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Scenariusz do gry fabularnej Honor 1 Krew

Stodka trucizna
wiadzy.

Honorze i Krwi, gracze
wcielajg sie w mocno
sprofilowanych boha-

terow bezposrednio zwigzanych
z Daimyo (Panem Feudalnym),
dlatego tez, nie powinno byc¢
wiekszych problemdéw z zaadap-
towaniem scenariusza w dowol-
nych warunkach. W opowiadanej
historii postacie graczy sq istot-
nymi graczami na dworze swo-
jego pana. Piastowanie wysokich
stanowisk, to nie tylko wtadza,
ale i wielka odpowiedzialnosc.
Stad mozesz postuzy¢ sie scena-
mi, w ktorych epizodyczni Boha-
terowie Niezalezni bedg zwracac
sie 0 pomoc w sprawach wia-
$ciwych dla petnionej funkcji.
Czesto beda to problemy istot-
ne dla dziatalnosci catego klanu,
ale réwnie dobrze moga poja-
wi¢ sie kwestie, odnoszace sie
do indywidualnych korzysci, a
stad juz jeden krok do korupcji
i wykorzystywania stanowisk do
wiasnych celdw. Dlatego tez, z
czasem dworska gra na stowa w
ramach rywalizacji, moze prze-
mieni¢ sie w niebezpieczng gre
na miecze lub trucizne, zwtasz-
cza, gdy dojdzie do konfrontacji
realistow z idealistami. Polityka
nie zna litosci.
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Malowanie fabuty.

Gra zaréwno w warstwie fabu-
larnej, jak i mechanicznej, sta-
wia na zaangazowanie graczy
w tworzenie historii. Podczas
sesji sprawdzaja sie proste
scenariusze modutowe z moz-
liwoscig ingerencji. Istotna na
waszych sesjach bedzie impro-
wizacja, stad scenariusz powin-
no sie traktowac jak otwarty
skrypt, ktory bedzie podlegat
przeksztatceniom, juz w trak-
cie witasciwej rozgrywki. Jako,
ze proces tworzenia klanu, jest
dobrag zabawa sama w sobie,
scenariusz przedstawia sploty
wydarzen i konkretne sceny.
Jesli chcecie przejs¢ od razu do
samej gry, przyktadowy klan
Hashiba znajdziecie w podrecz-
niku gtéwnym do Honoru i Krwi,
drugi przyktadowy klan pod na-
zwg Gado, zostat przedstawio-
ny w prezentacji gry w czter-
dziestym numerze Gwiezdnego
Pirata. W tym wypadku wystar-
czy przyja¢ wszystkie opisane
zatozenia i zmieni¢ nazwe kla-
nu na Suda. Moze tez, tak sie
zdarzy¢, ze gracze zdecydujq
sie zagrac postaciami z roznych
klanow, wtedy mozna zatozyc,
ze podlegaja urzednikowi cesa-
rza lub szogunatu, ktéry fabu-
larnie jest ich zwierzchnikiem.
Czas i miejsce w scenariuszu
zostaty celowo niedopowiedzia-
ne, tak aby zachowac uniwer-




salizm catej historii. Opowie-
$ci w Honorze i Krwi mogaq
by¢ docelowo osadzone w
erze Sengoku, lecz nic nie
stoi na przeszkodzie, zeby
gra¢ w epoce Edo, zwtaszcza
patrzac na wzmianki o broni
palnej, oraz widoczne inspi-
racje co do wykorzystania
jej w fabule, zaczerpniete ze
,Strazy Przybocznej” Akiry
Kurosawy.

Obraz opowiesci.

Przed rozegraniem wiasci-
wej historii ze scenariusza,
zache¢ graczy do zaimpro-
wizowania krotkich scen, w
ktérych przedstawig swoich
bohateréw, uwydatniajac ich
najwazniejsze cechy. Pozwoli
to na rozbudowanie tta opo-
wiesci oraz bedzie pomocni-
czym zabiegiem w konstru-
owaniu atmosfery.

Konflikt. Tajemnice
Miasta Mgiet.

Jesien. W klanie Suda sze-
rzy sie korupcja. Ksigze Suda
Goro jest szalencem, po
ktorym trudno spodziewad
sie jakichkolwiek racjonal-
nych decyzji. Daimyo poza-
da miodej zony nauczyciela
szermierki pani Minamoto
Mari, bedacej corka szambe-
lana pana Hatano Denbe. Jej

maz pan Minamoto Sukume
opuszcza klan. W miedzy-
czasie syn Daimyo pan Suda
Kazu tatwo poddaje sie ma-
nipulacjom skorumpowane-
go zarzadcy pana Obu Moso.
Razem oskarzajg o defrau-
dacje uczciwego szambelana
pana Hatano Denbe. Panowie
Kazu i Moso beda chcieli wy-
korzysta¢ do swojej intrygi
wysoko postawionych urzed-
nikow klanu, w tym wypadku
postaci graczy. Okazuje sig,
ze pani Mari jest brzemien-
na. Pan Sukume cate zycie
byt zimnokrwistym morderca
na ustugach klanu, lecz na-

wet po odejsciu ze stuzby,
caty czas zabija, a ludzie nie-
mal sami przez swojq gtupo-
te lub przypadek, wchodzg
mu w droge. Czasami po to
by sie sprawdzi¢, czasami z
czystej ignorancji. Pan Suku-
me jest przekonany, ze musi
wies¢ zycie mordercy. Kiedy
dowiaduje sie, ze jego zona
jest przy nadziei, decydu-
je sie zgtadzi¢ kobiete, aby
przeklenstwo jego rodu wy-
gasto wraz z jego smierciq.
Ten kto odbierze zycie panu
Sukume, zostanie obarczony
przeznaczeniem mordercy.
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SCENY

PROLOG

Niepotrzebny
morderca

SCENOGRAFIA

Komnata audiencyjna na
Zamku Mgiet, malowidta wy-
obrazajgce gory i drzewa na
papierowych $cianach, drew-
niana podioga, lampiony,
misy wypetnione ryzem, bu-
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telki z sake, napieta atmos-
fera, dwudziestu najlepszych
szermierzy z klanu przy mie-
czach, w tym postacie graczy.

WYDARZENIA

Pan Sukume, geniusz miecza
i tworca stylu szermierczego
spadajacego liscia, zostaje
wezwany do Daimyo. Samu-
raje z klanu wiedza, ze ksigze
Suda pozada pani Mari, dlate-
go pan Minamoto musi opu-
$ci¢ klan bez swojej matzonki.
Na miejscu zebrata sie zbroj-
na elita, z obawy przed jatka.
Szermierz przybywa spokoj-
ny. Jeden z bohateréw gra-



czy musi podejs$¢ do niego na
wyciagniecie reki i przekazac
pismo od Daimyo, ktére méwi
0 zwolnieniu ze stuzby. Mistrz
Miecza pogodzony juz daw-
no z decyzja swojego pana,
opuszcza klan. Po wszystkim
rozpoczng sie rozne dyskusje,
wyjdzie na jaw, ze w klanie,
wszystkie spawy zatatwiane
sg za optata, a urzednicy bio-
ra tapowki.

ZAWIAZANIE AKCJI

Zadze
szalenca
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Dom rodziny Hatano w Mie-

© ¥ &cie Mgiet, skromny wystrdj

w poréwnaniu do tego co jest
na zamku, cisza, spotkanie z
panig Mari i jej braémi, czarka
herbaty.

WYDARZENIA

Daimyo wysyta Bohaterow
Graczy, w celu sprowadzenia
do siebie pani Minamoto Mari.
Kobieta po odejsciu meza,
wrocita do domu rodziny Ha-
tano. Nie zrozumiata decyzji
meza, co wiecej, nie ma za-
miaru by¢ natoznicg ksiecia i
za nic w Swiecie nie wrdci na
zamek. Propozycje zostania

konkubing, uzna za bezpo-
$rednig obraze i bedzie sta-
rata sie tak poprowadzi¢ roz-
mowe, aby wzbudzi¢ konflikt
pomiedzy postarnncami Daimyo
i jej bracmi, bedacymi przy
rozmowie. Od graczy zale-
zy jak postarajq sie rozegrac
tgq sprawe. Gdy Bohaterowie
Graczy beda niegrzeczni, pa-
nowie Gogen, Sakomoto i
Eizo moga poczuc sie uraze-
ni. Na dodatek jest to dom
szambelana klanu, wiec roz-
wigzanie sitowe moze byc¢
problematyczne. Bohaterowie
wiedzq, ze musza przyprowa-
dzi¢ kobiete swojemu panu.
W innym wypadku szaleniec
wpadnie w gniew.

ROZWOJ AKCJI

W oparach
opium.

SCENOGRAFIA
Palarnia opium, drewniane
pomieszczenie wypetnione

matami, malownicze wzory
na scianach, kobiety poda-
jace rozzarzone fajki, prze-
strzen wypetniona narkotycz-
nym dymem.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy jako
prominentni cztonkowie kla-

nu zostaja zaproszeni na
tajne spotkanie do palarni
opium przez syna Daimyo
pana Suda Kazu i zarzadce
pana Obu Moso. Palarnia pani
Hama potozona jest w dziel-
nicy czerwonych latarni. Na
miejscu Bohaterom Graczy,
zostajq przedstawione pisma,
z ktérych wynika, ze szam-
belan zdefraudowat znaczng
sume pieniedzy w czasie bu-
dowy zamku. Tak naprawde
dokument zostat sfatszowa-
ny, a jego twérca juz dawno
wyladowat na polu ryzowym
z poderznietym gardtem.
Bohaterom bedzie ciezko zo-
rientowaé sie, ze dokument
spreparowano, chyba, ze
przyjrza sie lepiej catej spa-
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wie. Panowie Kazu i Moso,
prosza O poparcie w aresz-
towaniu szambelana. W tym
miejscu bohaterowie bedg
musieli podjac¢ jakas decyzje,
jesli Kazu i Moso zauwaza,
ze bohaterowie przejrzeli ich
prawdziwe intencje, postara-
ja sie ich usunac.

PUNKT KULMINACYJNY

Czerwone
7rodia

SCENOGRAFIA

Gorace zrodta potozone przy
jednym z gdrskich szlakow,
drewniana infrastruktura, za-
jazd, znaczna liczba przyjezd-
nych, trup skapany we krwi,
pociety w charakterystyczny
sposob dla szkoty szermier-
czej spadajacego liscia, gorg-
ce opary unoszace sie nad za-
barwiong na czerwono woda.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy zostaja
wystani, aby zbadac spra-
we, ktéra niepokoi caty dwor.
Od ludzi na miejscu dowia-
duja sie, ze ofiarg jest zna-
ny ze swoich umiejetnosci
szermierczych ronin imie-
niem Gennai. Wedtug relacji
wszedt w droge nieznajo-
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memu, ktory zazywat tutaj
kapieli. Ktorys z bohateréow
moze skojarzy¢ charaktery-
styczne ciecia i powigzac je
ze szkotg spadajacego liscia.
Rysopis takze bedzie pasowat
do pana Minamoto Sukume.
Na tym etapie gracze beda
mogli snu¢ przypuszczenia,
ze fechmistrz wraca, a jego
celem jest zemsta. Nie wie-
dza, ze jego motywacja jest
zgota inna.

ROZWIAZANIE AKCJL.

Reka
Smierci

SCENOGRAFIA

Most na rzece daleko za mia-
stem, otwierajacy droge do
osiedla, gesta mgta, z niej
wytania sie pan Minamoto
Sukume.

WYDARZENIA

Na moscie czeka juz straz na
czele z Bohaterami Graczy,
majq go zatrzymacé, wszy-
scy s przekonani o tym, ze
pragnie zemsty, ale on ma
‘zamiar pozby¢ sie swojego
_przeznaczenia, a wilasciwie
przerwaC jego nieszczesng
ni¢ na swojej osobie, wcze-
éniej pozbywajac sie swojego
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potomka i ukochanej. Nie wie,
ze ten, ktory pozbawi go zy-
cia, zostania obarczony jego
przeznaczeniem. Ktérys z bo-
hateréw moze zaryzykowac i
wyzwacé pana Sukume na po-
jedynek, bedzie to nad wyraz
niebezpieczne, ale i honorowe.
W innym wypadku dojdzie do
rzezi, w ktérej zginie wielu
straznikéow, zanim pan Mina-
moto zostanie pokonany.

FINAL

Narodziny
mordercy

SCENOGRAFIA

Komnata na Zamku Mgiet, sty-
cha¢ krzyk nowonarodzonego
dziecka, jest to syn pana Mi-
namoto Sukume. Stuzaca po-
daje dziecko na rece matki.

WYDARZENIA

Tak naprawde w wyniku wcze-
$niejszych wydarzen, narodzit
sie jeszcze jeden morderca,
jest nim osoba, ktéra zgtadzi-
ta na moscie mistrza Sukume,
od tej pory jej los bedzie Scisle
powigzany z losem dziecka,
przeznaczeniem obu bedzie
mordowanie i minie jeszcze
wiele czasu, zanim zrozumie-
ja to, co jest im pisane. Czy

beda chcieli zmieni¢ ten stan
rzeczy, tak jak pan Minamoto
Sukume, to juz temat na ko-
lejne historie.

EPILOG

Krwawa
Screzka
przeznaczenia.

SCENOGRAFIA

Dom gry w Miescie Mostow,
duza liczba odwiedzajacych,
wytatuowani ludzie przyjmu-
jacy zaktady, dzwiek kosci
rzucanych na stot.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy przeby-
waja w Domu gry, prébujac
swoich sit w grze w kosci. Po
przyjeciu zaktadéw i ogtosze-
niu wynikow, okazuje sie, ze
zwyciezcg jest postac jedne-
go z graczy, krotko po tym
podchodzi do niej zadziorny
samuraj, ktory zarzuca oszu-
stwo. Atmosfera robi sie ner-
wowa. Nowoprzybyty trzyma
dtonn na rekojesci miecza i
zaprasza zabdjce mistrza Mi-
namoto Sukume na zewnatrz.
To pierwszy z tych, ktdrzy
chca sie sprawdzic.
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