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Shaolin Showdown to autorska gra RPG, której akcja dzieje się w świecie wzorowanym na naszym, w feudalnej Japonii ogarniętej przez mroczną moc demonów. Jest to heroic fantasy, w którym gracze wcielają się w mnichów zakonu Shaolin wysłanych do Japonii w celu przywrócenia równowagi Yin i Yang na świecie. Głównymi przeciwnikami bohaterów graczy są zawodnicy sumo, którzy w czasie Wielkiego Turnieju Cesarza Kotoku zostali opętani przez demony.
Historia

Dawno, dawno temu, w roku 545 bezpieczeństwo świata zostało zagrożone przez atak demonów na terenie Chin. Czoła stawił im tylko jeden mnich – Bodhidharma. W kilka chwil poradził on sobie z większością demonów, ale jeden z nich, Suche-gache, był o wiele potężniejszy. Walka między nimi trwała bez przerw 19 dni i 19 nocy, aż w końcu mnich powalił potwora i przerzucił przez bramę. Demon na koniec starcia przyrzekł mnichowi zemstę i zapowiedział powrót. Na miejscu bramy postawiono zakon, który nazwano Shaolin. Od tego dnia to właśnie mnisi tego zakonu mieli dbać o równowagę między siłami Yin i Yang. Minęło przeszło 100 lat nim demony znalazły nowe przejście ku światu materialnemu ludzi.

Nowe zagrożenie pojawiło się w latach 642-645, kiedy to rządziła jeszcze cesarzowa Kogyoku. Były to dobre czasy dla Japonii. Już od początku swego władania Kogyoku podporządkowana była ona rodowi Soga. Głowa rodu Soga-no-Iruka był jej głównym doradcą. Drugim doradcą był Yongofang, który knuł wraz z synem cesarzowej Naka-no-Oe i jej bratem Kotoku spisek przeciw władczyni. Cała trójka pracowała dla niejakiego Hago-de-Ashi, który w rzeczywistości był wcielonym demonem Sushe-gache. Hago opętał umysły trójki. W końcu 12 lipca 645 roku Naka-no-Oe na oczach cesarzowej zamordował Soga-no-Iruka, który podejrzewał, co planuje drugi doradca z bratem i synem cesarzowej Kogyoku. Cesarzowa, aby uchronić swoje życie zrzekła się tronu i ukryła w jednym z małych miasteczek Japonii. Zgodnie z jej umową zawartą z rodem Soga rządy objął jej brat. Z okazji jego koronacji zorganizowano Wielki Turniej Sumo jeszcze tego samego roku, w dzień, kiedy układ Marsa, Wenus i Jowisza otwierają zejście trzech światów: panteonu bogów Japonii, świata demonów i świata ludzi. Z pomocą Sushe-gache demony opuściły swój wymiar i opętały ciała zawodników, których rytuały odpędzania demonów przed walką nie poskutkowały, ponieważ do piasku, którym sypią, dodano sadzy. Nieświadomi niczego rikishi stali się narzędziami w szponach potworów. Niewiele czasu minęło nim opętani zapaśnicy sumo zajęli całą Japonię, obejmując tyrańską władzę we wszystkich miastach z Hago na czele, który został w Tokyo. Całe to zamieszanie wzmocniło znacznie siłę mrocznej siły Yang w Kraju Kwitnącej Wiśni.

W tym czasie w dalekim klasztorze Shaolin zapanował ogólny niepokój. Mnisi wyczuli zachwianie równowagi i zebrali się wspólnie w Głównej Sali, aby ustalić przyczynę niepokojących zjawisk. Po wielu godzinach mentalnych poszukiwań mistrz Yang-cy, którego jaźń podróżowała przez duchowy świat w oderwaniu od ciała, odkrył źródło w Japonii. Najlepsi z uczniów zostali wysłani, aby zająć się tym problemem, jako że mistrzowie nie mogli opuścić zakonu ze względów bezpieczeństwa. Cały świat liczy na wybrańców, tych kilku śmiałków, którzy mają uratować całą ludzkość…
Mechanika KPN

Mechanika Shaolin Showdown opiera się o prostą grę zwaną „kamień – papier - nożyce”. KPN, bo tak w skrócie określamy nazwę tej mechaniki, polega na ustaleniu ilości wymaganych sukcesów przez porównanie statystyki bohatera z poziomem trudności testu i rozegraniu pojedynków KPN do uzyskania przez którąś ze stron wymaganej liczby sukcesów. Wydaje się to czasochłonne, ale w rzeczywistości jest to bardzo szybka mechanika. Jest 5 możliwości wymaganych sukcesów, która rozkłada się w następujący sposób, co do różnicy statystyki i poziomu trudności:
	Wartość atrybutu minus PT
	wymagane sukcesy gracza
	wymagane sukcesy strony przeciwnej

	2 lub więcej
	1
	3

	1
	1
	2

	0
	1
	1

	-1
	2
	1

	-2 lub mniej
	3
	1



Na przykład: Mnich Jin-gutsu chce przeskoczyć z dachu na dach goniąc syna rolnika, który wie, jak dostać się do pałacu Ger-da-mona. Mnich ma zręczność 4. MG ustala PT 3 (przeciętne dla zwykłego człowieka). 4-3=1, czyli Jinowi starczy 1 sukces, kiedy MG potrzebuje 2.


Inaczej mechanika wygląda przy walkach. Testy ataków wykonywane są zawsze z wymaganym 1 sukcesem dla obydwu stron. Przegrana atakującego oznacza, że nie trafił/nie udał mu się atak. Jeżeli wygra, to od jego siły odejmujemy wytrzymałość wroga. Różnica ta określa ilość zadanych obrażeń i nie może wynieść mniej niż 1.


Na przykład: Huang-ho atakuje swą smoczą pięścią demona Den-dargete-gotsu. Napastnik wygrał pojedynek KPN z MG. Siła Huanga wynosi 7, a wytrzymałość demona 5, więc Den dostaje 2 obrażenia. Jeśli siła Huanga wynosiłaby 6, a wytrzymałość sumity 9, napastnik zadałby 1 obrażenie.


W razie remisu testujemy dalej, do skutku. Remis nie daje sukcesu żadnej ze stron.

Tworzenie postaci

Stworzenie bohatera nie zajmuje dużo czasu, jako że cały system nastawiony jest na szybką i prostą rozgrywkę. Aby stworzyć postaci wystarczy podążać za niżej wymienionymi punktami, krok po kroku. 
1)Imię i ród bohatera


Bez dłuższych tłumaczeń, każdy wie, o co chodzi.

2)Statystyki

W Konflikcie MAS bohater opisany jest przez 6 współczynników: siłę, wytrzymałość, zręczność, mądrość, szczęście i koncentrację. U każdego z mnichów 2 spośród nich tworzą osobną podgrupę „zdolności bojowych”, o których za chwile.

Siła – określa z jak dużą siłą mnich jest w stanie uderzyć, jak duży ciężar podnieść itd.

Wytrzymałość – określa wytrzymałość mnicha na ból, zdolność do długiego wysiłku itd.

Zręczność – określa ona umiejętności akrobatyczne mnicha, skoczność, utrzymanie równowagi w czasie biegu po ruchomej powierzchni np. beczce i szybkość reakcji.

Mądrość – określa wiedzę o świecie materialnym i duchownym, o kulturze regionów Japonii, znajomość starodawnych języków, anatomii człowieka itd.

Szczęście – jak sama nazwa wskazuje jest to szczęście mnicha, ale też refleks, szanse na uniknięcie niespodziewanych ataków, szansa na zauważenie skrytobójcy w ukryciu itp.

Koncentracja – określa umiejętność skupienia się mnicha, umiejętność utrzymania równowagi i balansu ciała, umiejętność wykonania rytuałów itd.


Wróćmy teraz do zdolności bojowych. Do zdolności bojowych należą 2 wybrane atrybuty. Do wyboru są 3 pakiety atrybutów bojowych: 

Siła i wytrzymałość – walka polegająca na zadawaniu potężnych ciosów i przyjmowania ataków wroga na własne ciało.

Zręczność i szczęście – bardziej widowiskowa walka, gdzie mnich wykorzystuje do ataku swą zręczność, a więc wszelkiego rodzaju skoki, kopnięcia na głowę, salta itp., a jego obronę określa jego szczęście, wrodzona zdolność do omijania nieprzyjemności i niebezpieczeństw, a więc unika on ciosów.

Mądrość i koncentracja – styl ten jest najbardziej mistyczny w swym wykonaniu. Mnich walczący w ten sposób nigdy nie atakuje na oślep, jego ataki są wycelowane w konkretne punkty witalne wroga, z wcale nie tak wielką siłą, co nie zmienia faktu, że są bardzo bolesne. Obronie służy tu koncentracja, a więc skupienie i przewidywanie ataków.

W każdym zestawie 1 atrybut jest przypisywany atakowi, a drugi obronie. Kolejno, atakowi: siła, zręczność, mądrość; obronie: wytrzymałość, szczęście, koncentracja. Ich wartości w czasie walki mogą ulec zmianie. Każdy wojownik ma 5 stanów walki: pełna obrona, defensywa, neutralny, ofensywny i dziki atak. Każdy ze stanów daje modyfikator do zdolności bojowych. Modyfikatory te rozkładają się w następujący sposób:
	atak
	-2
	-1
	+0
	+1
	+2

	obrona
	+2
	+1
	+0
	-1
	-2

	
	Pełna Obrona
	Defensywa
	Neutralny
	Ofensywa
	Dziki Atak


Każda ze statystyk jest bazowo na poziomie 1. Gracz na start dysponuj 15 punktami, za które zwiększa statystyki mnicha. Tyle ile punktów wyda na dany atrybut, o tyle on wzrasta. Przykładowo: chce wydać 4 punkty na siłę, więc siła przyjmuje wartość 5.

3)Punkty Życia

Punkty Życia określają jak wiele obrażeń może przyjąć mnich nim z bólu straci przytomność. Aby określić Punkty Życia pomnóż wytrzymałość x2 i dodaj koncentrację. W późniejszym rozwoju zwiększają się one niezależnie, wykupić je można za Punkty Rozwoju.


Aby uleczyć rany należy odpocząć. Ośmiogodzinny odpoczynek leczy pełnię zdrowia, cztery godziny odpoczynku leczą połowę, dwie godziny ćwierć, a godzina 1/8. Krótszy odpoczynek nie przynosi efektów leczniczych.

4)Styl walki

Każdy mnich specjalizuje się w jednej ze szkół Kung-fu, od której zależy główne ukierunkowanie jego treningu. W zakonie Shaolin ćwiczy się 6 styli:
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Styl żurawia – wojownicy żurawia nacisk stawiają głównie na koncentrację, dzięki czemu, jeśli gracz wybierze właśnie ten styl dostaje bonus +1 do koncentracji, który jednak nie wpływa na początkową ilość PŻ. Wojownicy żurawia poświęcają wiele czasu na treningu własnej duszy. Nie mówią oni zbyt dużo i rzadko wdają się w kłótnie, jednak nie jest to reguła i zdarzają się wyjątki.
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Styl smoka – wojownicy smoka to radośni mnisi, którzy kochają świętować i dobrze zjeść. Los im sprzyja, dzięki czemu gracz wybierający ten styl otrzymuje +1 do szczęścia. Smoki często dają ponieść się emocjom. Prawie nigdy nie odmawiają pomocy innym, chyba, że mają naprawdę ważny powód. Noszą często bardzo barwne kimona.
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Styl leoparda – mnisi, którzy szkolą się w styl leoparda najwyższy nacisk kładą na siłę ciosu i potęgę ciała. Każdy, kto wybierze ten styl dostaje +1 do siły. Poświęcają oni więcej czasu na trening siły i odporności na ból oraz zmęczenie niż inni zakonnicy. Noszą szare szaty typowe dla wszystkich mnichów z czerwonymi elementami, lub całkowicie czerwone szaty w dowolnym odcieniu. 
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Styl węża – mnisi, którzy naśladują w walce węża przenoszą również wiele przypisywanych tym zwierzętom cech do życia codziennego. Są ciągle skupieni, ich wzrok mrozi krew w żyłach, jeśli tylko podejrzewają o coś rozmówcę. Noszą mniej luźne szaty niż inni mnisi w kolorze czarnym lub szarym. Postać, która zdecyduje się na ten styl otrzymuje bonus +1 do mądrości. W życiu codziennym wojownicy węża są podejrzliwi i nieufni wobec obcych, jednak mają wiele zaufania do osób, które są wyżej od nich w hierarchii zakonu. Zdarza im się zaniedbać pomaganie innym dla celów wyższych, czyli bezpośredniego tępienia zła.
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Styl tygrysa – wojownicy tygrysa są najbardziej opanowani ze wszystkich, za wyjątkiem żurawi. Rzadko kierują się oni emocjami, częściej kierując się doświadczeniem, niż intuicją. Starają się oni zgłębiać tajemnice własnego ciała i zasad nimi rządzących, dzięki czemu postacie ćwiczące ten styl otrzymują +1 do wytrzymałości, który jednak nie wpływa na początkową ilość PŻ. Mimo pewnej oschłości wobec ludzi są oni najbardziej cenieni. Ich szaty są w kolorze pomarańczy lub żółtym. 
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Styl małpy – wojownicy, którzy w walce postanawiają naśladować potęgę małp są najlepiej wysportowani i zdolni do akrobatycznych popisów. Małpy często określane są przez wrogów błaznami, ponieważ mimo potęgi swojej wiedzy i umysłu mało komu pokazują prawdziwe „Ja”, aby w razie dojścia do konfliktu mieć asa w rękawie. Udają oni nieogarniętych i dzikich ludzi bez wyższych zasad, którymi by się kierowali. Zgrywają lekkoduchów. Każdy, kto ćwiczy ten styl otrzymuje +1 do zręczności z racji wielu ćwiczeń akrobacji, które pozwalają dojść do wprawy małp.
5)Punkty rozwoju

Początkowo bohaterowie mają 0 punktów rozwoju, jednak z czasem, kolejnymi przygodami i pokonanymi demonami powinno się to zmienić. Punkty te służą do zwiększania zarówno atrybutów mnicha, jak i Punktów Życia. Jak zwiększać atrybuty? Przelicznik jest dość prosty. Zwiększenie atrybutu kosztuje stary poziom * 2 Punktów Rozwoju. 


Na przykład: Huang-ho po zwycięskiej walce z Den-dargete-gotsu otrzymał 5 Punktów Rozwoju, co w połączeniu z jego starymi punktami dało mu 6 Punktów Rozwoju. Zręczność Hanga wynosiła 3, więc mnich postanowił zwiększyć ją. 6 PR wystarczyło akurat do podniesienia zręczności do 4! Brawo Huang!


Wykupienie Punktów Życia kosztuje 1 PR za 1 PŻ, z czego liczba Punktów Życia nie może przekroczyć sumy koncentracji i podwojonej wytrzymałości (tak jak przy tworzeniu bohatera).


Na przykład: Jin-gutsu ma 4 wytrzymałości, 3 koncentracji i 9 PŻ. Ma o 3 Punkty Rozwoju, które postanowił wydać na zwiększenie Punktów Życia. 4*2+3=11, więc Jin może mieć maksymalnie 11 PŻ, o znaczy, że może wydać na nie tylko 2 PR, co oznacza, że jeden mu zostanie. Na cóż Jin, może następnym razem.

Punkty Rozwoju są przyznawane przez Mistrza Gry najlepiej po każdej sesji, ale jeśli ktoś chce zachować klimat jRPG może je też rozdawać po każdej walce. Nie podam tutaj złotego środka na przydzielanie tych punktów, wszystko zależy od prowadzącego i tego, jak szybko chce dać się rozwinąć postacią. Polecę wam tylko moją skalę, która uważam za w miarę dobrą:

Pokonanie demona 
4-8

Walka poboczna
2-5

Odgrywanie postaci 
0-2

Inne 


1-3

6) Skala Yin i Yang oraz punkty KI

Skala Yin i Yang startowo położona jest na pozycji równowagi. Ma ona 3 pola w stronę zarówno Yang jak i 3 w stronę Yang i określają one równowagę sił wewnątrz mnicha. Wskaźnik jest przesuwany w stronę Yin za dobre uczynki i Yang za złe lub niegodne. Przydzielanie tych punktów należy do MG i to on ostatecznie określa, co zasługuje na nagrodę, a co na reprymendę. Jeżeli wskaźnik Yin dojdzie do maksymalnego poziomu, mnich otrzymuje punkt KI o których za chwile. Jeśli zaś jego Yang wzrośnie nazbyt traci on punkt KI lub, jeśli już ich nie ma, dostaje karę -1 do wszystkich atrybutów, przy czym szczęście spada od razu do 0, co oznacza automatyczne niezdawanie związanych z nim testów. Aby powrócić do stanu równowagi i spokoju wewnętrznego mnich musi zdobyć punkt KI, który nie zostaje zapisany na jego karcie i nie może być wykorzystany, albo musi poświęcić się całodobowej medytacji, po której staje przed testem koncentracji o poziomie trudności 4. Zdany oznacza powrót do zwykłego stanu i wyrwanie się złym siłom, niezdany - pozostanie w ich uwięzi i dalszy pech.stawia mnicha enie pozytywnej energii w jednym mi

Posiadanie punktów KI przez mnicha oznacza możność dokonywania niezwykłych czynów przez skupienie pozytywnej energii w jednym miejscu swojego ciała. Możliwości wykorzystania KI przez mnicha jest uzależnione od stylu, którym dysponuje. Przedstawiciel każdego stylu ma dostęp tylko do jednego, konkretnego i bardzo potężnego ataku lub mocy jak w każdym dobrym jRPG. Aktywacja mocy kosztuje zawsze jeden punkt KI. Oto moce dostępne poszczególnym zakonom:
Styl żurawia – Duchowa Forma – mnich po przez skupienie i modlitwę do duchów na pewien czas łączy się w pełni ze swą energią i duszą. Jego ciało staje się lśniące, lekko prześwitujące i niedostępne dla zwykłych ludzi oraz materialnych przeszkód. Dzięki temu mnich jest w stanie przenikać przez ściany niczym duch oraz atakować istoty duchowe, również wnętrze opętanych sumitów, a więc bezpośrednio demony osłabiając również ich moc. Moc ta sprawia, że przez 6 rund lub spoza walką 1 minutę. Przez ten czas jest on zdolny do przechodzenia przez ściany, przebywania pod wodą bez potrzeby oddychania oraz zaatakowania bezpośrednio demona, który na czasie pełnej rundy (do następnej akcji żurawia) sumita nie może używać swojego mrocznego KI, a wszystkie wynikające z działających dłużej zdolności, jak np. Plugawy Rozrost, są blokowane przez taki sam czas.
Styl smoka – Smocza Fala – mnich koncentruje energię swojego KI w dłoniach, a następnie koncentruje ją spoza ciałem w formie kuli zielonej energii, którą rzuca on we wroga. Za lecącą kulą pozostaje ogon energii. Moc ta w locie w przybiera kształt ryczącego smoka, który na końcu swej drogi uderza z całych sił w wybrany cel. Uderzenie smoka ma w sobie ogromny potencjał i nie zawsze wygląda tak samo. Uderzenie KI ma bazowo siłę równą atrybutowi bojowemu ataku mnicha, od którego nieodejmowana jest przy uderzeniu obrona wroga. Siłę uderzenia można zwiększyć, jednak każda próba wzmocnienie niesie za sobą ryzyko. Mnich może wykonać dowolną ilość testów KPN dla wzmocnienia, które wykonuje jeden za drugim i nie musi z góry ustalać, ile ich wykona. Każdy zakończony sukcesem test zwiększa siłę Smoczej Fali o 1, remis oznacza, że mnich nie może dalej próbować zwiększać siły, a przegrana powoduje rozproszenie całej energii, także tej wynikającej bezpośrednio ze statystyk. Smocza fala zawsze sięga celu.
Styl leoparda – Grad Ciosów – mnich, który aktywuje Grad Ciosów uwalnia z siebie całą moc, siłę i ukrytą wściekłość. Atak ten polega na wykonaniu serii bardzo silnych ciosów skierowanych we wroga. Mocy tej towarzyszą widoczne wyładowania energii przypominające błyskawice na pięściach mnicha. Pierwszy atak gradu zawsze dosięga celu. Kolejne 5 trzeba już testować. Przy każdym ataku w celu ustalenia ilości obrażeń dodać należy 1 do ataku mnicha. Ataki te mogą zadać minimalnie 2 obrażenia, zamiast normalnego 1.
Styl węża – Drżąca Pięść – atak ten objawia się wytworzeniem błękitnej aury wokół mnicha i znacznym jej nasileniem na jednej z pięści. Mnich przy tym uderzeniu zbiera w dłoni tak dużo energii, że zaczyna ona lekko drgać. Uderzenie to jest tak potężne, że nikt nie jest w stanie go uniknąć. Potęga tego ciosu u naprawdę potężnych mnichów jest w stanie zburzyć kamienny budynek. Siła mnicha w czasie tego ataku rośnie dwukrotnie. W celu obliczenia ilości obrażeń mnożymy atrybut odpowiedzialny za atak mnicha x2 i odejmujemy od niej obronę wroga bez zmian.
Styl tygrysa – Niewrażliwość – mnich tygrysa w czasie użycia mocy skupia wokół siebie energię KI, która widoczna jest jako złota bariera energii, która okrywa całe ciało mnicha. Bariera ta chroni mnicha przed wszelkimi uderzeniami, pociskami i ranami. Niewrażliwość może otaczać mnicha tak długa, jak tylko chce, chyba, że szybciej coś ją rozproszy. Moc ta nie ogranicza możliwości ataku mnicha. Za każdym razem, gdy jakieś uderzenie trafi w mnicha osłoniętego Niewrażliwością musi on wykonać dodatkowy test wymagający 1 sukcesu od każdej ze stron. Jeśli mnich wygra bariera utrzymuje się, jeśli jednak przegra  test bariera zostaje rozproszona, co nie zmienia faktu, że atak, który rozbił Niewrażliwość nie zadaje ran mnichowi.
Styl małpy – Dezorientacja – mnich przez kombinację ruchów naśladujących małpę i wykorzystanie KI ściąga na siebie uwagę wrogów. Moc ta powoduje stworzenie kilku iluzji mnicha, które zaczynają biegać, skakać, robić fikołki, piruety, salta, przewroty i markować ataki. Akcje iluzji zależą tylko od woli mnicha. Iluzje te nie są w stanie zrobić krzywdy nikomu ani niczemu i utrzymują się do końca walki, chyba, że coś rozproszy działanie tej mocy. Dezorientacja powoduje zmniejszenie obrony wszystkich przeciwników na polu walki o 2 do końca starcia, kilkukrotne używanie tej zdolności nie kumuluje się.
Aktywowanie ataku KI nie pozwala na normalny atak w tej samej turze.

Wrogowie
1) Przeciętni ludzie

Zwykli, niewyróżniający się ludzie mają najczęściej atrybuty o wartościach 2-3, czasem 1. Ich zdolności bojowe w większości określa siła i wytrzymałość, ale jeśli MG chce uzyskać szkolonych w odpowiednich stylach walki słabych wojowników może wybrać im inny zestaw zdolności bojowych.

2) Źli popleczniccy demonów

Są oni zbliżeni do przeciętnych ludzi z tym wyjątkiem, że posiadają oni 1 lub 2 atrybuty na poziomie 4.

3) Demoniczni sumici

Jest to główna grupa wrogów, których atrybuty powinny być dostosowane do potencjału mnichów. Wyglądają jak normalni zawodnicy sumo, jeżeli nie liczyć płonących ogniem oczu, rogów, łusek, ostrych zębów, pazurów czy też dodatkowych macek wyrastających z pleców – wszystkie te cechy są znakiem obecności demona w ciele człowieka i każdy mroczny sumita ma własny, niepowtarzalny zestaw takich „dodatków”. Jedynym, co łączy wygląd wszystkich opętanych sumitów jest trzecie, nigdy nie zamykające się oko na czole. Wyróżniają się oni tym spośród innych wrogów tym, że mogą mieć oni więcej niż 1 atak w rundzie, mają wyższe atrybuty oraz posiadają Mroczne KI. Ilość ataków sumity zależy od wyboru MG, jednak nie powinna ona przekraczać liczby równej ilości mnichów, którzy stają z nim do walki. Ataki te mogą być kierowane w różne cele bez żadnych utrudnień. Ważną rzeczą jest też ich Mroczne KI. Jest to energia zdobywana poprzez gromadzenie mrocznej siły Yang. Przez złe i mroczne uczynki (np. porywanie dzieci z wioski, zatruwanie upraw, uwięzienie wszystkich starców, itd.), jak również ranienie mnichów (jedno trafienie = jeden punkt) mroczni sumici zdobywają punkty Yang. Za 5 punktów Yang mroczny sumita otrzymuje 1 punkt Mrocznego KI. Na początku walki ich MKI powinno zawierać się w przedziale od 1 do 3 zależnie od potęgi i siły mnichów. Każdy sumita ma dostęp do 2 Mrocznych Mocy z wyjątkiem wyższych demonów, takich jak Suche-gache i jego najwyższa w hierarchii świta. Wypiszę tu tylko kilka przykładowych mocy, MG może dowolnie je dodawać.
Ciemny Strumień – jest to mroczna energia, którą sumita wypuszcza z ust w formie strumienia. Atak tego jest testowany jak normalny z tą różnicą, że broniący się potrzebuje 2 sukcesów, aby uniknąć trafienia. Gdy strumień trafi to zadaje obrażenia równe atakowi z ominięciem obrony tak jak przy Smoczej Fali. Jeśli energia trafi sprawia, że mnich ogarnięty plugawą energią przez 3 tury nie może używać swego KI, a wszystkie efekty KI działające na niego są usuwane. Ciemny Strumień jest w stanie zranić też Mnicha w Duchownej Formie, jednak ten atak wymaga 1 sukcesu dla obu stron.
Cieniste Bestie – demon siedzący w sumicie jest w stanie otworzyć niewielką wyrwę do świata demonów, która zamyka się zaraz po wyskoczeniu z niej dwóch Bestii Cienia. Bestie te mają jedynie atak i obronę, których wartości powinny zawierać się między 3 i 4. Potwory te mają zawsze tylko 4 PŻ.
Wyssanie życia – demon sięga jedną ze swych macek lub przez pochwycenie w łapy i na odległość wysysa witalną energię ze schwytanych istot żywych i materialnych przez więź energii prowadzącej z jego paszczy do ust ofiar. Testuje on po kolei KPN, aż do przegranej. Każdy udany oznacza wyssanie 1 PŻ.
Tąpniecie – sumita z ogromnym wysiłkiem podnosi wysoko nogę i uderza nią o ziemię. Uderzenie to powoduje wstrząs ziemi pod nogami wszystkich mnichów i jeśli nie mają oni Duchowej Formy lub Niewrażliwości to otrzymują 2 obrażenia. Niewrażliwość również może zostać rozproszona przez ten atak. Wstanie dla mnichów jest kwestią mniej niż 1 tury, z racji ich zdolności.
Plugawy Rozrost – ciało sumity rośnie do ogromnych rozmiarów zwiększając jego atak o 1 i obronę o 2. Przy mocy tej jego ciało najczęściej pokrywają mroczne tatuaże lub jego ciało przybiera ciemniejszą barwę. Często ujawniają się też dodatkowe demoniczne cechy, takie jak rogi, ogon lub skrzydła, które jednak nie dają mu żadnych bonusów, ani dodatkowych ataków. Rozrost trwa aż do pokonania demona.
Kiedy mroczny sumita zostaje pokonany, demon opuszcza jego ciało, a on sam oczyszczony pada nieprzytomny, ale żywy. Może potem okazać wdzięczność mnichom, udzielając im różnych wskazówek, porad, wskazując dalszą drogę lub wręczając przydatny w dalszej wędrówce przedmiot czy też artefakt.

4) Dzieła własne

MG może oczywiście tworzyć własnych wrogów nieprzynależących do żadnej z wyżej wymienionych grup, jednak powinny to być postacie naprawdę wyjątkowe.

Świat

Świat, w którym dzieje się akcja Shaolin Shodown jest bardzo elastyczny i MG może go dowolnie modyfikować, jednak opiszę tutaj typowe miasto, a więc też moje wyobrażenie na świat, jednak nie on jest tu elementem głównym, dzięki czemu zmiany nie burzą całości. 


Trzeba wam wiedzieć, że ludzie wcale nie lubią demonów i nie służą im z własnej woli. Są oni do tego zmuszani bez możliwości wyboru. Miast najczęściej strzegą popleczniccy demonów. Jeśli mnisi wchodząc do miasta nie zrobią tego po cichu to demon z pewnością będzie już o nich wiedział. Oczywiście mnisi mogą przy wejściu zabić strażników, jednak zmieniają się oni dwa razy dziennie i o zniknięciu którejkolwiek warty demon wie razem z przyjściem nowej. Ludzie przeważnie przyjmują mnichów uprzejmie, widząc w nich bohaterów i wybawicieli. Można spotkać bardzo zastraszone miasta, w których nikt nie będzie chciał ugościć czy też czegokolwiek powiedzieć gościom zza morza z obawy, że moc demona tak wielka, iż mnisi nie mają szans, a po ich porażce ciemiężyciel znajdzie wszystkich, którzy im pomogli i zabije zdrajców. Oczywiście, mało który demon jest na tyle potężny, aby mnisi nie byli w stanie stawić mu czoła, jednak ludzie zbyt mało wiedzą o sile zakonników Shaolin. W każdym praktycznie mieście stoi pałac, w którym rezyduje demon. W Japonii nadal można spotkać małe miasteczka w lasach, gdzie demony nie dotarły, jednak są one bardzo rzadkie.
Porady dotyczące prowadzenia

Oto jak ja wyobrażam sobie przykładową rozgrywkę:


Drużyna mnichów przybywa do miasta, gdzie wkradają się po cichu niezauważeni przez strażników. Dostają się oni do pierwszego-lepszego domu gdzie spotykają staruszka i staruszkę, którzy chcą im pomóc, aby znów było jak za starych, dobrych lat. Mówią im gdzie znajduję się pałac i wyżalają się, że demon porywa co tydzień jedną młodą kobietę i ostatnio zabrał jego wnuczkę, której rodzice od dawna nie żyją. O mnichach dowiadują się inni ludzie i pomagają im odpocząć. Okazuje się, że ich dzieci także zostały porwane oraz, że demon gnębi miasto na inne sposoby, np. zabija wszystkich zdolnych do walki mężczyzn, przez co miasto jest bezbronne. Mnisi wyruszają tego samego dnia do pałacu, jednak po drodze spotykają Straż, z którą wygrywają po dość trudnej walce. Wiedząc, że mają niewiele czasu nim demon się o nich dowie ruszają biegiem do jego siedziby. Po wejściu mijają kolejne pułapki, wyzwania i partie wrogów, jak w dobrym jRPG. W końcu wpadają do komnaty demona, gdzie więzione są staruszki, w których mnisi rozpoznają porwane kobiety, z których demon wyssał życie. Po dialogu i walce z siepaczami ciemiężyciela, który ucieka, mnisi uwalniają kobiety. Jedna zdradza, że wie gdzie demon ukrył antidotum. Wybawcy idą do wskazanej komnaty wiedząc, że kobietom zostało niewiele czasu zanim zginą. Wpadają do pomieszczenia skąd właśnie ucieka poplecznik demona z butelką. Gonią go przez bambusowy las, aż w końcu łapią, zabierają butelkę, z której dają się napić wszystkim kobietom. Nagle pałac zaczyna się walić, a oni wraz z uratowanymi wybiegają z ruin. U wejścia, na tle zapadającej się budowli, spotykają samego demona, który dzięki złu, które uczynił, nagromadził znaczne zapasy Mrocznego KI. Rozpoczyna się walka. Kiedy mnisi tracą wszystkie swoje punkty KI, okazuje się, że wśród płonących okien została wnuczka staruszka, który pierwszy ugościł przybyszów. Jeden z zakonników ratuje dziewczynkę z narażeniem własnego życia, dzięki czemu gromadzi dostateczną liczbę punktów KI, aby ostatecznie pokonać mrocznego sumitę swoją Smoczą Falą. Demon zostaje przegnany, oczyszczony ze zła sumita pada nieprzytomny. W mieście okrzykują ich bohaterami. Po krótkim odpoczynku ruszają oni dalej walczyć ze złem…

Chociaż jest to tylko przykład, ma na celu ukazanie konwencji, w jakiej z założenia toczy się Shaolin Showdown. Oczywiście nie jest to nieprzekraczalna granica i gra powinna poradzić sobie także w nieco luźniejszych lub cięższych klimatach.
Na koniec kilka konkretnych porad:

Pamiętaj, że jest to gra heroiczna i najlepszym zakończeniem kampanii jest zwycięstwo bohaterów i uratowanie świata. Pomimo tego spraw, aby w trakcie jej trwania gracze czuli jak największe napięcie i aby nigdy nie byli do końca pewni, czy kolejny demon nie okaże się końcem ich drogi.
Demon nie musi koniecznie ginąć w walce. Może okazać się, że w pobliskim lesie żyje staruszek, który podobno dysponuje magiczną wodą, która po oblaniu nią każdego opętanego wypędza duchy. Oczywiście demon także dowiedział się o staruszku i jego sługusy także ruszają na poszukiwania. Ten i podobne motywy mogą służyć do urozmaicenia przebiegu fabuły Shaolin Showdown.
Zwracaj uwagę na charakterystyczne zachowania BG i BNów. To właśnie one budują klimat opowieści rodem ze z konsolowych gier, w który celuje Shaolin Showdown.

Urozmaicaj walkę ciekawą scenerią, dającymi przewagę w walce elementami otoczenia czy też jeńcami wziętymi do niewoli przez demona, których uwolnienie, chociaż ryzykowne, będzie skutkowało zdobyciem dodatkowych punktów KI przez mnichów.

Możesz dodać do gry więcej wyborów i dylematów moralnych, nadając zdobywaniu punktów Yin i Yang większej trudności oraz sprawiając, że nie będzie wystarczało ratować sierotki, aby móc w walce odpalić Grad Ciosów w przeciwnika. Na przykład, postaw graczy przed wyborem – albo pobiegną ratować porwane przed demona sieroty, albo zdobędą magiczną wodę, która wspomoże ich w walce z mrocznym sumitą. To jednak tylko opcja, zmieniająca konwencję gry – jeżeli wolisz lżejszą rozrywkę, możesz zrezygnować z trudnych wyborów.
