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 daje ci 2 PP. Honor mozna podniesé
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.
OBLICZANIE RAN

y 3 Pomnéz warto$¢ Kregu Ziemi po-
\ B ET S = ) staci przez 2 i wpisz wynik w kazde

A =% -/ 7 : e okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
9””2’ ”'"] "'.. L S o B zef bohater moze otrzymac na kai-
ll===§'| ... ' ¥, e N | _ . dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawows bron i ustal iloma kostkami rzu-
casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia, Na koficu
oblicz Poziom Trudnosci, na kiérym zostajesz trafiony.

Krok frzec

OsLICZANIE PRESTIZU

+ Zsumuj wartoSci Kregéw i pomnoz wynik przez 10.

» Zsumuj poziomy umiejetnosci.

* Dodaj do siebie obie liczby. To twdj poczatkowy Prestiz,
* Gdy podniesiesz Cechg lub umiejetnoé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic te zmiane.




Klan Fenksa Szkota busht §

Przedmiotem zainteresowani Klanu Feniksa byly zawsze tajemnice wszechéwia- Korzysé: +1 do Inteligene
ta. Dawno temu, nim Shinsei przybyl do Rokuganu, ludzie oddawali czes¢ Siedmiu Poczatkowy Honor: 2, plus
Fortunom. Byly to kaprysne bostwa, ktdre latwo zadowoli¢ i tatwo rozgniewac, za-
pewniajace blogostawienistwo kazdemu, kto wlasciwie o nie prosil i przeklinajace UMIEJ{T!!O‘CI :
kazdego, kto si¢ omylil. Porozumiewano si¢ z nimi za pomoca tajemnych piesni Ceremonia parzenia
i rytualéw odprawianych przez zakon $wigtych mezéw, znanych jako shugenja.. Medytacja, Nagmaﬁa. O{’ :
Uprawiali swoj proceder w sobie tylko znanym jezyku, zapisujac swe ta(
zwojach przechodzacych z ojca na syna.

Gdy Shinsei przybyl do Rokuganu shugenja przyjeli filozofi¢ Piec
i wlaczyli ja do religii Siedmiu Fortun. Doprowadzilo to do powstania zup
wego sposobu myslenia, ktorego rozwojem zajeli si¢ shugenja, niktz:
zal tajemnic natury tak gleboko, jak Klan Feniksa. =
Spoéréﬂm:dﬁ'odzin Klanu Femksa lylko ]edna posmda szkol

Ebwhzbushimfﬂm
$ 'ﬂpit:hwwyczuwaniu ;

Isawa

Ze szkolfﬂlstrzdw Zywiolow wywodz §
ja. Korzyﬁ& +1 do Intuicji.
SHIBA

Choé Championem Feniksa jest Shibd Uji
genja, a nie samurajowie ksztattujg losy Klanu.

Asako
Rodzina Asako to najwigksi history
Lwa moglaby miec co do tego watpliwo

> najwybitniejsi adepei sztuk shugd

itieE

,nl

ie ma watpliwosci, ze to shu-
ysé: +1 do [nﬁeligencjl.

i mlkowy Honor: 2, plus

| MOgY UZy-
v Cesarstwie (choé md@mazl(ianu e

wac dowolnej liczby punktéw Pustlu

UmieieTNOSCI

Kaligrafia, Medytacja, Shintao, Sledztwo, Teologia,
dowolne dwie umiejetnosci Godne

Shugenja z rodziny Isawa otrzymuja Dodatkowe

CO P m],{S] Sadza ]nnYCh KlanaCh Podbicie rzucajac wszelkie rytualy.
POCZATKOWE CZARY

.Chog ich powinnosci sa niezbedne df§istnienia Cesarstwa, nie czynig ich one lepszy- Wyczucie, Zespolenie, Przywolanie, 3 czary jednego
mi od innych. Gdyby tylko mogli, poclblli Cesarstwo; sg egoistyczni, brutalni i krétko- z zywiolow, 2 innego i 1 z trzeciego.

wzrocznl. Przetrwa¢ mozemy tylko razem”

-Podobnie jak my rozumieja, ze w czasie Whjny nie mg
fii. Podziwiamy ich wysitki, by utrzymaé w Rokiganie polj
kiedy to tylko mozliwe”

~Podazajg inng droga. Znajg sekrety, kiorych poznaWe zajelobWga
mozemy skorzystaC na sojuszu z nimi, lecz na razie sa tafgiechetni: %

My i Lew sluzymy temu samemu celowi, lecz on tego nie Maj
Smy stabi, nie ma jednak racji. Musimy utrzymywa¢ z nim rozejm, M
gniewn”.

«54 mistrzami w swej dziedzinie, Nauczyli sie praw rz;;dz.acych spoleczensMug i Wy- =
korzystujg je dla wlasnych celow. Zaden inny Klan Rokuganu nie rozumnie tak dob Mg (Wszystko przg &‘
potega bierze sig z subtelnosci i dlatego jeste$my do nich tak podobni®, IZECZ dObrel jakoscT:
@Quo. zestaw podrézn torba N3z Wakiza-
94 milodzi, porywezy i ghupi. Wykorzystujg swq jedyng przewage i maja nadzieje, 7 hi_ tant P Y, Lsieai
szezgScie poprowadzi ich przez wqryslku inne. Ich sila polaczona z nasza madroscia moze shi, anto, ] pomocy, 2 ksiggi
jednak stworzy¢ potezny sojusz”. (puste).




Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkly?ostad. Obnizenie Honnru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom. i

OBLICZANIE RAN

Pomn6z warto$¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zef bohater moze otrzymaé na kaz-
dym poziomie ran.
e | WYPOSAZENIE
i, | Na sasiedniej stronie wypisano

' ekwipunek, z ktorym twoja posta¢
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje sig na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pienigdzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Poziom Trudnosci, na ktérym zostajesz trafiony.

Krok Hrzear

OsLICZANIE PRESTIZU

* Zsumuj warto$ci Kregow i pomn6z wynik przez 10.
« Zsumuj poziomy umiejetnosci.

+ Dodaj do siebie obie liczby. To twdj poczatkowy Prestiz.
= Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic tg zmiang.




Klan Jednorozea Szkota bush St

Gdy Pierwszy Hantei zasiadl na Szmaragdowym Tronie, rozkazal swej siostrze Korzysé: +1 do ZrecznoSed
Shinjo i tym, ktérzy zechcy iS¢ za nig, wyruszyé w $wiat i go zbadaé. Miata przy- Poczythkowy Honor: 2, plus §
nies¢ wiesci o tym, co znajduje sie za wielkimi gérami lezacymi na Péinocy. Shin- UMIEJETNOSCH
jo postuchata rozkazu, zabrala trzech samurajéw: Otaku, Tuchi i Ide i razem, we jazda Konna 2, Kel
czworo, wyruszyli do nieznanych krain. Nie bylo ich przez osiemset lat.

Z ks
Dwiescie lat temu potomkowie tej czworki powrdcili na poteznych rumakad: rgcznosq, a mé Reﬂ# m)'

(konie w Rokuganie przypominaja raczej kucyki), walczac zupehne
potomkowie Slorica i Ksigzyca. Wszystko robili inaczej. Przejeli sposd
sie, mowienia i taktyke innych kultur, adoptujac je do religii Siedmm_

lozofii Shinsei.

Teraz, po pom(:le potomkowie Shinjo maja pewne klopoty 2
niem si¢ zin anami, Osiem stuleci staré wytworzylo mrg FA

aja sobie sprawg jak zawile jest Zycie spa Rokus anu
. dostosowaniem si¢ do jego norm.

— Wiez mlgdzy bushlapego -
dy Wykonme Jakekomek :

estu, lecz przebije pieriy
sie za udany, nie ma jed

== : SZONEgo progu
fistrz/Czterech hmro Yokatsu. h'udnosc ca}y ler,l
korzysci.a- i

véei Eany i na udlegioéé

Osiemsetfiat przestawania z barbardyucami-
ktérych nie zna nikt inny. Korzysé: +1 glo Ini

Co daooicr syl o

Mamy z nimi wiele wspilnego. Krafgmi-gardzi si¢, gdyz ich obowigzki czynia ih
«nieczystymi». Wszyscy, kidrzy tak o nich miysla musza rowniez nas mie¢ za anieaystydau. -
Pamigtaj o slowach Shinsei: «Szukaj przyjacll wéréd wrogéw twych wrogows”. -

-Gdy powrocilismy, Klan Zurawia powital figs 2 otwarlymi rekami. Mogli postapi¢ jak—
Lwy, jednak zaryzykowali narazenie sig na wstyd Wnaszego powndu. bronimy wigc ich gm-
nic przed tymi, ktorzy chcieliby zaja¢ nalezne ZuraWiom miejsce”.

Nigdy nie postepowali z nami milo, nigdy tez nie byli

qutni. Sa tu rownie obey, jak my®.

«Gardzg nami, bo nie jesteSmy tacy jak oni i zazdroszezg nam Yego, to riifmay. Chetnie v
zniszezyliby nas i zabrali, czego chea. Bedac wrogami Zurawia, sa nashgai wrd i’

JFeniks uznat nasze stuszne micjsce w Cesarstwie i to wszystko. Méwia d i
jakbySmy byli dziecmi. Jesli naprawde cenig wiedzg, powinni traktowac nas z wigk®g
szacunkiem, kioz jeszcze widzial bowiem kraje na Pélnocy? 7 pewnoscig nie oni”

Lowiedziano nam, by im nie ufac, oni za$ powiedzieli, by nie ufaé innym. Kogo po- [vas 0 I i 010, ZCSlaW pOdl‘Ol
winnismy postuchac? Wszysikich, rzecz jasna” ny, torba na £W0]c ldnlU 10 koku. rumak.

.@0@@0



vk pieimszy
Czy twoja pot.itaé’pochodzi zrodzi-

ST WYBIERZ PROFESIE
Moiesz byé-bushi lub shugenja. -~
Zapisz umiejetnoded, ktorych naucza
~ twoja Szkola i wlasciwa dla Rangi 1
~ Technike (w przypadku bushi) lub
: = Czary (shugenja).

ok g
INDYWIDUALNY CHARAKTER
Wszystkie Kregi i Cechy postaci
wynoszg na poczatku 2, Chwala za§
1. Mozesz teraz wydaé 25 Punktow
Postaci, by nada¢ swojemu bohatero-
wi indywidualny charakter, zmienia-
jac jego cechy. Punkty przeznaczyé
mozesz na Cechy (opisane na str. 74),
umiejetnosci (str. 57) lub Zalety (str.
72). Nabywajac Wady (str. 75) otrzy-

mujesz dodatkowe Punkty Postaci. -

KOSZT W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnosei: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnoz wartos¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen bohater moze otrzymac na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktorym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna za$ jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-
casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okres| te
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koncu
oblicz Poziom Trudnoéci, na ktérym zostajesz trafiony.

ok Brzea

OsLiczANIE PRESTIZU

+ Zsumuj wartoSci Kregéw i pomnéz wynik przez 10,
» Zsumuj poziomy umiejetnosci.

» Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz
+ Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnoéé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic t¢ zmiang.

Klan Kraba

A



Klan Kyraba OzRkota busfy

Klan Kraba od tysigca lat bez wytchnienia chroni Szmaragdowe Cesarstwo Korzysé: +1 do Wytrzymalol
przez zagrozeniami pochodzacymi z Krain Cienia, a jego zofnierze stanowia naijle- Poczatkowy Honor: 1, plus
piej wyszkolong armig w calym Rokuganie. W szkolach klanu samuraje ucza sie
migdzy innymi jak pobi¢ hufce wigksze od whasnych, gdyz istoty z Krain Cienia Umiesigrnosa
szturmujg cytadele Krabw majac nad obroficami przewage liczebng przynajmniej Jiujutsu, Kenjutsu,

[ trzy do jednego, Tetsubo, Wledza 0 Kram 1c]

W przeciwiefistwie do innych Klanéw Kraby nie przedkladajy szczerc
; uczciwo$¢, a kazdy z nich zna i ceni stare przystowie, brzmiace: ,na p6

jusznicy nie klamig”. Jako, ze przeniesli t¢ prosta, wojenng filozofi¢ do ini

dzin zycia, latwo wpadaja w furig, gdy orientuja sie, ze ich oklamano.

Krab postrzega sytuacje polityczng w bardzo prostych kategoriach

vo rzadzi¢ stabymi, a ludzie nie potrafigcy obroni¢ Cesars

ni nim wﬁd‘aéjﬁm; szacunkiem panujaca dynastig, poniewaz

pierwsze yjdzie jednak taki czas, ze to Hida

wahaia sig nawet przez .

J ’}_Vli.ﬂ'm"ﬁmlllu !

&

gi Kuni Yori. Korzysé: +1 do Inteligeng

Yasuki
Rodzina Yasuki odpowiada za kontz
sz05¢ jej czlonkéw to politycy i kupcy. K

T TRNRty -

Co Kyaby sadzg o

Spostb, w jaki naginajg system przys !
z absurdem. Jedynie one i taska Cesarza ¢ ed zniszgyd
Kto wie cokolwiek o Smokach? Siedzy gi Ry e
i *kontempluja prawde’. Poslijcie jednego 2 nich w
prawdg pokaie”. ;

oLwy powazamy bardziej niz innych, sa bowiem sil
szlachetnoé, jak to czynig Zurawie, pozwalajg by éwiad®
59 pompatycznymi glupcami”.

»BYC moze 54 slabi, ale chetnie przyznaja sig do swej slabod
moze shugenja z Klanu Feniksa i nie obrazitbym sie, gdyby towar?
wyprawie do Krain Cienia”.

JZurawie 5q zaleine od przystug, Skorpiony zas od tajemnic. Jedni i drudzy to
Skorpiony s3 tylko nieco sprytniejsze”.

. -39 powazng silg, jesli si¢ z nimi mierzy¢, za bardzo polegaja jednak na swej szybko- wakizashi, tanfo;

sci. Uznajemy prawo silnych, nie szczeéciarzy”,




Klan Lwa
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Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Krggu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejgtnosci: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizyé tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnéz warto$¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zef bohater moze otrzyma¢ na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktdrym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-

giej stronie karty swoje wyposazenie

i zaznacz, ile posiadasz pienigdzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okres] tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Poziom Trudnosci, na ktérym zostajesz trafiony.

Torok trzear

OsBLICZANIE PRESTIZV

« Zsumuj warto$ci Kregéw i pomnéz wynik przez 10.
+ Zsumuj poziomy umiejgtnosci.

» Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz
» Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosc, przelicz

¥ Prestiz, aby uwzglednic te zmiang.




Klan Lia Szkota bush 74k

Gdy Akodo, syn Sloiica i Ksigzyca, zalozyciel Klanu Lwa, szukal Zony, nie wy- Korzy$é: +1 do Sily :
brat slicznej dziewczyny z rodziny Doji, nie chcial bowiem staé sig shuga Zurawia. Poczatkowy Honor: 3, plus §

Kiedy wigc poznat pigkng, obdarzona silng wola kobietg imieniem Matsu, prébo- S s
wal zdoby¢ ja dla siebie, ta byla jednak zbyt dumna, by wigzac si¢ z samurajem i, UmieigTNOSCl == :
poczytujac sobie jego dwornosc za zniewage, wyzwala go do walki, na ktdérg Ako-
do przystal. Staneli do pojedynku, ktdry stac si¢ mial tematem klasycznej historii
czgsto opowiadanej przez gawedziarzy i wystawianej w teatrach. Kazde z 1
cych postawilo wlasny warunek. Akodo chcial, Zeby pokonana Matsu w
go, ona zas - zachowat wolno$¢ w przypadku swojego zwycigstwa. P
iodopowiadaiaoegohlstoﬂg,maiednakmwszeﬁ
zwycieza, a Matsu sklada mu hold, jednak nie bie
{ dyq]nym obroncg Szmaragdowego Tronu, §

e swej pasji | temperamentu - szybko oceniaja
d .atejmgdyfngpuszczam plaze

Gawedziarstwo, H S

nujg im od
gicznych :
Iwycigzajg
dzin
o slawetny
to, zeskod

trafic w okrcslonc miejsce na ciele przeciw
wsigho jednak uczynic, jesli chee zadaé doddlkowe

obraz®hia.

Ranga 5: Ostatnia lekcja

Bushi z klanu Lwa ostatecznie poznaje najwazniej-

szy sekret techniki Akodo: porazka nie istnieje. Jesli bu-

shi podbije Poziom Trudnoéci i nie uda mu sig go zre-

I
|
alizowac, lecz wyrzucil wiecej niz wa trudnosc I
odnosi sukces, nie ma jed I’ podbicia. Te |
zdolno$¢ mozna uzywaé zar zy testach fizycz- |

nych, jak mentalnych.

Ozkota s hngenj'u itsy

[(urzysc +1 Inteligencja

-%su WCiaz pmwadzi badania, by uczyc s
mch, ktdre moga zastosowaé przeciwnic | Ko

doria, Kaligrafia, Medytacja, do-
dowolna umiejetnos¢ Bugei.

Co Ly sadzg o mpyy

Swe obowigzki wypelniaja odwaznie §jestes
zapewniajg. Szanujemy ich za silg i przebieBpsc

zostawiajg nieco do zyczenia), lecz nie ufam¥jm”
g pierwsi w zdobywaniu bogactw i przywil§ow, lecz Sga
niechetnie rozstajq sig ze zlotem, ciekawe jak rozstgja sie z 7%i

_Podobnie jak Zurawie spedzaja zbyt duzo czasu w¥gvych Swighgh
majac swiat Skoro naprawde chea zdobywaé madrosc, po%g j8¢

nie znajdg”.

enie, Praywolanie oraz 3 czary Wo- |
dy, 2 Obﬂlal 1 Ziemi. |

muraje sj migkey i polegaja na shugenja, ktérzy maja dodawac im ®dgvagi. Nie u

Wszystko co mozna powiedzie¢ o Smokach w dwdjnasob Magyczy Feniks®
mu, kto méwi o pokoju, gdy bitwa juz sig rozpoczela™

JSkorpionem mozna gardzic, nie wolno go jednak lekcewaiyc. Zaufaj SKip
a zdradzi cig w spos6b nie dajgcy szansy na zemstg. Taki styl prowadzenia wojny jes
nie zabdjczy, jak kazdy inny”.

Jch konie sg potezne, a takiyka skuteczna, lecz nie znajg naszych obyczajéw. Spedzili : -
duzo czasu poza Cesarstwem i teraz musz3 sig wiele nauczy¢, my zas winniémy by ich na- LTS poTon
uczycielami” 3 koku




ok o1 SN

m‘ﬂ - RODZINE
Czy twoja postaé pochodzi 2 rodzi-
ny Bagﬁhl.m Shosmo'«'

 WYBIERZ PROFESIE

Mozesz byé bushi lub shugenja.
Zapisz umiejetnoScl, ktorych naucza
“twoja Szkola i wlasciwa dla Rangi 1
Tech:ﬂe (w przypadku bushi) lub
Czary (shugenja).

Kok dng

NADAJ POSTACI
INDYWIDUALNY CHARAKTER
Wszystkie Kregi i Cechy postaci
wynoszg na poczatku 2, Chwala za§
1. Mozesz teraz wydac 25 Punkiéw
Postaci, by nada¢ swojemu bohatero-
wi indywidualny charakter, zmienia-
jac jego cechy. Punkty przeznaczyé
mozesz na Cechy (opisane na str. 74),
umiejetnosci (str. 57) lub Zalety (str.
72). Nabywajac Wady (str. 75) otrzy-
mujesz dodatkowe Punkty Postaci.

KOSZT W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnosci: 1 PP
Podniesienie Chwaty: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies(
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomn6z warto$¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen bohater moze otrzymaé na kaz-
dym poziomie ran

WYPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisanc
ekwipunek, z ktérym twoja posta
rozpoczyna gre, pelna zas jego listz
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybier:
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okres] tei
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na konc
oblicz Poziom Trudnoéci, na kiérym zostajesz trafiony

ok Brzec

OBLICZANIE PRESTIZL

« Zsumuj warto§ci Kregéw i pomnéz wynik przez 10
« Zsumuj poziomy umiejetnosc

» Dodaj do siebie obie liczby. To twdj poczatkowy Prestii
I » Gdy podniesiesz Cechg lub umiejetnosé, przelic
Prestiz, aby uwzglednic te zmiang




Klan Skorpona Ozkota bush

Jesli jest cos, o czym nikt nie powinien si¢ dowiedzie¢, Skorpion na pewno sig Korzysé: +1 do Inteligengji
o tym dowie i upewni si¢, ze wiesz, ze on wie. Tak wlasnie udaje im si¢ przetrwaé Poczatkowy Honor: 1, plus
- wykorzystuja sekrety innych. Ich samuraje nie s3 najsilniejsi, a ich shugenja nie =
posiadaja najwigkszej mocy, dlatego Skorpiony musza doréwnywa¢ innym uzywa- UM',_EETNOS_O =
jac swej jedynej przewagi. Wiedzac, ze inne Klany im nie ufaja zmienili ten brak laijutsu, Kenjutsu, £
zaufania w brof. Nigdy nie wiadomo, czy Skorpion méwi prawde, czy tez klamie, sig, Szcz.erosc, Tmazny '
potrafi bowiem zyska¢ w obydwu przypadkach. W spoleczenstwie, ktére p
da szczerosé nad uczeiwos¢ ich machinacji nigdy nie da si¢ do kofica prz

Wszystkie Skorpiony noszg maski. Cho¢ kazda wyglada inaczej, w ie
ja jeden cel. Maska mowi $wiatu: ,Nie mozesz mi ufa¢”, lecz Klan Skorpion
ponuje tak wielkimi wplywami, iz zaufanie okazuje si¢ czasem je
Czesto opowiada sig o samurajach, ktorzy odkryli, ze s czescig intrygi
i popelnili seppuku, by ich plan si¢ nie powiodt. Na koficu shlchau drien’tufe sig
jednak, ze@nkwcy dokladnie to mieli na celu. '

polaczyly #ﬂ?@ zmiazdiyé, moie wydawa

= Bushi -uczy sig nieslawnej ﬁnly Skor
Trudnosci trafienia przeciwnika, ktdn
;ﬁl'naszego bohatera na czas n

5 ushl opanowuje sztuke dezorientacji tak dob b
e wykonaé dwa ataki w rundzie.

Ranga 5: Szczypee dzierza, zadlo zabija
oficzac nauki Skorpion uczy si¢ dezorient
wnika, by wykorzysta¢ bezcenny momen \
gadaniem siggit by uczyni¢ go jak na;ba
Wt technike samuraj moze dekl:
konaniu rzutu,

BAvusu[;

7 ninja. Opnitz tego znani 53 jako sprytni
Zrecznosci.
SosHi

Shugenja z Klanu Skorpiona prawie fa
szkole shugenja Soshi. Korzysé: +1 do $pe

SHOSURO
Rodzina Shosuro to znani dyplomaci fLi6E8 n
sarskiego dworu. Korzysé: +1 do Intui

Co Skorpony sad

Krab (podobnie jak inni) zniszczytby 8
niezdyscyplinowani i nie wyéwiczeni w szitigd
komitymi sojusznikami”.

«Zuraw bardziej niz inni obawia si¢ hanby, Mg prz
uzywajg masek, robia je jednak z papieru, kiéry 3

JNie wstydza sig tego, czym sg, i dlatego stanowia Mg i
planéw”

gdy nie jest juz potrzebny” aw pod mzny dowaolna

»Lew przypomina psa bardziej niz kota. Latwo go wylrenowat ! - : WH&! 20 St dowelt.lego '

1 oo, 2 koku.
\ .Tak jak Smoki zbyt czesto odwracaja sig plecami od spraw tego $wiata, by
to nimi manipulowac. Nie mozna skusié ich ni pienigdzmi, ni cialem, kochaja bowie
ko swa bezcenng wiedz¢”,

shi, tanlo 3 koku

54 miodzi, silni, szybey i naiwni. Czy moze istnie¢ lepszy sojusznik?”

00000




ORTE?

~ Podniesienie Ktﬂlm i2 PP
~ Podniesienie umiejetnosci: | PP
~ Podniesienie Chwaly: 5 PP
~ Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3.
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizyé tylko o jeden poziom.

% OBLICZANIE RAN
w e =R ii= = Pomnoéz wartos¢ Kregu Ziemi po-
s i staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
nﬂ'ﬁft’ "’ v '\ ) : = okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen bohater moze otrzyma¢ na kaz-
dym poziomie ran. |

WYPOSAZENIE
Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postaé I
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-
casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Poziom Trudnoéci, na ktérym zostajesz trafiony.

Krok Hrzea

OBLICZANIE PRESTIZV
« Zsumuj warto§ci Kregow i pomnéz wynik przez 10.
+ Zsumuj poziomy umiejetnosci.
+ Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz
» Gdy podniesiesz Ceche lub umiej¢tnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzgledni¢ te zmiang.
J




Klan Snoka Sekota Bushn Tl

O Klanie Smoka bardzo niewiele mozna powiedzie¢ z pewnoécig. Przed tysia- Korzysé: +1 do dowolnej A
cem lat zalozyl go samuraj imieniem Togashi, ktory odméwit walki ze swym bra- Poczatkowy Honor: 2, plus §
tem o prawo do wladzy. Hida odebral to jako akt tchérzostwa, lecz Hantei okazat -

L si¢ na tyle madry, by dostrzec, ze Togashi z géry znal wynik i wiedzial, ze zostanie UT{:}’EI:: (:::z:‘ ictwl
pokonany. Pierwszy Smok wyruszyt potem w gory i zbudowal klasztor, w ktorym o Shuge Hl«':!, SEEaa
przebywal przez wiele lat. W koicu do jego $wiatyni przybylo trzech sam - =
Mirumoto, Kitsuki i Agasha - zakladajac tym samym Klan Smoka. Wszys ; NIKI E‘kj

wiemy ponad to stanowiq spekulacje, ==
w Klanie istnieje wiele sekretnych zakonéw. ]eden 7 D

cim szacunkiem w calym Rokuganie i choé w

zdobig ciala tatuazami o skomplikowanych w i

iednakus{yswémnmazajmu;aceopowi ' 2u- . § ia adepta

y koma, zia¢ ogniem, plu¢ trucizng i zmie sztal - s (

cej z ,Drogi Smoka”, ksi i ﬂhyiﬂwﬁ%% e

' . z Wp&n{) ‘uje s |

- nego ania, | kole Mirumotojesl;
~ jego doszabije przeciwnika, nie ligzy sie go do limi
- atakéw, iakiewoho mu wykonywdt w ciagu rundy
muraj moze od razu wykonaé na
atakowac w ten spuséb tylko tygh przeciwnikowgkior:

uz w jego zasieg
4

Champi Klanu St;lolm]&st tajemnig

da siz;tajcz(:%y zakon wytatuowanych lu

MiruMOTO
Rodzina Mirumoto znana jest ze swe
sytuacji. Korzyé: +1 do dowolnej Cec

 AGAsHA
Najbardziej .tradycyjna” z rodzin,
fortec. Korzy$é: +1 do Intuicji.

forzysé: +1 do dow_, '

Poczgtkowy Honor: 3

&/ Shugenja z rodzinygt
>odbicie rzucajge @

UMIEJETNO,

ol "-f:. :

JKrab chowa si¢ w swej muszli. Mewdunosi g8do nieba, ) %S upuszczd | poze- -e'
ra pozostale szw;lki Borsuk odwraca go | Wyjada jéfp migso #Korupa jest jego staboscia.
Jesli jg odrzuc, moze uzyé szczypiec” =

~Poleganie na stabosci innych jest ignorowa wﬁgt

Lew $pi poki si¢ go nie zbudzi, potem za$ srozy sig. Yeéli nie zbudzij
bezpieczny, nie przyjdzie i jednak z pomoca”.

-To nasi bracia, odrodzeni w ogniu wiedzy. Poszukujemy tej Sqme
drogi sg inne. Czasem jednak przecinaja sig, wiedy zas pojmujemy m
jak blisko siebie jeste$my i - czasami - postanawiamy zamienié $ciezki

+Nie daj sig zwiesc. To nie szczypee mogg cig zabié, lecz zadlo, kidry skrywa za pleCimig

mono, zestaw pudrwm torba na e anto,

Powiadajg, Ze zobaczenie jednoroica przynosi szczgscie. Choé fortuna jest przy nich, 3 kOku
to kapry$na pani, latwo moze obracié przeciw tobie swe nietrwate podarki®

900000
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- Klan _ Zmamla

Podniesienie umiejgtnosci: | PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP

Podnolzenle i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podniesé
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnéz wartos¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zefi bohater moze otrzymaé na kaz-
dym poziomie ran.

WyPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna za$ jego lista
znajduje sig na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowg bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swojg Zbrojg i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Poziom Trudnosci, na kiérym zostajesz trafiony.

Kyok frzea

OsLiczANIE PRESTIZU

* Zsumuj wartosci Kregow i pomnéz wynik przez 10.
* Zsumuj poziomy umiejgtnosci.

* Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz,
* Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednié t¢ zmiane.




Klan Zuvawn Szkota bushy

Klan Zurawia od setek lat korzystal z manewrow politycznych, by zdoby¢ obe- Korzysé: +1 do Refleks
cng pozyci¢ doradcow Cesarza. Gdy pierwszy Hantei szukal narzeczonej, to posrod Poczatkowy Honor: 3, plus 5
Zurawi znalazt mnéstwo pigknych dziewczat, sposréd ktérych dokonal wyboru, UMIEIETNOSCI
kazdy kolejny Hantei bral wigc za zong kobietg z Klanu Zurawia, inni za$ szli za Etykieta, laijutsu, Kentuts
jego przykladem. Od pokolen dynastie wszystkich Klanéw mieszaly wigc swa krew dowolin umie]glnoéc
z krwia Zurawia, ktéry zaskarbiat sobie tym samym ich przychylno$¢. Fakt, mmt-f Godna
ka kazdego Cesarza (i niejednego Daimyo) byla Zurawiem, przynosi im v 0-
rzySci, mogg bowiem domagaé si¢ przystug od niemal wszystkich i to w nie
kaidej sytuacji.

Zmawlmnudahsie tez zachecié¢ najwigkszych fechmistrzow Ces:
bywali do ich dojo i tam nauczali mlodych samurajéw kenjutsu. D
Szkola Kenjm Elklta uchodzi dzis za najlepsza w calym Rokug

Kiedy angazu;eﬁ‘w poje :
T o wartos njety}- .
oze podbija¢ tylko TYessazy,

0 ole]ne piec. Nada
ile wynosi jego Pustkg
Ranga 3: Uderzghlie z Pustki
Osiggnawszy tefRange bushi uczy sie, 3
wigcej niz jeden gunkt Pustki naraz podczas ‘Wojedyn-
ku laijutsu.
Ranga 4: Jellén cios, dwa ciecia _
Bushi uczg8ie poruszac tak szybko, ze moze za$a-

. kowa¢ dwaglle¥ na g
- ___RangaSSnstyakiowny atak
! POZalll walki, nim jeszcze okresighe

== : F £ t 13 wykonac test przeciwstainy

‘ onem Zurawia jest Doji Satsume, grawdgpodobnigiiajstyifitejszy te przeciwnika. Jesli odifiesie
nierz-poeta ?Cesarstwie. Korzysé: +1 do Inflicji. ' : noze ja¢, nim walka w ogole sigiroz-
Kakit

zitie. PT trafienia nlemchomego celu wynosl Awy-
Szkolg fechtunku Klanu Zurawia, najh 5.
stwa prowadzi ,Szary Zuraw” Kakita Tosh

ASAHINA ZkO'h ihng

Shugenja skupieni w Domu / Korzvéé: + 1 do Intul
rodu znajduje sie jeden z najwigkszych ZbioréWl madgo v o q .
Korzyéé: +1 @b Spostrzegawczoscl Poczatkowy Honor: 5.3 5 okiene

e : Shugenja z rodziny A§

Podbicie rzucajac cza i.

Kyini. W bibliotekach
nja w calym kraju.

a, Medytacja, Shintao, trzy dowol-

== . blenie, Przywolanie oraz 3 cza
. Powinni zrozumiet, ie bushido i koidgy sic na¥galce mieczemgh sia | odwila Mg Pl § e &/
«Nie bede staral si¢ zrozumieé ich $ciezek. Wiem tylkigze
ce i swoje tatuaze. Niechetnie opuszczajg swe gorsMie Swis
jakas przystuge”.
Lwy 1o nasi najgrozniejsi rywale. Gardza naszg pof¥gj
lismy. Ich sytuacji nie poprawia ani brak manier na dwor?}
al dowolnego

™ Sposrod wszystkich Klanéw to ich cenimy najbardziej. To v Mhan. . zestaw odréiny.
f«{j rozumie, 7e nasze dzialania sq niezbgdne. Nigdy nie lekcewaz pi Piyktorg odlaC Mypo- | i dowglghgo typ
NS ze Feniks, bowiem jeden shugenja moze by¢ wart wigcej niz tysiac samgj i

oNasi najbardziej blyskotliwi ~wrogowie. Nie ma nic bardziej przekonujoc¥mggii
usmiech Skorpiona. Gdy raz poznajq twdj sekret, nigdy nie uwolnisz si¢ od ich machinad saystko dobre] ] akosa)

Stkoda, ze dzieli nas przepasé, gdyz tak wiele mozemy od nich pozyskaé. Powrdcili do T bbbl DUCTOLL
Cesarstwa przed niespelna dwustu laty i niecierpliwie poszukuja w nim sojusznika. Kazdy, 10 koku, mmak.
kto potrzebuje przyjaciot posiada coé, co mozna zyska¢”.
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Ronmn

3 z nig technike, nie moze jednak zdobywaé dalszych
echniki musi znalez¢ nowych mistrzow.

Postaci. Obmzen Honoru daje G2 PPl
Honor mozna podi§esé lub obnizyé tylko

; } _ ojedenlpazlom
LOomnog wartoi Kr@guﬁemlpostm

prz pisz \ynik w kazde okienko
fubryce Rang. Tyle obrazen bohater

- kazdym poziomie ran.

- WYPOSAZENIE
tej stgfnie wypisano ekwipunek,

oja @bstac rozpoczyna gre, pelna
fo lista ghajduje si¢ na str. 66. Zapisz

ANG@SV ZACIYNA Z EKWIPUNKIEM SWOJEGO KLANU
PRAWDZIWY RONIN ZACZYNA Z TAKIM EKWIPUNKIEM:

aznacz e posiadasz pienigdzy. Wybierz '{“
Stawovwg bron i ustal iloma kostkami rzu-
jesz, gdy jef uzywagl, okresl tez swoja Zbroje i ochrone,
zapewnia. Na koncygblicz PT, na ktérym zostajesz trafiony.

Krok frzeor

OsLICZANIE PRESTIZU

* Zsumuj warto$ci Kregow i pomnéz wynik przez 10.
* Zsumuj poziomy umiejetnosci.

== * Dodaj do siebie obie liczby. To tw6j poczatkowy Prestiz.
* Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic te zmiane.

TRSES AT

[l
fly

e




{Imesetnosar Godne

Aktorstwo (Intuicja)
Ceremonia parzenia herbaty (Pustka)
Dyplomacja (Intuicja)

Etykieta (Inteligencja)
Gawedziarstwo (Intuicja)
Heraldyka (Spostrzegawczosc)
Historia (Inteligencja)

Jezdziectwo (lntmcja lub ngmnosé)
Kaligrafia (Spos

Wadllarziajowy (Zrecznosc)
Wysporwmie (r6zne)
Zapasy (Sika)

(Imeyetnoscr Tupleckie
Handel (Intuicja)

Miecznik (Ziemia)

Platnerz (Ziemia)

Rzemioslos

Slusarstwo (Zrgcznosé)

Zielarstwo (Inteligencja)

(Imeyetnoscr Nieqodne

Falszerstwo (Zrecznosc)
Hazard (Intuicja)
Skradanie sig (Zrecznosc)
Torturowanie (Intuicja)
Trucizny (Inteligencja)
Uwodzenie (Intuicja)
Wysportowanie (rozne)

i

- Slaba Wola (3 punkty)

Zalety

Blogostawienstwo Benten (3 punkty, posta
Czytanie z ruchu warg (2 punkty)
Dziedzictwo (Roznie)
Inna Szketa (5 punktdw)
Jasny Umyst (2 punkty)
ykly glos (2 punkt; =
(5 punkly) =

Czarna owca (5 e
Drobny (3 punkty)
Fobia (2 lub 4 punkty)
Kiepski klamca (3 punkty)
LitoSciwy (2 punkty)

Mroczna tajemnica (5 punktow)
Naiwny (3 punkty)

Nawiedzany (1 do 4 punktow)
Nieczuly (2 punkty)

Obsesja (3 punkty)

Pech (3, 6 lub 9 punktéw)
Podopieczny (1 do 4 punkiow)
Porywezy (2 punkty)
Prawdziwa milos¢ (3 punkty)
Przeklenstwo Benten (2 punkty)
Przymus (2-4 punkty)

Stabe Zdrowie (3 punkty)
Stabosc (5 punktéw)

Trwala rana (5 punktéw)
Uposledzenie spoleczne (3 punkty za poziom)
Utracona milosé (2 punkty)
Uzaleznienie (3 punkty)
Wrazliwy na bdl (5 punktow)
Wscibski (2 punkty)
Zaprzysiggly wrog (3-6 punktow)
Zla Reputacja (2 punkty)

Zly los (1 punkt)

Tabela Zlego Losu
Zobowigzanie (2 lub 4 punkty)




