze-
nie, okaze sie juz w trakcie
gry...

Bohater z krwi

1 kosci

W Honor i Krew w zatozeniu
grasz postacig o okreslonej
pozycji i funkcji. A twoim
gtdwnym obowigzkiem i ce-
lem jest stuzba. Na tej pod-
stawie powstata kasta samu-
rajow. To fundament Swiata
dla twojego bohatera. W tym
kroku poznacie, w jaki spo-
sob kreuje sie w grze boha-
tera.

Krok 0 to koncept posta-
Ci. Przed grq dobrze jest,
gdy masz wizje, kim chciat-
by$ zagrac. Jesli juz masz
koncept, pozostaje przejsc

do uwarunkowan mecha-
nicznych. Decydujemy, ze
zagramy Yojimbo z klanu
Gado, odpowiedzialnym za
osobistg ochrone nieslubne-
go syna cesarza.

Krok 1 Okreslamy imie bo-
hatera. Wybieramy Ishi. Co
znaczy kamien. Nasz pro-
tagonista bedzie wyjatko-
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wo wytrwatym cztowiekiem
o kamiennej twarzy. Zawsze
gdy jego odpornos$¢ bedzie
pooddawana probie, bedzie
mogt wykorzysta¢ dodatko-
wa kosc.

Krok 2 Dokonujemy wyboru
obowigzku. Jak zatozyliSmy
w koncepcie, nasza postac
bedzie Yojimbo czyli osobi-
stym ochroniarzem Daimyo.
W tym wypadku zaktadamy,
ze pan przydzielit swojego
najlepszego cztowieka do
ochrony przybranego syna,

ktéry naprawde jest nie-
$lubnym dzieckiem cesarza.
Zdolnos¢ Yojimbo pozwala
na przejmowanie obrazen,
wymierzonych w innego
cztonka klanu o wartosci
rangi Giri. Na poczatku gry
bedzie to jeden. Natomiast
Korzy$¢ pozwala ochronia-
rzowi dowodzi¢ liczbg pod-
legtych straznikéw, réwniez
zalezng od wartosci Giri. Na
poczatku bedzie wiec to je-
den bezposrednio podlegty
bohaterowi gracza zbrojny
cztowiek.
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Krok 3 Ustalamy wartos¢
cnét. Jedng bedziemy mie-
li na poziomie 4, dwie na 3,
dwie kolejne na 2 i jedna be-
dzie nasza staboscia, co ozna-
cza, ze jej warto$¢ wynosi
0, a bedziemy jej uzywac,
korzystajac z dodatkowych
kosci, wynikajacych z aspek-
tow, przewagi czy innych mo-
dyfikatorow sytuacyjnych.
Pamietamy réwniez, ze nasz
klan stynie z odwagi, przez co
ten atrybut bedzie zwiekszo-
ny o1l.

Po okresleniu cech, nasze
wspotczynniki wygladaja na-
stepujaco.

of ' Odwaga: 3 (+1)

Przebiegtosc¢: 2
Walecznosc¢: 4
Sita: 0
Madros¢: 3
Piekno: 2

Decydujemy, ze staboscig na-
szej postaci bedzie sita. Pro-
tagonista bedzie sSwietnym
szermierzem, wattej postury,
ktéry nie zna strachu.

Krok 4 Okreslenie aspektow.
Oproécz ,Zaden z Was nie do-
rownuje nikomu z Nas” wy-
bieramy jeszcze ,Smiech jest
czkawka gtupcéw” oraz ,Naj-
lepszy miecz to taki, ktéry
pozostaje w pochwie”. Klaru-
je nam sie obraz szczuptego

cztowieka o0 monolitycznej
twarzy, na ktérej nigdy nie
gosci usmiech. Bohater jest
opanowany i nigdy nie uzywa
miecza, bez potrzeby.

Krok 5 Honor i Chwata. Kazdy
bohater na starcie posiada 2
punkty honoru. W przypadku
chwaty, okreslamy reputa-
cje na pierwszym poziomie,
z ktérej jest znany protago-
nista. Decydujemy, ze Gado
Ishi jest sprytnym wojowni-
kiem, w sytuacjach wymaga-
jacych fortelu w walce otrzy-
ma dodatkowaq kosc¢.

Krok 6 Przewaga. Pan Gado
Ishi otrzymuje zalete szyb-
ki, ktéra zapewnia mu dwie
dodatkowe kosci w testach
zwigzanych z dynamicznym
dziataniem. Jako Yojimbo
musi mie¢ odpowiednio wy-
trenowang zdolnosc¢ reakcji.

Krok 7 Wiek. Rzucamy raz ko-
$cig szescioscienng i okresla-
my abstrakcyjny wiek postaci
na potrzeby gry, ktory bedzie
wykorzystywany w przypad-
ku rozgrywania kampanii
i sag.

Podsumowujac nasza postac
to Gado Ishi. Doskonaty szer-
mierz, wattej postury o ka-
miennej twarzy. Pan Ishi jest
cztowiekiem, ktory zawsze
jest Smiertelnie powazny i ni-

gdy nie wycigga broni, jesli
nie ma zamiaru jej uzy¢. Ma
jednego stuge, ktory pomaga
mu w ochronie przybranego
syna Daimyo. Do zadania zo-
stat przydzielony ze wzgledu
na swoj spryt i odwage.

Dla kogo jest

Honor 1 Krew?

Gra na pewno spodoba sie
mitosnikom wszelkich opo-
wiesci o samurajach oraz
pasjonatom Chanbary czyli
japonskich filméw kostiumo-
wych z walkami na miecze.
Honor i Krew przypadnie do
gustu graczom, ktérzy cenig
prosta, elastyczng i uzyt-
kowa mechanike, otwarta
na sytuacyjne rozwigzania,
sprawdzajacq sie zardéwno
w jednostrzatowych historyj-
kach jak i catych kampaniach.
Tytut wykorzystaja osoby,
ktére lubig opowiesci o walce
samurajskich klanéw, gdzie
ZWYyciezcy przy uzyciu mie-
czy, pisza historie krwig wro-
gow. Gra znajdzie réwniez
zastosowanie Ww scenariu-
szach politycznych, rozgry-
wanych w mikro i makroska-
li. W koncu to doskonaty tytut
dla tych, ktérzy mieli okazje
gra¢ w Swietng Legende Pie-
ciu Kregéw i przejadto im sie
fantasy w starym, dobrym,
rokuganskim stylu. Nie bedg
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musieli juz adaptowa¢ mo-
tywéw z kultury japonskiej
do Swiata przedstawionego,
poniewaz w Honor i Krew te
rozwigzania funkcjonuja.

SRR
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Honor i Krew jest doskona-
tym narzedziem, tak jak sa-
murajski miecz, ale jak go
uzyjesz, zalezy wytacznie od
Ciebie.
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