Dodatek A

Piony
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Dodatek B

Karta dowédcy
Karta dowddcy:
Karta dowédcy
Klan:
Imie:
Dowodzenie: 0000000000000 00
Inicjatywa: 000000000000000
Doswiadczenie: ©000000000000000

Statystyki na karcie dowddcy oznacza sig zapetniajac tyle pol obok nazwy statystyki ile
wynosi jego wartosc.

Jak tworzy¢ imiona dowd6dcéw? Japonskie imiona zaczynaty si¢ od nazwisk czyli nazw
rodowych plus miano ktérym oznacza si¢ dang osobg. Ponizej zamieszczono
najpopularniejsze sylaby jezyka japonskiego po potaczeniu, ktérych mozna stworzy¢
interesujaco brzmigce imiona.

A HA NE SHU
BA HE NI SO
BE HI NO SU
BI HO NU TSU
BO I O TA
BU JA PA TE

CHA J1 PE TO
CHI JO PI TU
CHO JU PO U
CHU KA PU WA
DA KE RA YA
DE KI RE YO
DO KO RI YU

E KU RO ZA
FU MA RU ZE
GA ME SA Z0
GE MI SE ZU
GI MO SHA
GO MU SHI
GU NA SHO

Przyktad imienia dowddcy klanu Shimazu: Dajmio (tytut) Shimazu (klan) Takahisa (imie)



Karta dowédcy

Klan:

Imig:

Dowodzenie: 0000000000000 00

Inicjatywa: 000000000000000

Dos$wiadczenie: ©000000000000000
Karta dowddcy

Klan:

Imig:

Dowodzenie: 000000000000 000

Inicjatywa: 0000000000000 00

Dos$wiadczenie: ©000000000000000
Karta dowédcy

Klan:

Imig:

Dowodzenie: 000000000000 000

Inicjatywa: 0000000000000 00

Doswiadczenie: ©00000000000000
Karta dowddcy

Klan:

Imig:

Dowodzenie: 0000000000000 00

Inicjatywa: 000000000000000

Doswiadczenie:

0000000 OOOOOOOO




Dodatek C

Jak stworzy¢ wlasne pole bitwy

Jak stworzy¢ wilasng makiete pola bitwy? Ponizej przedstawiono kilka fatwych technik do
utworzenia wlasnego prowizorycznego pola bitwy, w ktérych mozna wykorzysta¢ materiaty
dostgpne w wigkszosci domow.

Obszar pola bitwy: mozemy okry¢ biatym (jezeli bitwa toczy si¢ w zimg) lub zielonym
kawatkiem materiatu. Moze do tego celu postuzy¢ nam obrus, przescieradto lub jednolicie
kolorowe firanki.

Rzeki, brody i mosty: w zaleznoS$ci od dlugosci i szeroko$ci wycinamy lub uktadamy
niebieska folig na obszarze gdzie rzeka ma przeptywac. Brody mozna oznaczy¢ zmywalnym
flamastrem. (na przyktad kropkujac obszar brodu) Za most na rzece moze nam postuzy¢
dowolny plaski przedmiot w ksztalcie prostokata polozonego wszerz rzeki.

Wzgorza: sktadajace sig z kilku poziomdw wzniesienia mozemy stworzy¢ wktadajac pod
materiat imitujacy obszar pola bitwy kilka ptaskich przedmiotoéw (na przyktad ksiazek)
jednego na drugim tak aby mozna byto na nich ustawi¢ oddziaty. Przyktadem konstrukcji
wzgdrza pokazuje ponizszy rysunek.

Obszar pola bitwy CC —— '\} Poziom wzgérza
C D)

Ksiazki lub inne plaskie przedmioty

Bagna i lasy: mozna oznaczy¢ na mapie rozkladajac kawatek materiatu w ksztatcie
odpowiadajacym obszarowi lasu lub bagna w kolorze brazu lub ciemnej zieleni. Teren taki
jak bagna dobrze moze odwzorowywac materiat taki jak sztruks czy inny materiat o falistej
teksturze. Lasy natomiast mozna oznaczy¢ rozkladajac na jego obszarze piony drzew, ktére
przygotowane zostaly w Dodatku A.

Pola ryzowe: moga by¢ oznaczone materialem o jasnych kolorach jak np. z6tty.
Urwiska: moga by¢ przedstawione jako wzgodrza o zerowej ilosci poziomodw ale o duzej
wysokos$ci. (mozna na przyktad pod obszar pola bitwy wlozy¢ wysoki przedmiot o stromych

scianach)

Budowle: przyktadowe budowle do samodzielnego zloZzenia znajduja si¢ w Dodatku E.



