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Opis:

Przez osiem stuleci lud Ki-Rin wedrowat po pustkowiach poza granicami
Rokuganu, aby w koricu powrdcié jako Klan Jednorozca, przywozac ze
sobgq tajemnice barbarzynskiej magii i strategii. Dzi§ mozesz poznac

sekrety tego najniezwyklejszego z Klanéw Rokuganul
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Info:
Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne

i
podreczniki dla naszej przyjemnosci. & Y

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja
tylko ksiazki i udostepnia je nam, ktore bedq skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Ry
Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich 0séb, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com. k
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Opusciliémy nasz dom,
lecz dom nigdy nie opuscit naszych serc.
— Shinjo
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Zebak byt duzy, wiekszy, niz sie to zwyklo
zdarza¢ wczesna wiosna. Dajac mu zycie, jego
delikatna matka odeszla w pustke. Zarzadzajacy
stadninami Klanu Otaku Kojiro spojrzat ze smut-
kiem na zakrwawione Zrebie.

~ Martwy — obwiescit stojacemu obok chlop-
cu stajennemu, ze zmeczeniem podnoszac sig
z ziemi. Pordd nie nalezal do najtatwiejszych,
a strata pierwszego wiosennego 7rebigcia, bar-
dziej nawet niz $mier¢ dwach koni, zle wrozyta
Klanowi. Tuchi Daiyu, shugenja przechowujacy
prawa Jednorozca, podrapat si¢ w podbrodek
i w zamysleniu pokiwal glowa. Zostawiajac chu-
de cialko Zrebigcia obok martwej klaczy, dwaj
mezezyzni wyszli na zewnatrz, by wymyé za-
krwawione rece w korycie znajdujacym sig nieo-
podal stodoly.

Gdy tylko ich glosy ucichly, z ciemnoéci ota-
czajacych drzwi stodoty wychyneta niewielka po-
sta¢. Wslizgujac sie do przegrody, dziecko goracz-
kowo szeptato:

- Nie moze by¢ martwe! Kouchi byla klacza
mojej mamy, a mama obiecala, ze Zrebak zosta-
nie moim koniem bojowym! - dziewczynka nie
miata wigcej niz dwanascie lat. Gdy upadia na
kolana przy opuszczonym malcu, jej kucyki za-
furkotaly w powietrzu. Odgarngla stome
z miegkkiej, szarej siersci, wciaz jeszcze mokrej
po porodzie.

— Mama obiecata... — wymruczata przytula-
jac delikatnie glowe martwego Zrebaka,

- Nie powinnas tu wchodzi¢... — zaczat chlo-
piec stajenny, ale po chwili przerwal. Tylko kilka
lat starszy od dziewczynki Masero popatrzyt na
nig i poczut nagly przyplyw litosci. Przed kilko-
ma zaledwie miesigcami jej matka zginela
W przygranicznej potyczce z sitami Lwéw. Wszy-
scy wiedzieli, ze jej wierzchowiec zostal stracony
z klifu. Chlopiec patrzyt spokojnie, jak dziecko
Sciaga resztke bton plodowych z drobnego ciatka
zrebigcia. Chude raczki otoczyly szyje stworzon-
ka i delikatnie glaskaly jego mokra, kosmata

sier§¢. Mlody stajenny z westchnieniem zdecydo-
wal sig dac jej kilka chwil. Czy okazanie biedne-
mu, osieroconemu dziecku odrobiny pobtazania
to co$ zlego?

Zebie nie oddychalo, a mata ignorowata ner-
wowe spojrzenia, ktére Masero rzucat w kierun-
ku dwéjki mezezyzn na zewnatrz stodoty. Ostroz-
nie, nasladujac czesto obserwowane ruchy ojca,
dziewczynka pochylita si¢ nad glowa zrebaka
i oczyscita jego male chrapy rekawami kimona.
Glosem drzacym od tez szeptata modlitwy do za-
lozycielki rodu, Pani Otaku.

Jej wysitki nie przynosity skutkéw. Zwierzat-
ko nie poruszalo si¢ i wygladato jak martwe, jed-
nak dziecko nie przestawalo ociera¢ mu oczu.
Delikatnie wdmuchiwalo powietrze w nozdrza
7rebigcia. Nagle konik zadrzal i chwycit gleboki
oddech, a jego duze ciemne oczy otworzyly sie,
ze zdziwieniem spogladajac na obcg twarz.

— Panie! - krzyknat Masero. - Szybko, panie!

Mezczyzni biegiem wrdcili do stajni i ujrzeli
niezwykly widok. Mata dziewczynka pomagata
podnies¢ sig dygoczacemu konikowi.

— Mozesz to zrobi¢ - szeptala do Zrebiecia.
- Mozesz wstac.

Zebak ponownie sprébowat ukleknaé, ale
7 przerywanym rzeniem upadl na twarda, pokry-
ta stoma podloge.

Ocierajac peciny i kopyta konika z czerwonej
wilgoci narodzin, dziewczynka po raz kolejny
wymruczala:

- Nie musisz si¢ niczego baé. Uda i sig, je-
stem tutaj, z toba. Zadne z nas juz nigdy wigcej
nie bedzie samotne - zwierzatko spojrzalo w jej
oczy, znajdujac w nich mitos¢ i przyjazn.

Zebak uniést sig na drzace kolana i $miato
popatrzyt na zgromadzonych mezczyzn. Pochy-
liwszy sig, shugenja przejechal do$wiadczonymi
dionimi po kiebie i pecinach konika, Wyczuwal
w nim wojownicza karme.

- Ma znak - wskazal szczuplymi palcami na
znajdujacy sig na pecinie niewielka bialg strzal-
ke. - To znak, ktérego szukalem, Kojiro. Symbol
Osano-Wo. — Daiyu w zamy$leniu gladzit smuge
na przedniej nodze Zrebaka. Jego zmartwiony
wzrok spotkat sie ze spojrzeniem rzadcy.

- Co to oznacza, shugenja? - szepnat Kojiro.

- Wojne.

Zebak gorliwie weszyt wokét palcéw dziew-
czynki w poszukiwaniu mleka. Pragnal pozywie-
nia, ktérego nie mogta da¢ mu jego matka. Daiyu
u$miechnat sig... jednak byla odrobina nadziei.

- Wojna, Kojiro, ale nie $mier¢. Nie tym razem
- pogtaskat dziecko po glowie i wstal.

- Ale zapamigtaj moje stowa, zarzadco. Za-
nim to dziecko doro$nie do gempukku, wojna
zawisnie nad nami wszystkimi.



Dziewczynka codziennie zajmowala si¢ Zre-
bakiem, ten za$, karmiony kozim mlekiem, rdst
zdrowy i silny. Miesigce mijaly z wolna a oni ra-
zem dorastali. Kazdy kolejny rok przynosit nowe
oznaki wojny. W koncu nastal dzien, w ktérym
dziewczyna mogla przystapi¢ do ceremonii gem-
pukku. Jasne slofice wzeszto nad miejscem uro-
czystosci. Mlodych samurajéow czekalo wiele
préb i pojedynkéw, stanowiacych wyzwanie dla
ich honoru, sily i umiejetnoéci. Sztandar Klanu
Jednorozca powiewat nad $cigajacymi si¢ kofimi,
wznoszac sie ponad drzace od tetentu kopyt za-
tloczone réwniny.

Pragnac podkreslic miejsce w hierarchii Kla-
nu, jakie miala zaja¢ z osiagnigciem dojrzatosci,
drobna dziewczyna wybrata imie matki, Kamo-
ko. Samurai-ko z rodziny Otaku wykrzykiwaly
je raz po raz, w miare jak wygrywala kolejne
konkurencje.

Nadszed} wreszcie czas opowiadania starych
historii, czas przypomnienia o wzajemnym przy-
wigzaniu, cementujacym przyjazi miedzy rodzi-
nami. Byt to czas opowiesci o innym kraju, gdzie
wraz z wiatrem poruszat sie piasek, a woda byla
stodka, o cieptym kraju, gdzie konie Jednorozcéw
rodzily si¢ i wychowywaly. Kiedy stonce znizato
si¢ nad horyzontem, a milodziez dolaczyta do
swych rodzin, Shinjo Yokatsu wystapil naprzéd,
by przeméwic do zgromadzenia. Rody Otaku, Ide,
Iuchi oraz Shinjo niecierpliwie oczekiwaly stow
daimyo. Wszyscy migli nadzieje, ze jego mowa
obfitowaé bedzie w dobre wr6zby i rady dotycza-
ce walk, ktore ich czekaty.

- Witajcie, wszyscy tu zebrani... - rozpoczat
przywodca Klanu. Jego dzwigczny glos nidst sie
echem przez pola. Konie strzygly uszami nastu-
chujac. - Jeste$my ludem wiatru!

Odwieczny bojowy okrzyk Shinjo przewalil
sie przez réwnine. Ludzie odpowiedzieli grom-
kim okrzykiem. Usmiechajac sig, daimyo unidst
dlont i kontynuowat:

- My, Jednorozce, musimy pamieta¢ o naszej
przeszlosci i wspominac ja, tak jak czynimy co
roku od czasoéw, gdy po ziemi chodzili nasi
przodkowie. Niesieni wiatrem wygramy te wojne!
- popatrzyt w ciemniejace niebo. Odezwaly sie
kolejne wiwaty. — Slowa naszych przodkéw,
ktérzy opuscili Rokugan dla dalekich ziem za-
chodu, wciaz zyja posréd nas. Niech ich madrosé
prowadzi nas w tych niespokojnych czasach. Nie-
chaj chwala ich imion raz jeszcze ogarnie Cesar-
stwo i rozbrzmi w kazdym jego zakatku!

— Shinjo! - zakrzykneli ludzie na réwninie,
a konie donosnie im zawtérowaly.

Dzwigczne rzenie uniosto si¢ ku gasnacemu
stoficu.

— Ide! - zagrzmieli, a puste niebo zwielokrot-
nilo ich glosy.

Nastepne nazwisko zabrzmialo w wielu gar-
dtach: - Tuchi!

Sztandary dumnych rodéw powiewaly na
wietrze, a wiwaty poteznialy: — Otaku!

Zwielokrotniane glo$nymi brawami i hukiem
sztucznych ogni, odpalanych z zamkowych mu-
16w, imiona rodéw — niczym okrzyki wojenne -
mknely w kierunku zachodzacego stonca. Szkar-
fat plomieni, raz po raz ogarniajacych niebo,
przypominat blask dogasajacego dnia, a o$lepia-
jaca biel eksplozji przywodzita na mysl ostatnie
sloneczne promienie, padajace na jasne plaszcze
i zbroje. W samym centrum zgietku Kamoko
dostrzegta Iuchi Daiyu. Shugenja z niepokojem
spogladal na pierwsza wschodzaca gwiazde.

Z chudego podlotka, ktéry pewnej wiosennej
nocy zakradt si¢ do stajni, wyrosta pigkna kobie-
ta o dtugich, czarnych wlosach, ukrytych pod po-
lyskujacym hetmem.

— Cos sie stalo, Daiyu-sama? - loskot kopyt
oraz okrzyki thumu przepelnialy powietrze i Ka-
moko musiata krzycze¢, by mie¢ pewnosc, ze ja
ustyszano. Nastepny fajerwerk wystrzelit w ciem-
niejace niebo. Usmiechnela sie do Daiyu, swego
mentora i nauczyciela, ale on odpowiedzial jej
zmartwionym spojrzeniem.

— Stara przepowiednia, samuraju — mruknat
tak cicho, ze ledwie wychwycila jego stowa z hu-
ku odpalanych petard, ktére roziskrzonym de-
szczem znaczyly szlak na niebie.

— Ta, ktéra méwi, ze Otaku we wlasnej osobie
przyjdzie w plomieniach nocy, by wskaza¢ swa
wybranke - umilkl na moment. - Ale plomienie
gasng, a ona nie przyszla.

- Ha! - parsknela Kamoko i wskoczyla na
swojego szarego wierzchowca. — Legendy, shu-
genja. To tylko legendy. Pozwdl przeszlosci spo-
czywac w spokoju. Chodz, Daiyu-sama - uscisne-
la przyjaznie jego ramig — dolacz do naszych
$wietujacych braci, bo jutro wyruszamy na woj-
ng! — postala mu jeszcze jeden usmiech, opiera-
jac dlon na rekojesci swego nowego wakizashi,
po czym odjechala, by przylaczy¢ sie do po-
wszechnej zabawy.

— Hai, Legenda - Iuchi Daiyu zebrat szaty i po
raz ostatni spojrzal na niknace za horyzontem
blade $wiatlo stoneczne. - Byé moze. Ta legenda
jednak nie pozostanie w przeszloSci... bo bez
wybranki jestemy w tej wojnie skazani na prze-
grang - dlugo patrzyt za Kamoko, ktéra cwalo-
wala przez pola, wyprzedzajac wszystkich bez




najmniejszego wysitku. Jej twarz rozéwietlal
blask podniebnych eksplozji.

Tymczasem na réwninie niski, krepy mezczy-
zna u$miechnat si¢ do mlodej samurai-ko i poz-
wolil swemu wierzchowcowi biec przez chwile
obok jej ogiera. Pomimo panujacej ciemnosci $ci-
gajacy si¢ pedzili na ztamanie karku, ufajac swo-
im rumakom jak braciom i pozostawiajac im wy-
bor bezpiecznej drogi do domu. Kiedy dotarli do
pierwszej stodoly, kasztan Shinjo Yokatsu wygry-
watl tylko o dtugos¢ nosa. Champion u$miechnat
sie szeroko:

- Masz wspaniatego konia — zawolat, gdy tyl-
ko zwolnili. — Obdarzy Klan wieloma odwazny-
mi dzie¢mi - Yokatsu sprawiat wrazenie o wiele
bardziej swobodnego teraz, gdy przebywal na
konskim grzbiecie, niz gdy przemawial przed
zgromadzonymi cztonkami Klanu. Kiedy zsiadal,
Kamoko dostrzegta w jego oczach niechgc... by-
fa to nieched, ktérg sama znata az za dobrze. Mio-
da samurai-ko lekko zeskoczyta z siodta.

~ Hai, domo arigato, Yokatsu-sama - trzy-
majgc wodze w pewnym uscisku, pochylita sig
w pelnym szacunku uklonie. - Jego pierwsza
klacz niedawno urodzita syna. Wkrétce jego Zre-
bigta powigksza szeregi Klanu — usmiechneta sie,
a jej brazowe oczy rozblysty rado$nie.

- Dzieci Klanu to nasza przyszios¢. Musimy
dobrze ich strzec - jego do$wiadczone oczy pil-
nie badaly kazdy centymetr ciala ogiera, wydajac
pochlebny osad o dobrze rozwinigtych mies-
niach, ciemnych madrych oczach i niezwyklej
bialej strzalce biegnacej po wewnetrznej stronie
przedniej peciny. Yokatsu obrécit wzrok na Ka-
moko, jak gdyby szacowal takze jej wartos¢. Spo-
gladatl na nig przez dluzsza chwile. Stala spokoj-
na i nieulgkia pod jego badawczym spojrzeniem.
Glos daimyo zmigkt, gdy cicho rzekl: - Twoja
matka bylaby bardzo dumna w tym dniu, samu-
raju - jej rozradowane oczy odrobing $ciemnialy.
Uklonita sie.

- Domo, sama. Domo - nagle rozdrazniony
przedtuzajacym si¢ postojem wierzchowiec
dziewczyny tracil glowa jej ramie. Tak Yokatsu,
jak i Kamoko rozbawita niecierpliwo$¢ konia. Sa-
murai-ko przesunela pieszczotliwie dlonia po
grzywie ogiera.

- Wybrata$ dzi§ imie dla siebie, ale co po-
czniesz z nim? - uSmiech daimyo rozszerzyt sie
jeszcze bardziej, gdy ujrzal zdziwienie na twarzy
Kamoko. - Doskonaly rumak zastuguje na do-
skonale imie, czyz nie? W koricu jest to takze je-
go gempukku — wypowiadajac te stowa, Shinjo
Yokatsu cichutko sig $mial. Po chwili przerwat
i pogtadzit koniuszkami palcow ciemny pysk
ogiera. — Hachiman. .. powinien nazywac si¢ Ha-
chiman - powiedzial.

Znudzony i nie dbajacy zgola o zaszczyt, jaki
go spotkal, Hachiman szarpnal wodze i niecier-
pliwie zatanczyt w miejscu.

Yokatsu u$miechnat si¢ i pomyslatl: Jest tak
zuchwaly i porywczy jak jego mloda pani.

Kamoko z roztargnieniem stuchata pigknej
muzyki wtérujacej utworom stynnych poetow.
Czekata na pierwsza sposobno$¢ uwolnienia sie
od stloczonej cizby. Nosita nowe kimono, zdobio-
ne w recznie malowane chmury i delikatne liscie
paproci. Sprawialo ono, ze jej oczy I$nily jeszcze
piekniej niz zwykle, jednak dziewczyna nie zwra-
cala uwagi na subtelne komplementy miodych
samurajéw. Z podobna obojetnoscia stuchata wy-
raz6w uznania dla zwycigstw, ktére tego dnia od-
niosta. Myslami byla daleko; z niecierpliwoscia
oczekiwala nadchodzacych bitew. Mloda samu-
rai-ko spacerowata wérod thumu, poruszajac sig
z tym samym wdziekiem, z ktérym nosita zbro-
je. Jej czarne wlosy nie zostaly kunsztownie upie-
te i nie byto w nich blyskotek, ktorymi wiele wy-
soko urodzonych Rokuganek zdobilo swe wy-
myslne fryzury. Poruszala si¢ z gracja polujacego
kota... jej ruchy nie miaty w sobie nic z delikatno-
Sci jaskotki. Takie zachowanie bylo dobre dla
dziewczat pragnacych zdoby¢ meza, a nie dla Pa-
nien Wojny.

Jedyna rzecza, ktéra Kamoko pragnela zdo-
by¢, byta chwata. A chwata mato dba o pachnidta
i puder, jedwabie i uprzejme stéwka - chwata
dba tylko o zwycigstwo.

Kiedy nareszcie zdotala wyrwac sie z uroczys-
toéci, powedrowata rzesiscie o$wietlonymi $ciez-
kami paltacowych ogrodéw. W miare oddalania
sie od gwaru rozmow, jej krok stawat sie wolny
i zamyslony. Na wznoszacym si¢ ponad glowa
dziewczyny milczacym niebie gasly ostatnie
sztuczne ognie, opadajac kaskadami na pola i la-
sy nalezace do rodziny Otaku. Kamoko wspigta
sig po kamiennych stopniach na mury okalajace
patac. W ciszy patrzyta na rozgrywajace sie przed
jej oczyma widowisko. Barwne iskry spadaly de-
szczem na rowning, proszac do tanca falujace tra-
wy. Na zachodzie wzbierata burza. Razac jasnymi
smugami bltyskawic czerii nieba, wyzywata
sztuczne ognie na podniebny pojedynek iaijutsu.
Do Kamoko zaczely dochodzi¢ niosace sie przez
ogrody nawolywania szukajacej jej palacowej
stuzby. Westchnawszy, zeslizgnela sie ze schodéw
i ukryla w cieniu. Czekala, az stuzace przejda, da-
remnie jej wypatrujac. UsSmiechnela sie do siebie.



Byta tylko jedna istota, z ktérg chciata podzielic
sie zaszczytami, jakie ja dzi§ spotkaly. Jej kroki
staly sie 1zejsze, a usta wygiely w usmiechu, kie-
dy opuszczala patac, by udac sie w kierunku row-
niny. Hachiman powinien juz czekac.

Ogromny ogier cierpliwie stat obok wejscia na
wybieg. Na widok zblizajacej si¢ pani zarzal ci-
chutko. Bylo widaé, ze dobrze si¢ nim zajeto;
#dzbla siana wciaz jeszcze zwisaly mu z pyska. Ka-
moko szybko osiodtata wierzchowca i wskoczyla
na siodlo. Tylko na konskim grzbiecie czula sig
swojsko — tylko tutaj cichta kipiaca w jej zytach
wola walki. Zawrdcita Hachimana i pognata
w szerokie pola, na ktérych odbywala sig wezes-
niej ceremonia gempukku. Zamykajac oczy, poz-
wolita wierzchowcowi wybra¢ droge. Wiatr roz-
wiewal jej wlosy, stapiajace si¢ z tlem czarnego
nieba, a przenikliwe zimno wyciskalo fzy w kaci-

w ciemno$ciach. Samurai-ko zwolnita i staneta
w strzemionach. Ujrzala zlowieszczy blask plo-
mieni, cienka linig znaczacy horyzont.

- O Shinsei! - krzykneta. - Tylko nie stajnie!
- wiedzac, ze nikt nie zdofa ugasi¢ ognia, nim
ten dotrze do stodot, Kamoko spigta Hachimana.
Pedzili w kierunku stajen. Dziewczyna krzyczata
na alarm. Po chwili wrota stanely otworem. Za-
spany Masero spojrzal na nig ze zdziwieniem.

- Stodoly sa w niebezpieczeristwie! Zachodnia
réwnina sig pali! - Kamoko machnela na wzma-
gajaca sie tune pozaru. Otaku Masero spojrzal
tylko raz we wskazanym kierunku i natychmiast
zaczat dzialaé. Pobiegt w strone wielkiego dzwo-
nu stojacego nieopodal wybiegu. Desperacko
szarpiac, rozhustat gruba, drewniana belke i ude-
rzyt wen, $lac ostrzezenie $pigcym w patacu. Ka-
moko z ulga dostrzegla zapalajace si¢ $wiatla.

kach  ciemnobrazowych

oczu. Kamoko rozkoszowa-
fa sig samotng jazda. Skrzy-
pienie siodla i migkki od-
glos kopyt odzywaly sie
echem w jej duszy. Igrala
i draznila si¢ z Hachima-
nem w skomplikowanym
tancu krokéw i rytmow,
w ktérym jedno sprawdza-
to opanowanie drugiego.
Dziewczyna niewiele
dbata o deszcz, ktéry padat
na jej kimono i $miata sig,
gdy krople uderzaly o deli-
katne chrapy Hachimana.
Zadne z nich nie zauwazy-
lo nawet, kiedy $wiatla
miasta zgasty, a sen objat
w niepodzielne panowanie
patac Jednorozcow.
Daleko na réwninie
w ziemie uderzyla oslepia-
jaco jasna blyskawica. Bu-
rza wydala ostrzegawczy
grzmot, jednak ostrzezenie
to nie zbudzilo mieszkan-
céow patacu. W miejscu
uderzenia wystrzelil zro-
dzony z pioruna jasny plo-
myk. Suche, stepowe trawy
btyskawicznie zajely sie ogniem. W ciggu kilku
minut pozar rozprzestrzenit si¢ w kierunku lasu
i cennych stajen, gdzie przebywaly konie Klanu.
Kamoko wyczula swad gestego dymu zanim
jeszcze zobaczyta zblizajaca sig Sciane ognia. Dia-
wigca zastona dymu osnuwala ziemig czarnym
plaszczem, na tle ktérego plomienie wygladaty
jak jasne skry fajerwerkow wystrzelonych

Klan budzit sig, by stawi¢ czola niebezpieczen-
stwu. Z trudem zlapala oddech.

- Czy damy rade wyprowadzi¢ konie, zanim
dotrze tu pozar? - zapytala niespokojnie Kojiro,
ktéry zjawit sig u jej boku.

Pozostali stajenni wybiegali ze stodét, odcia-
gajac konie od zagrazajacych im plomieni. Nie-
ktérzy wskakiwali na konskie grzbiety, dla bez-




pieczenstwa prowadzac zwierzeta po dobrze zna-
nym im okregu.

- Nic im nie bedzie! - Kojiro przekrzyczat
zgietk powodowany przez przerazone konie. Wy-
bieglszy zza ogrodzenia, stanat przy strzemieniu
Kamoko i wskazal na przyblizajacy sie stale
blask. - Ale ogien kieruje si¢ na pétnocne pola -
wiatr owionat twarz rzadcy, niosac gryzacy za-
pach spalonych traw i odglos okrzykéw z Iak.

- A jedli dotrze do pélnocnej stajni?

- To bedzie katastrofa. Trzymamy tam ciezar-
ne klacze.

- Czy nikt ich tam nie doglada? - zapytala
szybko Kamoko.

- Nie... zadna z klaczy nie jest bliska rozwia-
zania, a wigkszosci stajennych pozwolono uczest-
niczy¢ w uroczystosciach — twarz zarzadcy wy-
dluzyla sie. — Jedyna droga wiedzie przez las.
A tam moze juz sig¢ palic...

Pigkne rysy Kamoko stwardnialy, kiedy pod-
jeta decyzje.

- Musimy wigc by¢ szybsi od ognia — Hachi-
man zawrdcil gwaltownie, gdy skierowala go na
potnoc. Pomkneli w zastong dymu.

Droga stala juz w ogniu, a okoliczni wie$nia-
cy gorliwie rzucali w ogien grudy ziemi i tloczy-
li sie przy rzece, podajac sobie napetnione wiadra
do walki z zachlannym zywiolem. Hachiman
zrecznie wyminal chtopow, usitujac znalezé pew-
ne oparcie na $wiezo zaoranej ziemi. Smiatymi
skokami pokonywat linie plomieni, nad ktérymi
przeskakiwal z niewyobrazalnym wysitkiem. Ka-
moko krzykneta jeszcze glosniej i ponaglila go,
by gnat naprzdd, wprost w niebezpieczenstwo. Jej
skore parzyt ogromny zar. Ryk plomieni wyzy-
wal ja na pojedynek woli, pojedynek, ktéry zde-
cydowala sie wygrac za wszelka cene.

Twardo ubita $ciezke otaczata z obu stron ge-
stwina strzelistych sosen. W ich kruchych gale-
ziach wial juz goracy wiatr, idgc w zawody z ga-
lopujacym ogierem.

Droga wila sig i skrecala jak brykajacy zre-
bak. Hachiman wielkimi haustami potykat zady-
mione powietrze. Kluczac migdzy drzewami, Ka-
moko zdotata wreszcie dostrzec drewniane $cia-
ny stajni, stabo polyskujace w $wietle ptomieni,
ktore chwialy sie juz na czubkach pobliskich
drzew. Zblizyli si¢ do stodoty. Kamoko, nie zwal-
niajac galopuy, zeskoczyla z grzbietu wierzchowca
i na ztamanie karku pognata do ciezkich wrét.
Drzwi wiodace do stajni rozgrzewal juz zar
ognia. Dziewczyna zaczela przeklina¢ wiatr,
ktéry pedzit przed sobg pozar, zmiatajacy las ni-
czym fala powodzi. Przeklinala tez plomienie,
pelzajace po Scianach budynku i wspinajace sie
coraz wyzej, w miarg jak suche drewno i siano
zajmowaly si¢ ogniem.

Nie zwazajac na plonacy dach, dziewczyna
rzucita si¢ do drzwi. Zar z wnetrza ogromnego
budynku uderzyt w jej blada twarz niczym gora-
co z pieca i zmienit powietrze w plucach w czar-
na chmurg gryzacego dymu. Wdarlszy sie do $rod-
ka, uslyszala przerazliwy kwik i trzask drewna
pekajacego pod naporem cial rozszalatych zwie-
rzat, ktore z przerazeniem rzucaly si¢ w boksach.

Niezdolny do péjscia w §lady pani Hachiman
tanczyt i glosno rzal na zewnatrz, niechetnie go-
dzac si¢ na rozstanie. Tymczasem Kamoko po-
spiesznie otwierala przegrode za przegroda. Deli-
katnie owijala glowy klaczy szmatami zmoczo-
nymi w korycie i wyprowadzata je do wyjscia.
Pracowata wytrwale, nie zwracajac uwagi na zar,
ktéry osmalit jej pigkne wlosy i parzyt rece.

Kiedy konie znalazly si¢ juz na zewnatrz,
ogier z pomoca kopyt i przerazliwego rzenia
uniemozliwial klaczom paniczna ucieczke
w szalejace dookota stajni morze ognia. Instynk-
townie gromadzil je w jednym miejscu. Kazda
minuta wydawala sie godzing, a Kamoko samot-
nie walczyta, by wyprowadzi¢ konie z piekla, ja-
kie rozpetato sig¢ w stodole. W ryku plomieni
brzmiala ztowrézbna obietnica uduszenia w lep-
kim dymie lub zmiazdzenia przez przepalone
drewno. Dach jeczal pod cigzarem ognia, z kaz-
da chwila zwiekszajac ryzyko zawalenia i po-
grzebania Kamoko zywcem wsrdd syczacych
plomieni. Ryzyko $mierci nie zdolalo jej jednak
powstrzymac. Raz po raz wracala do stajni, usi-
tujac zyskac kontrolg nad konmi i przezwyciezy¢
ich strach przed ogniem. W konicu wyprowadzi-
fa prawie trzydziesci klaczy, ktére rzaty, gdy dym
zatykal im ptuca i usilowaly ucieka¢ we wszyst-
kie strony. Hachiman tanczyt i kopal, zaganiajac
je do stada i utrzymujac razem dopoki jego pa-
ni nie skoficzyla.

Drzac z wyczerpania, dziewczyna weszla do
stodoty po raz ostatni. Gdy si¢ ponownie ukaza-
fa, dZwigala nowonarodzonego syna Hachimana,
ktory wierzgal diugimi, patykowatymi nézkami
usitujac ja kopnaé. Zlota siers¢ Zrebiecia byla
osmalona od Zaru, a jego oczy szeroko otwarte
ze strachu. Kamoko umie$cita noworodka na
grzbiecie Hachimana i wskoczyla za nim. Zrebak
zalo$nie zapiszczal, kopnat jeszcze raz, po czym
uspokoit sig i legt w poprzek poteznego grzbie-
tu ogiera drzac na calym ciele. Z nieustraszonym
okrzykiem Kamoko spieta Hachimana, odwraca-
jac go w kierunku dlugiej, lesnej drogi, ktéra
spowijat gesty dym. Dlugie, lizace galezie jezyki
ognia zwisaly z drzew w kapry$nych serpenty-
nach. Za kilka minut caly las miat stanaé¢ w plo-
mieniach. Sciezka zdawala sie drga¢ we wszech-
obecnym goracu. Kwik rumakéw brzmiat jak za-
tosna skarga przerazonych dzieci.



Kamoko wahata sig¢ tylko przez chwile, nim
zaczela smagac konie galezig zerwang z najbliz-
szego drzewa. Cierpienie, ktére musiala zadaé
ukochanym zwierzetom sprawilo, ze po jej policz-
kach sptynely tzy. Hachiman pomagat jej, kasajac
boki klaczy i zmuszajac je do rozszalatego biegu.
Przerazone konie wolaly niebezpieczenstwo dro-
gi, ciggnacej sig przed nimi, od bélu sprawianego
im przez ogiera i jezdZca. Hachiman z zawrotna
predkoécig pedzit za wystraszonym stadem. Ka-
moko zaciskata zeby, by nie krzycze¢, gdy rozpa-
lona skéra lejc kasala jej poparzone dionie. Zre-
bak nie piszczal juz; jego drobne cialko przywar-
to do pochylonej nad nim dziewczyny. Starala sie
chroni¢ go w ten sposéb przed niesionym przez
wiatr ogniem. Oélepiona przez dym i zar Kamo-
ko przylgnela do grzbietu Hachimana i kierowa-
la nim wylacznie sila swej mitosci.

Tetent pedzacego wierzchowca przywodzil na
my$l dudnigcy $miech szalefica. Kopyta rumaka
podzwanialy o kamienie znajdujace si¢ na dro-
dze, rozrzucajac je w miare, jak Hachiman zagle-
biat si¢ w plonacy las. Desperacko usitujgc uciec
przed szalejgca pozoga, smagana przez gwaltow-
ny wiatr, Kamoko odwrdcita poznaczong izami
twarz, by ujrzec jak potezne drzewa wala sie za
nimi w ogien. Przerazone zarem piekla szalejace-
go wokot konie gnaly dziko lesSnym traktem.
Zwierzgta wywracaly biatkami oczu, a ich przeni-
kliwy kwik rozbrzmiewat echem w uszach pe-
dzacej je naprzod samurai-ko, Gdzies daleko za-
majaczyla przesieka, wiodaca na bezlesne pola,
na ktérych wiesniacy usitowali zdusi¢ pozoge.
Pomimo strachu, podniecenie Kamoko rosto, bo
walka z ogniem byla prawie wygrana. Wkrotce!
Juz niedtugo! Jej zapat udzielit si¢ Hachimanowi,
zachecajac go do jeszcze wiekszego wysitku. Kon
sadzit poteznymi susami, a utrzymanie si¢ w sio-
dle niemal przekraczalo mozliwosci dziewczyny.
Kamoko czula, jak zrebig drzy na jej piersi. Trzy-
mala je kurczowo, kryjac jego glowe w swoim
haori, by dym i popidt nie dostat si¢ mu do oczu
lub chrap. Jej tzy byly jedynym Zrédlem ozyweczej
wody w niekoriczacym sie oceanie zaru.

Konie z ogromng szybkoscia gnaly przez osle-
piajacy dym, instynktownie kierujac si¢ w strong
wyjscia z lasu. Szalenczy wyscig wyczerpywat si-
ly klaczy, a przepelniajacy powietrze dym pozba-
wial je tchu, bolesnie ranigc oczy. Cwatowali
przez pograzona w plomieniach gestwing, a kil-
ka galezi zapalilo si¢ i z trzaskiem posypato sie
na ich glowy. Serce Kamoko $cisnelo si¢ na od-
glos rozdzierajacych jekéw bélu, zaden z koni
jednak nie zwolnit. Wiedziata, ze zmeczenie co-
raz bardziej dawalo si¢ zwierzetom we znaki.
Gniada klacz glo$nymi haustami tapata powie-
trze, a jedno ze Zrebiat miato na klebie oparzeli-

ng wielkosci kobiecego wachlarza. Dym i popict
napelnialy jej pluca; mogta tylko kurczowo trzy-
mac sie w siodle.

Nagle jej wzrok przykut potezny konar spada-
jacy z drzewa nad nimi. Gorejace galezie grozily
Hachimanowi zmiazdzeniem, a samurai-ko nie
mogla nic zrobi¢. Kurczowo objela ramionami
drzace ciatko Zrebigcia, zacisneta zeby i pochylita
sie nad nim, pragnac cho¢ w ten sposob go
ochroni¢. Wiedziata, ze upadajacy konar znaczyl
$mier¢ dla nich wszystkich - dla niej i noworod-
ka, Hachimana i klaczy, ktére prowadzili ku wol-
nosci. Pozbawione przewodnictwa napawajacego
je strachem ogiera rozprosza sie i zging w piekle
plonacego lasu.

Przeznaczenie w ostatniej chwili wydzieralo
zwyciestwo z jej poparzonych dioni.

Kamoko milczata wéréd ogluszajacego ryku
plomieni. Cho¢ jej serce krwawilo, gdy slyszala
krzyk rannych koni, spojrzala $mierci w oczy
z odwaga Jednorozca.

Plonacy konar jednak nie upadt.

W ostatniej chwili znikad pojawit sie srebrzy-
sty miecz, wyprowadzajac od strony Sciezki po-
tezny cios. Ogromny konar poddal si¢ uderzeniu
niczym kartka papieru, rozpadajac si¢ na dwie
czescei, jak wiotka galazka. Hachiman rzucit sie
przed siebie, rzac bohatersko i z fatwos$cia wymi-
jajac rozcigta galaz. Oniemialej Kamoko zdziwie-
nie zaparlo dech - nie mogla wciaz uwierzy¢
w tak niespodziewany ratunek. W jej wyobrazni
plonacy konar wciaz spadat. Spojrzala za siebie
i wsréd mgly ujrzata niezwykla postac, dosiada-
jaca ogromnego bialego rumaka. Jasne oczy ko-
biety I$nity bigkitern nieba, a jej potezny wierz-
chowiec stal niezachwianie niczym skata w mo-
rzu plomieni. Kiedy Kamoko pognala naprzaod,
kobieta uniosta potyskujace ostrze w gescie po-
zdrowienia. Jej widmowy ogier oddalat sie, az
oboje znikneli w dymie klebiacym si¢ za mloda
samurai-ko.

Klacze wystrzelity z plonacego lasu z rados-
nym rzeniem, pedzac przez §wiezo zaorane pola,
a ich kopyta grzezly w pulchnej ziemi. Hachiman
nie zatrzymywat sig i prowadzit stado wzdluz li-
nii utworzonej przez przekazujacych sobie wode
wiesniakow. Stojacy na skraju pola, nieopodal
muréw patacu, Otaku Kojiro z niedowierzaniem
uniost dtoni do ust.

- Klacze - wyszeptal. - Uratowata je! Na Sie-
dem Fortun, ona uratowala klacze!




Za plecami Kamoko odezwaly si¢ radosne
okrzyki chlopéw, zagluszajac rozwscieczony syk
plomieni.

Zwalniajac, Kamoko zeSlizgnela sig z grzbietu
szarego ogiera. Ze zmeczeniem oparla sie
o0 ogromne zwierze, a heimin zabral butanego
Zrebaka do jego pieknej matki. Wyczerpana gro-
mada klaczy stata z dala od ognia, pozwalajac, by
chlopcy stajenni, ktérzy zbiegli sie na widok
zwierzat, troskliwie si¢ nimi zajeli. Mimo, ze ran-
ne i bolesnie poparzone, wszystkie konie przezy-
ly $miertelny wyscig w plomieniach.

- Widziatam ja, Daiyu-sama. .. - wychrypiala
Kamoko. Jej glos brzmiat zadziwiajaco spokojnie.
Shugenja zaczat opatrywac rany samurai-ko. Dhu-
gie, migkkie wlosy dziewczyny byly osmalone
i zmatowiale, jej twarz ubrudzona sadza, a popa-
rzone dlonie i ramiona pokryte pecherzami. Shu-
genja spojrzal w ciemne oczy, a ona wyszeptala:

- Widzialam Panig Otaku.

Po diugiej przerwie Iuchi Daiyu skinat glowa:

- Twoje mestwo i sita, Otaku Kamoko-sama,
ocalily najcenniejsze dzieci Klanu Jednorozca.

Daiyu ogarnal wzrokiem samurajéw i chlo-
pow, ktorzy gromadzili sie dookota miodziutkiej
Panny Wojny w miare, jak zachtanny ogien po-
woli wygasal,

— Zaiste, jestes warta krwi Otaku plynacej
w twych zylach. Wierzg, ze z toba u boku, wygra-
my t¢ wojne. Przepowiednia si¢ wypelnia — postat
jej uSmiech i uniést dion, nakazujac cisze thumowi.

- Otaku Kamoko-sama - rzekt glosno, a jego
glos unidst sie nad zamierajacy trzask dogasaja-
cych plomieni. - Ja i wszyscy moi bracia dzieku-
jemy ci za twa odwage. Dzigkujemy ci w na-
szym imieniu, a takze w imieniu tych, ktérzy po-
zbawieni s3 mowy, w jakiej mogliby stawic site
twego serca.

Kamoko u$miechneta sie. Mimo widocznego
bélu i wyczerpania jej twarz byla pigkna. Hachi-
man z miloScia dotknal poparzonym nosem swej
malej pani. Kiedy burzliwe wiwaty podniosty sie
po raz wtéry, konie nie zwrdcity na nie zadnej
uwagi, a mtody syn poteznego Hachimana tracil
lebkiem zmeczong matke i zaczat ssaé.

Witajcie w drugiej czesci cyklu ,Drogi Kla-
néw”. Droga Jednorozca ma poméc Mistrzowi
Gry rozwing¢ wlasng wizje najbardziej niezwy-
klego z Klanéw Rokuganu. Jednorozce niedawno
powrdcity w granice Szmaragdowego Cesarstwa,

niosac ze soba skarb zdobyty w ciaggu o$miuset
lat kontaktow z obcymi kulturami, technologia-
mi, religiami i magia. Wielu uwaza ich za niewie-
le lepszych od gaijinéw, a niektorzy zastanawia-
ja sig nawet, czy oszusci nie zagarneli dziedzic-
twa Shinjo.

Odpowiedzi na to, jak i na wiele innych pytan,
nie znajdziesz w tej ksiazce. Droga Jednorozca
nie jest najwyzsza instancja we wszystkich kwe-
stiach dotyczacych dzieci Shinjo. Jak zwykle,
ostatnie stowo nalezy do Mistrza Gry. Jesli jego
wizja Jednorozcéw rozni si¢ od naszej, mozesz
spodziewac sie rozbhiezno$ci miedzy zawartoscia
podrecznika, a tym, co spotkasz w czasie gry.

Pierwszy rozdziat daje Ci wglad w sposob,
w jaki inne Klany postrzegaja Jednorozca.

Drugi obfituje w szczegoly dotyczace naro-
dzin, odej$cia, wedréwki oraz powrotu dzieci
Shinjo, zwanych niegdys ,ludem Ki-Rin'”,

W rozdziale trzecim znajdziesz wszelkie zasa-
dy potrzebne do stworzenia postaci Jednorozca,
wlaczajac w to nowe Szkoly, Umiejetnosci, Wady
i Zalety, a takze Tabele Losu oraz Dziedzictwa.

Czwarty rozdziat zawiera Kregi, Cechy
i Umiejetnosci kilku wazniejszych Jednorozcow.

Na koncu zalaczylismy dodatkowe materiaty
na temat drastycznych zmian, jakie zaszly w Ro-
kuganie po powrocie Klanu, opisy nowych
przedmiotéw magicznych i ziem, ktére nalezg do
Jednorozca oraz kilka innych perelek.

Swiadomie unikali$my tworzenia jakiegokol-
wiek drzewa genealogicznego Klanu tak, by MG
mogl umiescié¢ swoich graczy gdziekolwiek w ra-
mach Shinjo, Otaku, i innych rodzin Jednoroz-
cow, zalaczyliSmy jednak opisy wielu stynnych
bohateréw, ktérych Twoi gracze moga wybrac ja-
ko przodkow - oczywiScie za okreslong ilosé
Punktéw Postaci.

Przez ponad osiemset lat Klan Jednorozca we-
drowal z dala od Rokuganu, odkrywajac niezna-
na w Cesarstwie technologi¢, magie i filozofig.
Wierzenia jego cztonkéw sa dziwne, cho¢ cokol-
wiek znajome i stanowia by¢ moze echo minio-
nych wiekow, gdy tworzace si¢ Cesarstwo bylo je-
szcze miode.

Czy jestes gotow zglebic ich tajemnice?

Dobrze wigc, podaj mi reke, a ja cie podcia-
gne. Nie przejmuj si¢ - ten plat skory z martwej
krowy to tylko siodlo.

Trzymaj si¢ dobrze. To bedzie jazda, ktorej
nigdy nie zapomnisz.
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ia o pozostatych
ie Klanach. Cho¢
entowane ponizej opi-

hinjo pozwala im
vrozbieznos¢ zapatry-
i przeobrazanie ich
nie z indywidualnym
_ doswiadczeniem.

Krab: . To sprzymie-
‘przyjaciele, praw-
dobnie najlepsi, ja-
amy w Rokuganie.
Wypelniajg swoje obo-
-, wigzki skeupulatniej niz

za to znienawidzeni
yfn stopniu co my.
asem nie grzesza
rejimoscia, coz z tego?
.dawno temu dostrze-
lismy réznice miedzy
mi slowami a nie-
ieknymi czynami”.

uraw: ,Ta diori wy-
3ga sie przyjaznie, ale
odejrzliwoscig. Za-

0 sojusz i za to im

y, Ich stowa ma-

my uznajemy nalezng
ozycj¢ Lewej Reki Ce-
irza: Jezeli jednak ich
1 do nas przeksztatl-
silniejszego. ..

| my 0 nim nie-
e. Nie-wchodza nam

-Cd. na nastepnej
. stronie

Dwa przytoczone ponizej listy napisane zosta-
ty przez Shosuro Kojuno, sensei Szkoty Shosuro,
w trzydziesci lat po powrocie Klanu Jednorozca
do Cesarstwa.

Op SHOSURO KOJUNO, SENSEI
S$ZKOty SHOSURO, DO RODZINY
SHOSURO KENJO

W liscie tym przesytam Wam wyrazy naj-
szczerszego zalu i ubolewania. Syn Wasz padt
ofiara podstepu dzieci Shinjo, ludu Ki-Rin, ktory,
obrawszy nowe miano ,Jednorozcow”, niedawno
powrdcit w granice Cesarstwa. Kenjo nie zmart
w wyniku zatrucia nieznanym jedzeniem, ani nie
ulegt $miertelnemu wypadkowi, wpadiszy pod
kopyta dziwacznych bestii, ktérych Klan ten do-
siada. Jego Smierci nie wyjasniono w zaden sub-
telny sposob.

Powieszono go za szyje na luznym sznurze,
przywiazanym do drewnianej bramy, a jego nogi
raptownie pociagnigto ku zachodowi, Zmart roze-
rwany na pot.

Cel Kenjo zdawat sie jak najprostszy i w kaz-
dych innych okoliczno$ciach bylby stosowny do
wieku miodego adepta. Kt6z mégtby sie spodzie-
wac, ze spotka go tak barbarzynski koniec?

Kilka miesiecy temu nasi historycy natkneli
sie, w zbiorze starych traktatow wojskowych, na
wzmianke o nie do konca honorowym postepku
dowddcy Ide, ktéry miat miejsce w poczatkowym
okresie walk Jednorozcow z Klanem Lwa. Ponie-
waz dowddca ten posiada potomka zajmujacego
pewna pozycje na dworze Ide, znalezisko zdawa-
to sig stwarzac¢ doskonala okazje.

Shosuro Kenjo zostal juz wczesniej wyznaczo-
ny do odbycia kilkutygodniowej wizyty na dwo-
rze Ide. Jego pierwotnym zadaniem byto zbiera-
nie wnikliwych obserwacji i meldowanie o ich
wynikach, otrzymal jednak upowaznienie do
znalezienia na dworze stalego zZrédla informacji.
Méwiac pokrétee, mial zblizy¢ sie do potomka
owego dowddcy, poinformowac o naszym odkry-

ciu i uzy¢ go jako karty przetargowej w pozyska-
niu wzgledéw tego czlowieka, Czy moze istnie¢
prostsza wymiana?

Nie potrafie dokladnie powiedzie¢, co zaszio
pozniej. Moge jedynie stwierdzi¢, ze mialo to
optakane skutki. Pewnym jest, ze Kenjo zblizyt
si¢ do celu i nie ulega watpliwosci, ze odstonit
przed nim naszg wiedzge. Z pewnoscig dal mu
takze do zrozumienia, iz istnieja inne osoby, be-
dace w jej posiadaniu. Byt dobrym uczniem - nie
bytby na tyle nierozwazny, by pozwoli¢ drugiej
stronie na przypuszczenie, ze tajemnica umrze
razem z wystannikiem,

Gdzies w tym miejscu sytuacja si¢ komplikuje.

Wraz ze szczatkami Kenjo dotarta do nas wia-
domos¢ spisana reka i oznaczona pieczgcia dai-
myo Ide. Byla krétka. M6wila, ze nasz wystannik
naduzyt jego goscinnosci zbyt wielka wage przy-
pisujac przeszlosci, a lekcewazac wigzy krwi.
Wszystkie rzeczy Kenjo pieczolowicie zwrécono.
Cho¢ znalazta sig¢ wérod nich jego prywatna ko-
respondencja, listy uporzadkowane byly jednak
w nasz tradycyjny sposéb i misternie owiniete
sznureczkiem z pajeczyny Kumo. Nie otwierano
ich. Starajac sig jak najlepiej odtworzy¢ bieg wy-
darzen, moge stwierdzic, iz rzeczony Ide udat sig
ze swoim problemem prosto do swego pana.
Wkrétce potem publicznie stracono naszego
krewniaka.

Z nieszczescia tego moge wyciagnaé tylko je-
den wniosek — jako Klan, Jednorozce nie dbajg
0 honor swych whasnych przodkéw. Co wigcej, nie
czuja sie w obowigzku wymysli¢ jakakolwiek wy-
mowke, wyjasniajaca przyczyne Smierci naszego
czlowieka. Cho¢ ubolewam nad stratg Waszego
syna, wiem, ze nasza powinnoscia jest odkrycie
prawdziwej natury naszego potencjalnego wroga.

Jezeli nie poruszyla ich grozba utraty honoru
rodziny, jesli lekcewaza nawet pozory uprzejmo-
$ci, nie jestem pewien, jak bedziemy mogli utrzy-
mac ich w ryzach. Sprawa ta z pewno$ciag wyma-
ga glebszego namystu i dalszych badan. Rozpo-
czalem juz przygotowania do wyslania trzech
moich uczniéw celem rozpoczgcia bardziej sub-
telnych obserwacji. Bede na biezaco zawiada-
mia¢ Was o ich wynikach.

Raz jeszcze pragne wyrazi¢ zal z powodu Wa-
szej straty.

Shosuro Kojuno

OD SHOSURO KOJUNO, SENSEI
SZKOtY SHOSURO, DO BAyusHI
TANJARO, DAIMYO KLANU SKORPIONA
Panie Méj!
Nie sadzg, bym kiedykolwiek spotkat si¢ z za-
grozeniem wigkszym od tego, na ktore wystawie-




ni jesteSmy obecnie. Dzi§ rano otrzymalem listy
od Shosuro Daie, zawiadamiajace mnie o $mier-
ci jej kuzyna Kenjo, Smierci, ktérej bezposrednia
przyczyna stalo sig objete przezen stanowisko na-
szego przedstawiciela przy rodzinie Ide.

Szczegoétow sprawy jest niewiele, moj Panie,
lecz mowig one same za siebie. Jestem pewien, ze
wiesz o naszym planie wystania Kenjo do ,Jedno-
rozcow” celem zebrania dowodow $wiadczacych
przeciw tym oszustom. Najwyrazniej urazeni je-
go postepowaniem, przybysze zawiazali mu ling
na szyi i powiesili na bramie zamku. Nastepnie
przywiazali go za kostki do dwodch z ich nie-
ksztaltnych bestii i rozdarli na sztuki.

Sposob w jaki obeszli sig z cialem niezwykle
wyraznie mowi: ,Nie obawiamy sie waszej ze-

msty”. To, moj Panie,
moze dziala¢ zar6w-
no na nasza ko-
rzyéc... jak i wrecz
przeciwnie.

Oczywistym jest,
7e ci barbarzyncy zu-
pelnie nas nie znaja
i nic nie wiedza
0 subtelnosci na-
szych metod. Nie
znaja takze siebie.
Postepek, jakiego sig
dopuscili, z fatwoscig
obrdci¢ na dworze
na nasza korzysc.
Oni jednak tego nie
widza... albo o to
nie dbaja. To ostatnie
zadziata¢ moze prze-
ciw nam.

Méj Panie, jezeli
ci gaijinowie nie
orientuja si¢ w swym
polozeniu, tatwo be-
dzie nimi pokiero-
wac i prowadzi¢ ich.
Jezeli jednak zdaja
sobie sprawe ze swej
sytuacji i jezeli nie
przejmuja sie nia, sg
o wiele bardziej nie-
bezpieczni od Kra-
béw czy Feniksow.
Stanowia militarna
potege, ktéra dowio-
dla, ze doréwnuje
Lwom. Co wiecej,
nie przejmujg sig¢
nasza sila. Nie moze-
my tak po prostu

okryc¢ ich hanba, jak Lwéw czy kusi¢, jak to robi-
my z Zurawiami. W przeciwienstwie do Krabow
nie posiadaja powinnosci, utrzymujacych ich na
granicach. Inaczej niz Feniksy moga pozadac na-
szej ziemi. I w przeciwienstwie do Smokdw, ich
posiadtosci znajduja si¢ tylko o kilka dni jazdy
od naszych prowingji.

Jezeli ci gaijinowie rzeczywiScie nie poznali
sie na naszej potedze, moja rada, Panie, jest, bys-
my zademonstrowali ja im z bezlitosng szybko-
$cig. Jesli bron, jaka dysponujemy, okaze sig nie-
skuteczna, nic nie stracimy, a zrozumiemy wroga;
jesli jednak nasze fortele poskutkuja, mozemy
zyskac sojusznika posiadajacego ceche niezwy-
kla posréd naszych sprzymierzencow:

Bedzie dziatal dobrowolnie,

INNE KLANY (CD.
Smoki, cd
rozwigzywalne zagadki
i nieuchwytne tajemn
nie ukryja faktu, 7e Sm
ki nie mogg zaofer
nam niczego prawdzi
wartosciowego. Weiaz
nak lepszy milczacy
siad niz zly”.
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/¢ na taka pogardg? Mie-
szaja z blotem kazdego,
kto sig od nich rézni
uwazaja, ze obrazamy
“ich tak zwang »czystosée.
kryci, wszyscy co do
cgo. Taktyczna spraw-
nos¢ czyni Lwy groznymi
przeciwnikami — mimo
tej swej arogancji stano-
jwigksza potege mi-
itarng w Rokuganie. Sg
naszymi wrogami, lecz to
rogowie godni szacunku.
Niedocenianie ich bytby

hqgalnie, madre, lecz nie-
czne, Feniksy to cho-

chaly, co mamy do powie-
tia, moglyby wiele osia-
0 fego czasu bedzie-
pétpracowac z nimi

esnie. Jednak ich dotyk
st frujacy jak jad skorpio-
na, ch gwarancie uczciwo-
“4ci 59 tak falszywe jak
miechy, ktorymi nas ob-
zaja, zas zlowroga repu-
¢ja, jaka sie ciesza, jest
pelni uzasadniona. Po-
owszechnej niena-
- wisa ich Klan wciaz kwit-
ie. Kryje sie w tym lekgja,
powinnismy dobrze
zrozumiec. Jezeli nawet
" ozmacza (o zblizenie sig do
... t62 powiadat me-
0 twych wrogach?”

WyJATKI Z LISTOW AKODO
ToTurRIEGO DO MATSsu KOJIKE

Najdrozsza Matko!

Kiedy Sensei Kage podsunal mi mysl, bym
spedzit swe dziewigtnaste lato tu, na ziemiach
Jednorozcéw, nie przypuszczalem nawet, ze be-
dzie to do$wiadczenie tak pouczajace i wzmac-
niajace me sily, a jednoczes$nie tak... klopotliwe.

|

Wiele sie nauczylem obserwujac ich zwyczaje,
wcigz jednak nie pojmuje wielu rzeczy.

Cho¢ nie spotkalem jeszcze daimyo, widzia-
lem go. Nosi dziwne odzienie ze zwierzecych
skor. Cho¢ styszalem o takim zwyczaju, mysla-
lem dotad, ze jest to tylko plotka rozsiana przez
Skorpiony, ale nawet teraz, kiedy pisze te stowa,
widze jak odziani w futrzane oponcze czlonko-
wie tego Klanu harcuja na swych rumakach po

za$niezonych polach.

Jak dotad trzymano mnie z dala od wszelkich
¢wiczen wojskowych, dlatego obserwowanie ich
strategii nastreczalo mi trudno$ci. Zezwolono mi
jednak uczy¢ sie jutro jazdy na jednym z ich ru-
makow. Jak wida¢ bycie synem daimyo ma swo-
je dobre strony...

...Kon jest silny. I wysoki — wyzszy ode mnie.
Wyzszy nawet od mojego ojca.

Samurai-ko, ktéra zostala moja nauczycielka,
to surowa, oschta osoba. Patrzyta na mnie, jakby

jej twarz nie wiedziala co to $miech. Wyjasnita

mi, jak uzywac strzemion i siodla ponurym glo-
sem, ktory brzmial jak gdyby nigdy nie uczono
jej $piewac. Bylo mi niedobrze na mysl, ze bede
musial usig$¢ na skorze zdechtej krowy, ale po
kilku chwilach spedzonych na wspanialym ru-
maku, takie mysli ulecialy z mej glowy.

Nasi przodkowie mieli stuszno$¢, Matko. Kie-
dy dosiadlem tego zwierzgcia, jego sila sta-
wala sig z kazda chwila coraz bardziej wi-
doczna. Wyobrazilem sobie nasze armie
stajace naprzeciw nich i podziwiatem
odwage mych przodkow. Nie zwazac na ta-
ka bestie... wymagatoby to niezwyklej wia-

ry. Slyszalem opowiesci o oni, z ktérymi

Klan Kraba zmaga si¢ dzien po dniu - pote-
ga drzemigca w konczynach tych zwierzat

przypomina mi, jak to ujat jeden z naszych po-

etow, ,szalona goraczke mestwa” wilasciwa
obroficom Muru.

Moment nieuwagi wystarczyt, bym stracit
réwnowage. Bestia stanela dgba, a ja wypadajac
z siodla uderzylem glowa o ziemig. Gdy odczol-
giwalem sie, byle dalej, od wierzgajacego zwie-
rzecia, kopyta o wlos mingly moja twarz. Wsta-
lem wreszcie i popatrzylem na obserwujaca mnie
z daleka Panng Wojny.

— Nic mi nie jest — zawolalem do niej.

— Jeste$ silniejszy niz myslatam - odparla,
i mogtbym przysiac, ze w jej slowach kryt sie
cienl rozczarowania. ..
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czasie wedréwki
prozee stworzyly styl
oetycki, odbiegajacy za-
adniczo od popularnej
- “Cwered Rokuganczykow,

oszezednej formy haiku.
Gatunek ten; zwany poe-

rystycznym akcentem.
12y poezji wedrownej
Zazwyczaj wy-
-jaka$ prawde - ich
1ajg przypominac

' Drodze Jednorozca
dziesz wiele probek
zjidzieci Shinjo, kidre

Jednorozce uwazajg
i za forme zbyt ezo-
yczna, by stuzyla prak-
nym celom, jakie sta-
aja przed poezja - ma
szystkim uczyé
nstarczac rozrywki. Ha-
iku:pobudza do refleksji

‘powodzenie. (Haiku
0Zpoczynajace ten roz-

[Rozdziat dmgr
Mistorn Tlany
dednoroZea

Chyza i prawa,
Shinjo nie stoi, gdzie jest,
Jej duch — pigty wiatr.

dazda v Mrok

- Dlaczego do niego ide? - natretne pytanie
znowu pojawilo si¢ w jej glowie, dreczac ja row-
nie mocno jak w ciggu calego minionego tygo-
dnia. Nie znala odpowiedzi.

Dolatujacy z wypelnionych smota dotéw draz-
nigcy, czarny dym uderzyl w jej nozdrza, przypra-
wiajgc o mdlosci. W przestonietej plugawa mgla
kotlinie narastal grzmot. Ziemia przed nig stata
w ogniu. Jej droge wyznaczaly ukladajace sie
w szachownice plomienie — przestrzen miedzy
nimi tworzyla Sciezke, na ktora miata wejsc.

Samotna, popedzita konia w kierunku okry-
tej plaszczem mroku twierdzy, ktorej wieze wy-
strzeliwaly w nocne niebo. Ogrom fortecy kryla
oleista mgta.

Wierzchowiec sploszyt sig, odmawiajac zejScia
w zlowroga ciemno$¢. Opanowata strach zwierze-
cia i zespolita ze swoim lekiem, starajac sie¢ go
zwalczyé tak, jak robila to w ciggu ostatnich
trzech dni. Nie wierzyla, ze moglaby istniec zie-
mia taka jak ta... C6z za zmiana...

Dziewigcioro nowonarodzonych dzieci bawilo
si¢ u stop Amaterasu, a bogini odzyskiwala
przyémiong wysitkiem jasno$c.

Dzieci krazyly dookola matki, poznajac $wiat
i zabawiajac si¢ na rozne sposoby. Shinjo odpo-

czywala z dala od gromadki w miejscu, ktére sa-
ma odkryta. Mogta stad swobodnie obserwowac
rozlegly $wiat rozciagajacy si¢ ponizej.

Cho¢ jej ojciec, Onnotangu, przesianial ze
swej znajdujacej sie pod dziedzinami Amaterasu
niebianskiej siedziby widok na cze$é ziemi, Shin-
jo byla w stanie dostrzec opustoszale miasta,
ktorych wezowi mieszkancy dawno temu zapadli
w gleboki sen. W innych miejscach rozkwitlo za
to zadziwiajaco bujne zycie, a igraszKi rozwijaja-
cych sie tam stworzen ogromnie ja bawily. Istoty
te zyly w zgodzie z ziemia; z ziemia, ktéra byla
tak réznorodna, jak zaludniajace jg zycie.

Shinjo obserwowala wszystkie stworzenia,
$ledzac uwaznie losy kazdego zwierzecia, dzielac
jego smutki i radosci. Gdy tak patrzyla, poczuta
reke chwytajaca jej dlon... fagodna, uczynna,
ciepta reke, ktorej wiasciciel u$miechal sie je-
szcze tagodniej 1 cieplej.

— Jest tak wiele tajemnic do odkrycia, sio-
strzyczko — z zaduma stwierdzit stodki glos - tak
wiele zagadek do rozwiazania. Czy chcialabys zo-
baczy¢ wiecej? Kiedy dorosng, stworze wiecej
istot, ktére cig zadziwia. Mam wielkie plany.

Shinjo rozesmiala si¢. Kochala swego brata,
Fu Lenga.

Kon Shinjo z przerazeniem toczyl oczyma, ale
bez oporu podazal raz wyznaczona $ciezka. Parta
weciaz przed siebie, naprzéd, w glab ciemniejacej
doliny, czujac jak szkarlatne §lepia demonéw po-
chianiaja wzrokiem jej doskonaty ksztalt. Zaden
z nich nie wazyt sig zblizy¢, gdyz znaly opowie-
Sci o szybkosci jej miecza i o boskiej krwi plyna-
cej w jej zylach. Trzymaly sie wigc ciemnoéci ota-
czajacych plomienie. Czasem tylko styszata ohyd-
ny syk pogrézek.

Ignorowala je, rzecz jasna. Nie przybyla tu po
to, by z nimi rozmawiac i nie miala nawet zamia-
ru ich zabija¢. Cho¢ nic dla niej nie znaczyly, ich
obecnoé¢ dreczyla ja, bo przypominata o pytaniu,
ktére bezustannie sobie zadawala. Kiedy Shinjo
wkraczala w ziejacg czelu$¢ fortecy swojego bra-
ta, uporczywie dzwonito w jej glowie. ..

- Dlaczego do niego przyszlam? - miala
nadziejg, ze znajdzie odpowiedz.




Twarz Hantei zaplonela gniewem, zanim je-
szcze skonczyta wyglaszac swa prosbe. Choc wie-
dziala, jak Cesarz zareaguje, zjawila sie przed
Szmaragdowym Tronem. Do niego przyszla naj-
pierw. Stanela przed swoim bratem... byé moze
byla to jej powinno$¢ lub obowiazek. Byé¢ moze
zywila nadzieje, ze Cesarz zdota dostrzec korzy-
$ci wynikajace z jej misji i domysli sig, dlaczego
podjela taka decyzje. By¢ moze przyszta po pro-
stu sig pozegnaé. To bylo niewazne: uczynila to,
co uczynila. Stajac przed Cesarzem, wypehila
swoja dharme.

Nie zwazajac na rosnace rozdraznienie Hantei
Shinjo nalegala, a w jej glosie bylo stycha¢ skraj-
ne napigcie:

- Nasi poddani umieraja, a my nawet nie wie-
my, dlaczego Fu Leng atakuje. Musze co$ zrobic.

Kiedy dzieci Slonca zeszly na ziemig, ich naj-
mlodszy brat oddalit si¢ od reszty i zaginal na
dlugie lata... az do niedawna, kiedy pojawil sig
ponownie, prowadzac tysiace demonéw i skazo-
nych stworzeni przybywajacych z Krain Cienia.
Mroczna armia szalala w Rokuganie, niszczac
ksztaltujace sie dopiero Cesarstwo Hantei. Jak do-
tad nie znaleziono zadnego sposobu, by ja po-
wstrzymacé.

— Chce tego, co nalezy do mnie — wykrzyknat
rozjatrzony Hantei, dla podkreslenia swych stow
uderzajac pigScia w Szmaragdowy Tron. — Od-
ciagnal mnie od boku matki, bo nie mégt znies¢,
ze ktore$ z nas mogloby miec co$, czego on pra-
gnal. Co wiecej tu rozumied, siostro?

- Wszystko, méj panie. Wszystko — wyznata
Shinjo.

Wielka, podparta kolumnami sala wznosila
sie do jednej trzeciej wysokosci cytadeli. Miescita
sie we frontowej czesci ogromnej fortecy, znajdu-
jacej sie wewnatrz muréw. Dochodzace z niewia-
domego zrédla niezdrowe $wiatlo spowijato
umeblowanie holu blada po$wiata, ktéra pod-
kreslata szkartat plam na stole bankietowym. Pa-
chotkowie Fu Lenga uciekli na widok kami, zo-
stawiajac swoj — ciagle jeszcze krzyczacy — obiad
przykuty do stotu. Zanim podeszta do szerokich
schodéw w dalekim koncu sali, z obrzydzeniem
odcieta glowe skrzeczacemu potworkowi. Ubrany
w oleiécie czarng zbroje mezczyzna czekat na nig
u stop schodéw. Klaniajac sie nisko, zawiadomit
Shinjo, ze jego pan oczekuje jej na szczycie wie-
zy. Pospiesznie ruszylta na gore, szybko wspinajac

sie na blanki. Pragneta uciec od spowijajacego
hol catunu $mierci.

Na szczycie rozejrzala sig, ale wszedzie pano-
wala ciemno$¢. Dym z ognisk armii Fu Lenga
przesycal powietrze i thumil $wiatlo gwiazd.
W koncu ujrzala poruszajacy sie cien, czarniejszy
nawet od ciemnosci. Wzdtuz parapetu przecha-
dzala sie samotna postac.

- Przykro mi z powodu tego zamieszania na
dole, siostro — odezwal si¢ Fu Leng. — Moi stuzg-
cy, jak widac, nie nauczyli sie dobrych manier
w tym stopniu, co twoi.

Shinjo natychmiast zauwazyla, ze jego glos
nie zmienit si¢ od tych dawnych czaséw, kiedy
wszyscy razem odkrywali tajemnice kryjace sig
na ziemi - byt wciaz cieply i zniewalajacy. W jej
bracie zaszly jednak pewne zmiany. Cho¢ dlugie
szaty Fu Lenga szczelnie spowijaly jego cialo, do-
strzegla, jak luzno si¢ ukladaly. Nieco zgrabiony,
poruszal si¢ krokiem, ktory przypominat jej sta-
panie okaleczonego konia.

Shinjo patrzyta i czekala - nie bylo nic, co
moglaby powiedzieC. Fu Leng przestal spacero-
wac i spojrzal przez ramig.

Gdzie$ w oddali grzmot zwielokrotnial
echem. Zaczeto lekko padac.

- Jak ci sig wydaje, dlaczego matka placze
tym razem, siostrzyczko? - zapytal, nie patrzac
W jej strone.

Zapadla cisza.

- Plakala przez nas juz kiedys... pamigtasz?

Uciekali z przerazeniem, wszyscy razem, ale
ojciec po kolei ich dopadal. Wiedzieli, ze nie byto
ucieczki, a mimo to biegli. Bayushi i Akodo
pierwsi padli jego ofiara. Bayushi zarozumiale
wyzwal Onnotangu na pojedynek i zostat pol-
kniety. Zaslepiony furia Akodo rzucit si¢ do ata-
ku tylko po to, by takze zosta¢ pozartym. Shinjo
biegla jak wiatr, a Fu Leng ukryt sig, patrzac ze
strachem i obrzydzeniem, jak matka podsuwa oj-
cu sake, by lepiej strawil ich krnagbrne dzieci. Bo-
gini Stofica podazala za swym oblakanym me-
zem i poila go sake w miarg jak znajdowat i zja-
dat swe kolejne ofiary: Hide, Doji i Shibe.

Togashi zatrzymat uciekajaca Shinjo i popro-
wadzil ja do przemySlnego schronienia Fu Lenga.

- Wyjdz bracie - spokojnie powiedzial. — Kaz-
de z nas musi odegraé swoja rolg, chyba, ze jest
pisane nam zgina¢. Nie mozemy zapierac si¢
swojego miejsca w Niebianskim Porzadku!

JEDNOROZCO
(cp.)
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d wielkim turnie-
Dzieci Stoca i Ksig-
a rozejrzaty sie i ujrza-
ty tlum zebranych dooko-
1 [ud6w zamieszkujgcych
mig; przygladajacy sie
7 ciekawoscia. Ludz-
a naga i niewinna
vonarodzone dzie-
ie, nie znata praw ni
¢zajow; nie posiadata
j wiedzy, umiejetno-
¢i ani nadziei. Dzieci
ca | Ksigzyca zgroma-
dzily ich i przyrzekly:

Dzieki nam poznacie
manice Swiata, bedzie-
was:chronit przed jego
m; Shizcie nam z poko-
ostuszenstwem, a do-
ymamy tej obietnicy.
Shinjo wierzyla, ze
SC - stworzona z lez
i krwi Ksigzyca —
spokrewniona z nig
i rodzenstwem. W jej
ch Przysiega wigzgca
i 7 ludZmi stanowita

- Glupcze! Skazate$ mnie na $mier¢ — krzyk-
nat Fu Leng i wyskoczyt z ukrycia na brata.
A kiedy Shinjo usitowala przerwa¢ walke ro-
dzenstwa, znalazl ich ojciec.

- Pamigtam - odparla Shinjo. Deszcz nie
przestawal padac. Jednak, pomyslata, tamte izy
byly czyste, nie czarne jak te.

— Dlaczego do mnie przychodzisz? - zapytal.
Jej mysli wrzaly od niecierpliwych pytan. ,Gdzie
byles? Co sig z tobg stalo?” Ale on zadat to samo
pytanie, ktére wezesniej dreczylo ja sama. Tym
razem wypowiedzial je glos jej brata, ktéry nadat
mu nowe znaczenie. W jej umysle zamajaczyt
cien odpowiedzi, ale jej usta wyszeptaly rzecz
bardziej oczywista:

— Zeby sie dowiedzie¢, dlaczego z nami walczysz.

Fu Leng odwrdcit si¢ do niej. Teraz mogla zo-
baczyc¢ jego oczy, polyskujace w ciemnosci ziele-
nig, i wiedziala juz, ze ta odpowiedZ nie wystar-
czala ani jemu, ani jej.

- Dlaczego do mnuie przychodzisz?

Uczucia wziely gére. Wrécily obrazy przeszio-
$ci — w swych wspomnieniach ponownie ujrzata
jego pefen dobrych checi uSmiech i dawne pigk-
no. Przypomnienie cudéw, ktére razem odkrywa-
li i chwil, ktére razem spedzili, sklonily ja do
udzielenia takiej, a nie innej odpowiedzi. Byt to
nastepny trop wiodacy ku poznaniu prawdy,
ktorej szukata:

- Poniewaz jeste$ moim bratem.

Podszed! chwiejnie, jego skrywane przez sza-
ty ruchy wydawaly sie by¢ pelne bolu. Wskazat
na nia reka.

- Dlaczego to ty do mnie przysztas?

Zaskoczona westchnela. Dlaczego ona? Dla-
czego nie Hantei, Togashi czy Doji? Dlaczego oni
nie przyszli do swego brata? Dlaczego nie prze-
rywali walki, w ktérej gineto tylu ludzi?

Cale jej rodzenstwo wciaz jeszcze zylo. Tylko
ludzkos¢ cierpiata. Jej bracia i siostry nie obawia-
li sie $mierci, bo zadne z ziemskich stworzen nie
moglo sie z nimi réwnad, Jesli nie bala sie Smier-
ci, to przed czym mogla drze¢? Przed przegrang?
Nie... co znaczy porazka, jesli w $lad za nig nie
postepuje $mier¢? Echo krzykéw dobiegajacych
ze stolu w sali daleko na dole przypomniato jej
o odpowiedzi:

- By ocali¢ ludzi.

Ohydna, okrutna, zakoriczona szponami reka
zacisnela sie na jej twarzy z sila zelaznego imadta.

s oy s ovnamamae

- Znam teraz tyle tajemnic, siostrzyczko -
miekko oznajmit stodki glos - tak wiele mocy,
ktére odkrytem w czelu$ciach ziemi - jego glos
wypelnit si¢ gniewem i nienawiscia. — Nie wiesz,
co widzialem. Bylem uwigziony we wnetrzu zie-
mi, w brzuchu naszego ojca, ktéry mnie wolat...
jego krew saczyla sie dookota mnie i wnikata we
mnie. .. jego dlon wciaz Sciskata moja... tyle sie
nauczylem, kiedy moja ukochana rodzina zosta-
wita mnie, bym zgnil!

Nagla zmiana w nastroju brata zupelnie ja
zaskoczyla. Zaglebil szpony w ciele kami i przy-
ciggnal jej twarz do swojej. Czula jad w sycza-
cym glosie, jego szmaragdowe oczy wwiercaly
sie w jej dusze.

- Wszyscy wzigliscie udziat w zawodach, ale
zadne z was nie stawilo czola mnie!

Shinjo odturlata sig, unikajac ciosu, po czym
- odzyskujac rownowage — ustawila sie, z kata-
na w gotowosci. Hida zaatakowal po raz drugi,
krecac miynka tetsubo - jakby wazylo nie wigcej
od pateczki. Shinjo wiedziata juz, ze pokona bra-
ta - jesli tylko bedzie szybka. Ufna w zblizajace
sie zwycigstwo, rzucita sie naprzdd, przechodzac
pod mknacg ku niej bronia przeciwnika, by zna-
lezé sig za jego plecami i uderzy¢ plazem miecza
w zgiecia jego kolan. Hida ryknat z gniewem. Ich
rodzenstwo roze$mialo si¢ widzac $mialy ma-
newr siostry. Hida nie byl rozbawiony:

- Poruszasz si¢ jak zwierze, ktére tak bardzo
kochasz, malefika — zauwazyt, pochylajac sie nad
maczugg. Cho¢ jego cigzka zbroja wytrzymata
wigkszo$¢ uderzen siostry, zapowiadat sie diugi,
goracy dzien... o ile kazdy pojedynek miat tyle
trwac. — Moze powinna$ zrezygnowac juz teraz
i rzadzi¢ nimi, nie nami?

Shinjo westchneta. Wygladalo na to, ze zadne
z rodzenstwa nie rozumialo jej. Ale przynajmniej
ustyszala szacunek w glosie swego ogromnego,
starszego brata. Do tego momentu sadzil, ze jest
mala i staba, teraz jednak zdat sobie sprawe z te-
g0, ze jej niewielki wzrost ma swoje dobre stro-
ny. Ona z kolei zadziwiona byla wytrzymatoScia
rywala i przyrzekla sobie gorliwie go naslado-
wad, by osiagna¢ podobna odpornosc.

W odpowiedzi na propozycje Hidy Shinjo uklek-
nela, kladac katang na ziemi, rekojescia w strong
przeciwnika, a potem odparla z u$miechem:

- By¢ moze postucham cig, lecz tylko wtedy,
gdy zajmiesz miedzy nimi wlasciwe ci miejsce.
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Zasmial si¢ nisko i groznie, doceniajac jej po-
czucie humoru i delektujac si¢ planowanym try-
umfem. Potem ruszyt powoli w stronge Shinjo, az
ziemia zadrzala. Zblizajac sig, szacowal maksy-
malny zasieg swego tetsubo. Shinjo nie poruszy-
fa sie. Jej oczy pozostaly zamkniete, rece na kola-
nach, mysli skupily si¢ na zamierzonym dziafa-
niu. Swist broni przywolat ja do zycia. Przeturla-
ta sig naprzdd, a tetsubo uderzylo ziemie w miej-
scu, gdzie jeszcze przed sekunda Kkleczala. Zza
obi wyrwala wakizashi i - nie wyciagajac go
7 saya — zaatakowala. Jej miecz przeniknat obro-
ng przeciwnika i trafit w cel. Upadajacy na kolana
Hida wydat niski, pefen bélu jek. Shinjo przytozy-
ta wakizashi do karku rywala i lekko go zacigla.

- W ten sposdb trafitam trzy razy — oznajmi-
la rodzenstwu.

Shinjo odtracila z twarzy reke brata i cofngla
sie, przygotowana. Fu Leng odwrdcit sie plecami
do blank i skinat na nia.

- Podejdz, mata Shinjo - zachecil. - Byta$ wy-
starczajaco nierozwazna, by mnie odwiedzié. Te-
raz oddaje ci jako pierwszej zaszczyt stoczenia ze
mng walki. Chodz, siostro, sprawdz, czy potrafisz
mi sprosta¢! Wiem, ze pokonala$ naszego brata
Hide, ale teraz rozpoczniemy nowe zawody!

Shinjo wyprostowala sig¢ i popatrzyta na krople
deszczu, ktére zebraly sie w zaglebieniu jej dioni.
Wymywszy cuchnacy dym, deszcz stal si¢ czysty.

— Myslisz, bracie, ze niczego sie nie nauczy-
fam. Mylisz sig.

Oposch myslenta
Fednovozca

W Szmaragdowym Cesarstwie — jak i posréd
wielu ludéw mieszkajacych poza jego granicami
- czlonkowie Klanu Jednorozca uchodza za szyb-
kich, raptownych, a nawet niezréwnowazonych.
Jednorozce styna ze swej porywczosci i blyska-
wicznego decydowania o wszelkim dzialaniu.
Lud Ki-Rin szybko wpada w gniew, jeszcze szyb-
ciej przebacza, najszybciej za$§ urzeczywistnia
szalone pomysly i podejmuje si¢ niebezpiecz-

nych przedsigwzig¢. Takie opinie splycaja jednak
glebie charakteru Jednorozca.

Samuraj nalezacy do tego Klanu (a takze
wiekszos¢ stug ludu Ki-Rin) bierze wzor z zatozy-
cielki rodu, Shinjo.

Shinjo byta odkrywca. Od dnia narodzin fa-
scynowaly ja miriady zamieszkujacych ziemie
stworzen, zadziwiajaco réznorodne krajobrazy
i niezwykte kultury. Wedrowala, znajdujac skar-
by tego $wiata, odkrywajac niewypowiedziang
madroé¢, nigdy jednak nie zatrzymywala sig
i nigdy nie prébowala ich posiasé. Wszystkie
Jednorozce starajg si¢ gorliwie nasladowac za-
réwno jej niekonczaca sig ciekawosc, jak i brak
wyrachowania.

Shinjo byla uparta. W czasie pojedynku z Hi-
da zadziwila ja wytrzymalo$¢ brata. Cho¢ byla
zbyt szybka, by dosiagt ja cios tetsubo i bolesnie
kasala go ostra stala miecza, nie poddat sig i ani
razu nie pozwolil, aby najmniejszy cien zwatpie-
nia pojawil si¢ na jego twarzy Tamtego dnia
Shinjo przysiggla nasladowa¢ Hide pod tym
wzgledem. Biorac z niej przyklad, samuraj Klanu
Jednorozca nigdy nie daje za wygrana.

Shinjo byta honorowa. Zachowanie Bayushie-
go podczas zawodow wywolalo u niej niesmak,
dlatego przyrzekla, ze nigdy nie znizy si¢ do jego
poziomu. Wielkie poczucie honoru pomogto Jed-
norozcom przezy¢ dluga wyprawe na zachod. Trze-
ba tez przyznaé, ze podstepno$c¢ rodzonego brata
otworzyla jej oczy i pomogla Klanowi przetrwac
zetkniecie ze zbyt dociekliwymi, a nawet ktamli-
wymi ludami, ktére napotkat w czasie wedrowki.

Shinjo byta przyjazna. By¢ moze najbardziej
przystepna z dziewigciorga dzieci Slonca i Ksie-
zyca, przez kilkaset lat obcowania z cudzoziem-
cami rozwinela te wlasnie ceche charakteru. Klan
Jednorozca starat sig zy¢ w przyjazni z kazdym,
kogo napotkal. Powrdciwszy do Rokuganu, jego
czlonkowie wciaz postepuja w sposéb, ktéry inni
postrzegaja jako naiwng i dziecinng zyczliwoscé.
Jednorozce spodziewaly sie takiej reakciji ze stro-
ny przedstawicieli skostnialej kultury Cesarstwa.

Shinjo byta wojownicza. Ten aspekt zycia Jed-
norozca jest chyba najczesciej zle rozumiany -
cho¢ czlonkowie Klanu zazwyczaj nie sa popedli-
wi, ale fatwo ich za takich uzna¢. Jedno z ich po-
wiedzen mowi: ,Kto sig waha, ginie” Dtugie lata
spedzone w nieznanych krainach nauczyly ich
dziata¢. Napotykajac problem nie do rozwiaza-
nia, Jednorozec zrobi co$, cokolwiek, zamiast sie-
dzie¢ i rozmyslaé bez konca. Co wigcej, kiedy juz
dziala, nie ma zadnych zastrzezen wzgledem po-
wzietych planéw i nie zwleka — angazuje sie ca-
tym sercem. Samurajowie Jednorozcéw nieza-
chwianie wierza, ze szybko$¢ i pewnos$¢ uderze-
nia s3 wazniejsze od jego celnosci:

Dlatego uznafa, 7e.n;
barkach jej i jej naste
cow spoczywa wyjgtko
cigzar — zobowigzanie d
honorowego i tagodnego
postepowania wobec
ktorymi rzadzita. Uwaza-

ni¢ stabych.

Ta whagnie mysl.p
Swiecata Shijo gdy two- .
rzyla swéj Klan, ktéry sh
zyt jej réwniez poza
nicami Cesarstwa, Wi
ze swymi samurajami zlo- .
zyla Przysiege takze p!
mionom, ktdre przylg
ty sig do nich i zaszezepi
ty wich spoleczenstw
swoja filozofi¢: Kazdy
muraj, nalezacy
odnawia Przysiegg
czas corocznego.fes
upamigtniajacego o e
Shinjo z Rokuga
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sLepsze pierwsze uderzenie, niz dobrze wy-
mierzony cios, ktéry nigdy nie pada”

Shinjo ogarnal gniew.

Jej brat Bayushi stal naprzeciw, z trudno$cia
ukrywajac pelen wyzszosci uSmieszek. Byt dum-
ny z zadania dwdch jakze zrgcznych ciosow.

»To oszust”, pomyslata Shinjo, ale odkrycie to
nie zdotalo utagodzic jej zranionej dumy. Spra-
wial wrazenie, jakby zwyciestwo nad nig przy-
szlo mu z dziecinna latwoScig. Znal jej dume
i poczucie honoru, wiec wykorzystat je przeciw-
ko niej. To bylo upokarzajace.

- Pozwol, siostro, bym uczynil ostatnia
probe tatwiejsza — rzekt Bayushi dajac wszyst-
kim ostentacyjnie do zrozumienia, ze ma za-
miar wygra¢ po raz trzeci, rownie zrecznie jak
wezesniej. Ujal swoje saya i zaczal wykreslac
w piasku duzy krag.

- Nakreslitem granice naszego trzeciego po-
jedynku. Jezeli jedno z nas opusci krag, przegra.
Przy twojej sile i szybko$ci nie powinna§ mie¢
zadnych probleméw - dodal, podnoszac na
chwile wzrok.

Shinjo nie przeoczyla szansy. Bayushi spogla-
dal w dol. On zawsze wykorzystywal nieuwage
przeciwnika. Cho¢ przyrzekia nigdy nie znizac
sie do jego poziomu, zdecydowala ten jeden raz
zagra¢ zgodnie z ustalonymi przez niego reguta-
mi i przekonac sie, jak mu sig to spodoba. Bayu-
shi wciaz patrzyl na ziemie, przesuwajac si¢ po-
woli i konczac zakreSlanie pola walki. Shinjo
spiela si¢, gotowa do dzialania. Gdy Bayushi
skonczyl rysowanie okregu, rzucita sig do ataku.
Zamierzala wypchnaé¢ go z kola, zanim zdola
przygotowaé sie do walki,

Tuz przed zderzeniem napotkata jego spokoj-
ne, rozbawione wejrzenie i w jednej, $ciskajacej
serce chwili zrozumiala, ze wlasnie tego chcial.
Zamiast zebrac sie w sobie i wytrzymac jej atak,
odchylit sig jak trzcina na wietrze. Upadt na ple-
cy i pochwyciwszy siostre, przerzucit ja nad soba,
pozwalajac sile bezwladno$ci wyrzucic ja z kregu.

Nagle stwierdzita, ze bedzie miata wiele cza-
su, by rozwazy¢ te lekcje, bo Bayushi zakreslit
koto na skraju urwistego klifu. ..

- Uczytas sig, siostrzyczko, ale ja pojatem wie-
cej — wiedziala, ze Fu Leng ma racje. Trzy razy je-
go piekielna magia powalita ja na blanki. Za kaz-
dym razem Shinjo padala, pozbawiona tchu. Jej
cialo krzyczalo z bélu, btagajac, by si¢ poddata
i zostala na ziemi. Za kazdym razem jednak, po
eksplodujacym cierpieniem ciosie, podnosita sig,
oczyma duszy widziala bowiem §wiat we wladzy
Fu Lenga, zniewolona ludzko$¢, pracujaca wy-
lacznie dla jego chwaly, wystugujaca sie jego
mrocznej sztuce, stanowiaca pokarm jego demo-
nicznych stuzalcow. Bezbronne istoty, straszliwie
wypaczone i torturowane dla zabawy. Cesarstwo,
w ktérym przemoc i strach zastepuja honor i sza-
cunek. Gdy to wszystko ujrzala, zy jej matki
zmyly przerazliwy obraz i oczyscily zbryzgana
krwia zbroje. | wtedy jeszcze raz podniosta sie
z kamiennej podtogi.

- Wiem, dlaczego przyszlam, bracie - stowa
z trudem ulatywaly z drzacych warg. - Przy-
szlam z mitosci.

Mitosci do wszystkiego, co cierpi.

Nawet do mojego utraconego brata.

Orzepomednia

- Mylitem si¢ - powiedziat cicho Hantei. Jego
brat, Togashi, stat obok, obserwujac hordy demo-
noéw, bezladnie wdzierajacych sie na Cesarskie
ziemie. Mroczna armia roila sie jak wielki czar-
ny cien, zalewajac zielone réwniny Rokuganu.
0d kiedy Shinjo odeszla, wojska Fu Lenga poru-
szaly sie jeszcze szybciej, odnoszac coraz tatwiej-
sze zwycigstwa, Cena, jaka placily zastepy Hantei,
byta coraz wyzsza.

- Nie zatuj - powiedziat Togashi - to przeciez
jeden z Trzech Grzechow.

~ Nie powinienem byt jej posylac.

- Nie wyslales nikogo - odparl Togashi. -
I tak by poszta. Taka jest jej natura. Musi szukac.

- Bedzie nam ogromnie brakowac ostrza jej
miecza — rzekt Cesarz.

— Nie bedzie. Zyskamy je. Cho¢ moze tego nie
rozumiemy, ona walczy na sw6j wlasny sposob.
Gdyby nie poszta, gdyby nie przekonata sig, dla-
czego musi prowadzi¢ walke z Fu Lengiem, nie
moglaby stangé¢ po naszej stronie.

— Wystalem j3 na $mier¢ — szepnat Hantei. —
Nadaremnie.

- Ona wréci - odrzekt Togashi. - Nigdy w to
nie watp, méj panie. Nawet jesli stracimy nadzie-
je i pogodzimy sig ze strata, ona wrdci. Taka jest
jej natura.



Waqa przyvzeczenta

Po wielu dtugich latach Fu Leng zostat poko-
nany przez niezwyklego starca, Shinsei, i jego
Siedem Gromdw. Kiedy ludzko$¢ zaleczyla juz
rany odniesione w niedolach i trudach wojny,
Hantei zwolat rodzenstwo, by pomogto mu odbu-
dowa¢ gmach Cesarstwa. Kazdemu oddat we
wiadanie ziemie i przydzielit obowiazki, ktérymi
zajgc¢ sig mieli w nowym imperium. Akodo zostat
obronca jego rodziny, Doji osobistym Champio-
nem Cesarza, Hida straznikiem granic. Bayushi
stal sig powiernikiem sekretéw, a Shiba uczniem
madrosci Hantei. Togashi poprosit o mozliwos¢
stuzenia Cesarzowi na wlasny sposéb i zniknat
w swej samotni. Kiedy jednak Hantei wezwal
swoja siostre, Shinjo, odpowiedZ nie nadeszla.

Cesarz odnalaz! ja, odziana, jakby wybierata
sie na wojenna wyprawe. Siedziata w zniszczo-
nym ogrodzie Otosan Uchi, medytujac nad mar-
twym kwiatem chryzantemy. W cieniu zachodza-
cego stonca wyjasnita Hantei, dlaczego nie stawi-
fa sig¢ na jego wezwanie.

- Pokonali$my Fu Lenga, ale nie zniszczyli-
$my go. Jego demony wciaz nawiedzajg ziemie.
Jak mozesz twierdzic, ze nam juz nie grozi, sko-
ro nasi poddani nie moga spogladac bez strachu
na Krainy Cienia?

Hantei odpowiedziak:

— Nigdy wiecej takie zfo nie bedzie kroczy¢ po
ziemi, droga siostro. Nadszedt czas leczenia ran
zadanych przez naszego brata. Gdy odbudujemy
potege Szmaragdowego Cesarstwa, bedziemy
wystarczajaco silni, by ochroni¢ wszystkich. Wie-
my juz, czego si¢ spodziewaé, wiec mozemy sie
przed tym bronic.

Shinjo rozwazyla stowa brata, a przed jej
oczyma przesuwaly sie obrazy dlugich, gorzkich
lat niemal przegranej wojny i stworzef, ciagle je-
szcze kryjacych sie w ciemno$ciach. My$lata
o tych, ktérzy walczyli i zgineli oraz o niewin-
nych, ktorych nie potrafita ocalic. Jej mysli zatrzy-
maly sie na stowach czlowieczka, ktéry poprowa-
dzit ich Nowa Droga. W swej dlugiej rozmowie
z Cesarzem powiedzial: ,Wiatry wieja, potegi po-
wstaja i upadaja, jednak to od prostych ludzi nie-
odmiennie zada sig, by dzwigali ciezar”.

I wtedy Shinjo zaprowadzila brata na szczyt
gory, skad mogli dojrze¢ nieskonczone polacie
ziemi, okaleczone w czasie minionej wojny. Po-
kazala Hantei potudnie i Krainy Cienia, mowiac:

- Przysiegalismy chroni¢ ludzi przed ztem,
a zawiedliSmy. Walczylismy, ale to oni umierali.
W koncu ludzie sami sie ocalili, bo to nie kami,
lecz Shinsei i jego Siedem Groméw pokonali
Fu Lenga.

Wtedy Shinjo zwrdcita spojrzenie brata na za-
chdd, w strone czerwieniejgcego stonca.

- Powiedziale$, ze znamy juz wroga. Ale nie
znaliSmy go, kiedy Fu Leng zaatakowal, a to
przeciez nasz wlasny brat. Nieomal nas pobil.
Gdyby nadeszto nastgpne niebezpieczenstwo, by¢
moze zza tamtych gor, pojawiloby si¢ nowe za-
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Wiadomo tak:
Otaku nigdy nie
kochanka, a wy:
maz dopiero wiedy, gdy
zaréwno jej wierzchowiec
jak i ona sama nie mogl
juz stuzy¢ Pani. Co
we, poSlubita [
go doradeg Shi
corka, Shiko (ktora byta .
imienniczka Pani), wyro-
sta na pigkng kobiete
i dzielnego wojownika
Shiko byla jeszcze mata % §
dziewczynka, gdy zegnata..
swoja matke, odcho
wraz z Shinsei w Krai
Cienia. Otaku. zostaw
céree swa zbroje i mi
zabierajac ze sobg
lancg i wyshuzonego
wierzchowea, Shin

Ze wszystkich teat
nych i epickich obraz

$cie Otaku, zaden nit
odzwierciedla sceny.

,Matka i cérka” |
Kuojina. W ciggu
trwajacego dwie
przedstawienia O
milczy. Jedyne stowa
powiada do swej cork
jednak szepcze je tak
cho, 7e nik{ nie wi
tak naprawde méwi.
sztuki nie zawiera teg
dialogu:-autor wyiawif%g
go tre§¢ wylacznie

wi, ktory zmart 7 sekr
tem bezpiecznie skryty
za zaciSnietymi ustan

R B



ODDANIE
WIERNOSC

uzba nie jest obo-
inzkient. To wybor.

— przystowie Jedno-
Zeow
- Kiedy Pani Shinjo
zwolnita swych towarzy-
“s7y-7e Zobowiazan, mimo-
“wolnie zapoczatkowala
kiora okazala sig
nieoceniong pomocy
w wedrowkach Jednoroz-
ow. W odroznieniu od in-
nych Klanow, ktore opie-
“faja swa potege na prawie
dziedziczenia, dla Jedno-
roZcoOW najwazniejsza
dowa lojalnosci jest
wolny wybdr.

odczas swej podrozy
. Shinjo pojeta wazng
rawde, kidra pozostata
7 jej zwolennikami nawet
_po powrocie do Rokuga-
nu. Czlowiek urodzony
v Klanie niekoniecznie
musi by¢ jego czeScig -
_ pierwsze kontakty ze
Skorpionami przypomnia-

im o'tym nader wyrazi-
Wiernosc nie bierze
e 7 krwi, lecz z serca.

grozenie, zlo tajemnicze i nieznane, o ktérym nie
bedziemy niczego wiedzie¢. Kto moze zagwaran-
towac, ze nasz kraj mu sprosta? Musimy odkry¢
to zlo, zanim ono odkryje nas, tak jak uczynily to
wynaturzone hordy naszego brata. Musimy tez
znalezé nowych sojusznikéw, bo straciliémy
Shinsei i jego Gromy.

I kiedy ich matka odeszta za horyzont, Shinjo
wiedziala, ze wkroétce za nia podazy.

Wedramka

— Dzieci mej matki i ojca - tymi stowami
Shinjo powitata zgromadzonych cztonkéw ludu
Ki-Rin - te ziemie naleza do was do czasu mego
powrotu. Wyruszam na poszukiwanie niezna-
nych mi jeszcze niebezpieczenstw w Swiecie,
ktérego nie znam, Jak bushi, ktéry nie potrafi
chroni¢ swej rodziny, jesli nie zna zagrozenia, tak
i ja nie moge broni¢ was przed putapkami, na ja-
kie dopiero si¢ natkng. PrzyrzekliScie mi stuzyc,
a ja przyrzeklam chroni¢ was i powierzac taje-
mnice tego $wiata. Nie mogtabym dotrzymaé mej
obietnicy w nie-
znanych krainach
za gorami. Dlate-
go tez zwalniam
was Z powinnosci.
W zamian pra-
gne, byscie shuzyli
sobie wzajemnie
i bronili ziemi,
ktorg oddaje
w wasza opieke.

Shinjo wsko-
czyla na grzbiet
konia i ruszyla na
potnoc. Gdy wy-
ruszyla, podazyly
za nia trzy rodzi-
ny: Otaku, Tuchi
oraz Ide. Kazda
z nich wyruszyla
dobrowolnie.

Zwolnieni z po-
winnosci, cztonko-
wie trzech rodéw
powedrowali za
swoja kami kiero-
wani sila przy-
wigzania.

Shinjo spedzita
siedem miesigcy
przygotowujac si¢
do swojej podrézy.
W dniu, w ktérym

opuszczata Otosan Uchi, Hantei podarowat jej dwa
magiczne lustra, Zwierciadla stworzyl Shiba i jego
genialny wspétpracownik, Isawa. Jedno z nich otrzy-
mata Shinjo, drugie zatrzymal Hantei.

- Jezeli popatrzysz w lustro w czasie, gdy- na-
sza matka znajduje sie¢ w najwyzszym punkcie
na niebie — wyjasnit Shiba - ujrzysz posiadacza
drugiego zwierciadla i bedziesz mogta z nim roz-
mawiac... o ile on postapi tak samo.

— W ten sposob nigdy naprawde cig nie utra-
cimy, droga siostro — dodat Hantei.

Po opuszczeniu Cesarskiego Patacu, Shinjo
skierowala sie najpierw na poludnie. Doji nau-
czyla ja jak si¢ broni¢, a Akodo udzielit taktycz-
nych porad. Dalej na poludniu, Hida wzial z nia
udzial w prostej ceremonii picia herbaty. W chwi-
li rozstania Bayushi wyjawil jej tajemnice, rza-
dzace podstepem i zdrada, a potem pouczyl ja
o sposobach wykorzystywania ich i zwalczania.

Pozniej Shinjo ruszyta na pétnoc, by po raz
ostatni odwiedzi¢ swoje ziemie.

Wiasnie tam wyglosita mowe do swego ludu.
Opuscita dom, prowadzac wiernych towarzyszy
przez gory Smoka, pragneta bowiem pomowic




jeszcze z Togashim, w kofcu za$ zlozyla wizyte
Shibie i otrzymala oden ostatnie wskazowki.
W dniu, w ktérym opuszczata Rokugan, odpro-
wadzaly ja thumy.

Nikt nie przeméwit ani stowem, gdy Shinjo i lud
Ki-Rin odchodzili ze Szmaragdowego Cesarstwa.

Czas Orby

Pierwsze lata Wedréwki byly dla Ki-Rin bar-
dzo trudne. Wkroczyli na Ziemie Plonacych Pia-
skow jako grupa odkrywcéw, bioraca udzial
w $mialej przygodzie, a opuécili je jako do§wiad-
czeni i sprytni wojownicy pustyni. Na Plongcych
Piaskach nauczyli sie jak znajdowac site w niedo-
statku, a spokéj w gniewie. Pojeli, ze przetrwanie
Klanu zalezy od kazdego jego czlonka.

NIEKONCZACA SIE PUSTYNIA

Najgorszym wrogiem jest brak nadziei.
— Tao Shinsei

Sciezka Smutkéw prowadzi na opustoszale
morze wydm, znane jako Plonace Piaski. Shinjo
powiodla swoich towarzyszy przez pustynie,
7 nadzieja wypatrujac kranca bezdrozy i zmiany
krajobrazu. Przez ponad miesiac nie mieli chwili
wytchnienia od wiatru i upatu. Nie potrafili zna-
lez¢ pewnej drogi naprzdd, bo palace wiatry nio-
sty klujacy piasek, ktéry bezustannie zmienial
okolice, uniemozliwiajac okreslanie kierunku in-
aczej, niz z pomoca Storica. Niestety, Amaterasu
wydawala sie nie mie¢ nad ta kraina litosci. Po-
krywajaca cialo oparzeniami spiekota spowodo-
wala, iz nawet Shinjo zaczeta powatpiewac w po-
trzebe noszenia zbroi.

Jak mozna sie bylo spodziewad, grupa szybko
wyczerpata zgromadzone zapasy. Drugiego tygo-
dnia zaczeto oszczedzaé wode. Wigkszo$¢ zywno-
$ci wkrotce zepsula si¢ w upale — wedrowcy mu-
sieli wyrzucié tez spora czes¢ tego, co im zostalo,
uwazajac, ze delikatne przysmaki nie przydadza
sie w zaistnialej sytuacii.

W czasie krétszym, niz ktokolwiek mogtby
przypuszczad, prowiant si¢ skoniczyl. Lud Ki-Rin
nie mial zboza, by wykarmi¢ zwierzeta oraz lu-
dzi. Poniewaz dzwigali coraz mniej bagazy, po-
stanowili zabi¢ najstabsze konie. W ten sposéb
samurajowie nie jedli zboza, przeznaczonego dla
wierzchowcow, a z mniejszym stadem zapasy
ziarna nie wyczerpywaly sig tak szybko. Nie bez
zalu zado$cuczyniono koniecznosci, ale nawet sa-
muraj hie potrafi zbyt dlugo opierac sig natarczy-
wodci pustego zoladka.

Shinjo usitowala uciec od pustyni i wytrwale
podazala na zachéd. Miala nadzieje, ze w cieniu

gor znajdg zyzniejsze ziemie. W koricu, wyczer-
pani podréznicy dotarli do rozciagajacych sie za
pustynia stepéw. Tam napotkali naréd nomadow,
ktéry nie wiedzial nic o pochodzeniu ludzkosci
od fez Stonica i krwi Ksigzyca.

Pevinsze Sypotkane

Podczas wedréwki lud Ki-Rin zetknac si¢ miat
z wieloma obcymi rasami i plemionami. Pierwsi
napotkani cudzoziemcy byli nomadami, bezlitos-
nymi wojownikami nieustannie walczacymi
o skape zasoby znajdowanej na stepach zywnosci.

Ki-Rin nazwali ich ,Ujik-hai” Pierwsze spo-
tkanie wrézylo mniej niz dobrze. Shinjo i jej to-
warzysze znalezli wreszcie wyjScie z pustyni.
Zwiadowcy Ujik-hai przez pewien czas ukrad-
kiem $ledzili Rokuganczykéw i nie uszlo ich
uwagi, ze po przeprawie przez Plonace Piaski
wedrowcy byli w bardzo zlym stanie, zmeczeni
i glodni. Uslyszawszy o tym, widz jednego z ple-
mion rozkazal zaatakowac i zabra¢ sila konie
oraz wyposazenie Klanu. Koczownicy spotkali sig
z podr6oznymi pod pretekstem zawarcia pokoju,
zwabiajac samurajow i ich nielicznych pomocni-
kéw do obozu, gdzie planowano otoczy¢ ich i za-
atakowac bez ostrzezenia.

Shinjo oraz jej pokojowo nastawieni i zme-
czeni po podrozy zwolennicy wpadli w putapke,
wkrotce jednak atakujacy zdali sobie sprawe, ze
to oni zostali ztapani w potrzask. Cho¢ Ujik-hai
byli dzielnymi wojownikami, nie mogli si¢ row-
nac z istotg boskiego pochodzenia oraz odwazna
grupa, ktéra prowadzita. Sama kami stawala za
trzydziestu mezczyzn. Otaku Shiko, Iuchi i Ide
warci byli nastepnych piecdziesieciu. Zdradziecki
wodz stracil glowe z reki Shinjo, ktéra zdazyta je-
szcze rozszezepic ja na dwoje, nim stoczyla sie na
ziemie. Na widok rozcigtej czaszki przywédcey
walczacy nomadzi podupadli na duchu. Syn wo-
dza przejal plemienny sztandar i wycofal sie,
a ludzie - zabrawszy dobytek - starali sig uciec
jak najszybciej poza zasieg rokuganskiej stali.

W nocy wielu Ujik-hai opuscito swych kamra-
tow i zjawilo sig, by blaga¢ Shinjo o opieke. Pra-
gneli przewodnictwa silnego, zdolnego przywad-
cy. Chcieli tez uczy¢ sig jakze skutecznych tech-
nik, ktére umiejetnie zademonstrowata podczas
potyczki. Shinjo rozmawiala z nimi do $witu,
a potem, w pierwszych promieniach stonica, wy-
rzekli stowa Przysiggi.

ODDaNI
I WIERNOSC (¢

Z tego powod
pukku w Klanie Jedn
ca to jeden z najwazniej- =
szych i naibardzieiw‘zmm%@ .
lizowanych obrzgdé ,
wziaé udziat w ceremon
wejscia w-dorostos¢
dziecko musi obwie
chec stania sie Jedny
cem. Kazda osoba; kiéra;
pragnie zosta¢ dojrzalym
cztonkiem Klanu, pr
chodzi szereg-sprawdz
néw honoru, lojalnosci.
i wiary w wyznawane
wartosci. Jezeli poglady
kandydata sa ugrunto
ne i pokrywaja sig:7 7as
dami potomkdéw: Shinjo
wyczerpujacy obrzed
czy si¢ przyjeciem.

W odréznieniu od
swoich rokuganskich ku
zynéw, cztonkowie Klani
wciaz jedzg czerwone
migso. Uzywajg takze
mnostwa egzotycznycl
przypraw; powodujacy
czesto problemy zolad|
we u Rokuganczykow
proszonych na uczty Je
norozca. .
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Gdy lud Ki-Rin blakat
sie po_pustyni, doszlo do
ili, gdy ogarnigci de-
‘speracja wedrowcey zaczgli
{ wybacha gniewem z byle

yowodu. Kiedy Otaku Shi-
o 1 luchi wszczeli spor
bicie koni i przezna-
enie ich na jedzenie,
skonczylo sig dobyciem

rawo. ,Wszyscy jestesmy
iej krwi. Samuraj roz-
wa swojg krew tylko

lafego zaden z nas nig-
dy nie wyciggnie broni
seiw. drugiemu, chyba
ny wlasnej zagla-

Ze - wizgledu na Prawo
_ Shinjo zadnemu Jednoroz-
. cowi nie wolno zabic in-
ego czlonka Klanu, wige
szystkie: pojedynki mie-
ednorozcami odby-

raz prawo to ztamano,
iedy mtoda, porywcza
samurai-ko wyszarpneta
_wakizashi, a shugenja,
7 ktérym sie pordznita,
w strachu 0 swoje zycie
1bil ja zakleciem. By od-
kutowa¢ niepostuszen-
stwo wobec Shinjo, shu-

ppuku. Reszta Klanu
trzymata nauczke: by
kng¢ zbednego napie-
nie wyciggaj miecza,

W czasie walk, jakie czgsto toczyli w przecia-
gu kilku nastepnych lat, Ujik-hai dostrzegli
i w pelni docenili waleczno$¢ klanu Shinjo, oraz
boska nature jej samej. Wkrétce wielu Ujik-hai
skupito si¢ pod sztandarem ludu Ki-Rin, ktéry
magl teraz rownac sig z najpotezniejszymi whad-
cami stepow.

Tosrod 11 Jlk—-hzu

Cho¢ zycie na stepach nie nalezalo do najla-
twiejszych, bylo o niebo lepsze od marnej egzy-
stencji na Plonacych Piaskach. Przyjeci do Kla-
nu Ujik-hai pokazali Shinjo i jej stugom, jak
przetrwac w stepie zywiac si¢ skapymi racjami
znajdowanego tam pozywienia, a kami uczyla
ich w zamian obrony przed wrogiem. Zdajac

sobie sprawe, ze badanie krain lezacych poza
granicami Rokuganu wymagaé bedzie od Kla-
nu umiejetno$ci opanowanych przez Ujik-hai
do perfekcji, postanowita przyja¢ wedrowny
tryb zycia nomadéw. Od tej pory tak wiasnie
zy¢ zaczely Jednorozce.

Lud Ki-Rin walczyl rami¢ w ramie z Ujik-hai
o przetrwanie na smaganych wiatrem réwni-
nach. W tym czasie Shinjo zadbala, by jej towa-
rzysze nie zapomnieli o celu wedréwki i nie za-
tracili swego rokuganskiego dziedzictwa. Choé
jej lud przyjat zwyczaje i kulture Ujik-hai, kami
nalegata, by dostosowano je do tradycji Cesar-
stwa. Pragnac podtrzymac silny plomieni pamigci
o pochodzeniu Klanu, odprawiala czesto tradycyj-
ne uroczystosci. Z czasem praktyka ta stata sie
powszechnym zwyczajem - lud Ki-Rin przejmo-
wat od napotkanych plemion to, co pozyteczne




i w spos6b wiasciwy tylko jemu dostosowywat
nowa wiedze do bushido.

Bezustanne walki rozstawily imi¢ niezwykle-
go Klanu. W ciagu mijajacych lat do Shinjo przy-
stalo wieku nowych towarzyszy. By unikna¢ wy-
jalowienia ziemi, Ki-Rin czesto dzielili sie na sa-
mowystarczalne grupki, ktére polowaly i prze-
mierzaly step w poszukiwaniu zywno$ci.

W tym okresie Klan dokonat dwach, najwaz-
niejszych w czasie swych wedrowek, odkryé.
Ujik-hai uzywali niezwyklego przyrzadu umoco-
wanego na grzbiecie konia, ktéry nazywali ,sio-
dlemy”. Dzigki siodlu jazda stawala si¢ o wiele wy-
godniejsza zaréwno dla jezdzca jak i wierzchow-
ca. Drugie urzadzenie stanowito oparcie dla zwi-
sajacych z siodla ndg - Ujik-hai zwali je ,strze-
mionami”. Ki-Rin zwykli dotad jezdzi¢ na oklep,
ufajac sile swych rak i ndg, utrzymujacych ich na
koniu, jednak siodlo oraz strzemiona umozliwily
im latwiejsze i szybsze poruszanie sig.

Cho¢ Shinjo zafascynowaly wynalazki noma-
déw, to nie ona, lecz Otaku Shiko, znalazla dla
nich praktyczne zastosowanie. Panna Wojny
stwierdzila, ze siodlo zapewnia wigksza szybko$¢
i dostarcza oparcia rekom jezdzca, strzemie nato-
miast pozwoli mu stana¢ w siodle, dzigki czemu
bedzie miat wolne rece. Z wyraznym przejeciem
Shiko wziela siodlo, strzemiona i zaczela ekspe-
rymentowac. ..

KuRricHITAI

Shinjo cenita Ujik-hai réwnie wysoko jak
tych, ktérzy podazali za nig z Rokuganu, szcze-
golnym szacunkiem darzyta za$§ pomarszczona
staruszke imieniem Martazera. Shinjo zyla juz
ponad sto lat, ale Martazera posiadata madro$c
daleko wykraczajaca poza do$wiadczenie, ktére
mogla zebra¢ w ciagu swego piecdziesigciotrzy-
letniego zycia. Kiedy tylko kami nie miala obo-
wiazkow do spelnienia, Martazera skladata jej
wizyte i gawedzila o wyczynach swoich wspét-
plemiencow. Stara kobieta szczegdlnie lubila
opowiadaé o swoich zmartych synach. Snufa hi-
storie o walkach z pustynnymi rabusiami, polo-
waniach na straszliwe jaszczury zamieszkujace
dalekg potnoc, a takze o napasciach na obcych
kupcéw, dosiadajacych ogromnych bestii.

Pewnego wieczora Martazera nie pojawila
sie, wigc nastepnego ranka Shinjo zaczela jej
szukaé. Gdy przybyta do domu staruszki, zasta-
ta rodzine wykonujaca jak zwykle swe codzien-
ne obowiazki, wyczula jednak ich smutek. Po-
wiedziano jej, ze staruszka wyjechata przed §wi-
tem. Wyruszyta samotnie na pélnocny zachdd,
w swoje kurichitai. Shinjo osiodlala konia i po-
dazyla jej tropem, gdyz nie wiedziala wiedy,
czym jest kurichitai.

Kiedy nadszed} zmierzch, kami odnalazla sta-
13 kobiete siedzaca przy niewielkim ognisku. Jej
rozsiodtany kuc byt przywiazany niedaleko. Gdy
Shinjo pojawila si¢ w kregu $wiatla rzucanym
przez plomien, Martazera uniosta glowe.

- Nie powinna$ byta tu za mna przychodzic.
To podroéz, ktéra musze podjac samotnie.

Shinjo kiwnela glowa, ale usiadla obok towa-
rzyszki, czekajac na stowa madrosci.

Martazera milczata diugo. Kiedy odezwala sig
ponownie, wyglosita ostatnig przypowies¢, jaka
Shinjo uslyszata z jej ust.

- Gdy nasze drogi skrzyzowaly si¢ po raz
pierwszy, zyliScie inaczej niz my. Nie znaliScie
zwyczajow stepu, Sciezek tani, ani podstepnych
jaszczurow. PatrzyliScie na nasza opustoszala zie-
mie i widzieliScie tylko $mier¢ — bo sami umie-
rali$cie.

— Ale wy pokazali§cie nam zycie — stwierdzi-
la Shinjo.

- Lecz nie bylo to zycie, jakie znaliscie - od-
parla Martazera. - Nasze réwniny nie nalezaty do
was. Nasze zwyczaje réznily sie od waszych. Ujik-
hai zyli w niedostatku dalekim od obfitosci, ktéra
- jak powiadasz - panuje w waszej ojczyZnie.
A jednak woleliScie zosta¢ z nami i nie wracac.
Woleliscie przyja¢ nasze obyczaje i porzuci¢ wa-
sze. Wybrali$cie nasza droge i opusciliscie swoja.

— Taki jest bieg rzeki — stwierdzita Shinjo. -
Plynie nieprzerwanie, bez poSpiechu. Nie wybie-
ra swego ksztaltu czy drogi, bo ksztaltuje ja to, co
ja otacza. Mimo to rozciaga sie od gor po morze,
a wciaz jest to ta sama rzeka, zmienna, a jednak
wiecznie, wytrwale zmierzajaca do oceanu.

Martazera pokiwata glowa.

— Kurichitai to ostatnia wedréwka mojego zy-
cia, droga ku morzu. Moja rzeka nie moze juz nic
dac¢ swemu ludowi, dlatego go opuszczam — Mar-
tazera uniosta glowe ponad $wiatlo ogniska
i spojrzala na dziecko Slonca. — Poprowadzisz
nasz réd na inne ziemie. Oby twoje dzieci docze-
kaly chwili, w ktérej dotra z toba do miejsca,
gdzie twa rzeka wpada do morza. Moi synowie
tego nie doczekali.

Shinjo i jej Klan zyli wiréd Ujik-hai przez sto
lat, przemierzajac wraz z nimi bezkresne rowni-
ny. W tym czasie lud Ki-Rin zwigkszyt swa liczeb-
noé¢ do ponad tysigca.
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T\:zy Stany

Kultura Rokuganu wyksztalcita strukture spo-
leczng, dzielaca ludzi na klasy zalezne od zajecia,
ktérym sie paraja. Hierarchia Klanu Jednorozca
opiera si¢ na podobnych zalozeniach, wynika
jednak z militarnej natury koczowniczego trybu
zycia jego czlonkéw. Klan nie przestal uwazaé
Cesarza za najwyzsza wladze — w koricu na jego
zyczenie badal ziemie lezace poza Rokuganem.
Cho¢ wszystkie rodziny Jednorozcow uznaja za
dziedzicznych przywodcéw Klanu potomkow
Shinjo, kazda z nich posiada odrgbny aparat wia-
dzy. Daimyo dzieli obowiazki pomigdzy swoich
samurajow, ktorzy — wspomagani przez swych
poddanych - zaspokajaja wszelkie potrzeby ro-
dziny i catego Klanu.

Kazdy Jednorozec zajmuje nie tylko Scisle
okre$lone miejsce w hierarchii klanowej, ale pel-
ni tez konkretna funkcje w grupie, z ktora
podrozuje. Klan do$é czesto dzieli si¢ na samo-
dzielne oddzialy i chociaz czlonkowie niezalez-
nych grup w wiekszosci pochodza z jednej rodzi-
ny, okoto jedng czwarta kazdego oddziatu stano-
wig przedstawiciele innych rodéw. Grupy staja
sie dzieki temu samowystarczalne i posiadaja do-
brze wywazona strukture sprawnie dziatajacych
samurajow. Przebywajacy w oddziale czlonkowie
poszczegolnych rodow sa podporzadkowani naj-
wyZszemu ranga samurajowi ze swojej rodziny,
on za$ odpowiada bezpo$rednio przed dowodza-
cym. Dowddca, rzecz jasna, czesto przekazuje te-
go rodzaju powinno$ci nizszemu ranga samura-
jowi ze swojej rodziny i w ten sposob zmniejsza
zakres swoich obowiazkow.

Koczowniczy tryb zycia sprawia, ze samuraje
Jednorozcéw organizuja i przewodza grupom
stuzacych im heiminow. Grupy te zaspokajaja
potrzeby Klanu. Wojownicy Ki-Rin czesto staja na
czele towcow, dogladaja kupieckich karawan,

nadzoruja prace rzemie$lnikéw czy opiekuja sig
konmi. Kasta samurajska dzieli si¢ zaleznie od
Poziomu Chwaly, a ranga i zajecie samuraja sta-
nowia cze$¢ naleznego mu tytutu. Stad tez kupiec
4 rangi mogtby sie zwac: Ide Daikoku, Mistrz Ka-
rawan Czwartej Rangi. Kazdy samuraj moze
w czasach zagrozenia rozkazywaé innemu, niz-
szemu rangg, wojownikowi — w ten sposob raczej
nikt nie poddaje w watpliwo$¢ wiladzy swoich
chwilowych przywddcow.

Heimini zaopatruja Klan we wszelkie nie-
zbedne artykuly. W przeciwienistwie do innych
Rokuganczykow, dzieci Shinjo najwyzej cenig
potludzi zajmujacych sig kupiectwem, powaza-
nym wsrod nich bardziej nawet od uprawy roli.
W zwigzku z wedrownym stylem zycia Klanu,
kupcy stali sig waznymi dostawcami zywnosci
oraz informacji. Troche mniejszym uznaniem da-
rzeni sa mysliwi, ktorzy takze zajmuja sie zaopa-
trywaniem rodzin w pozywienie. Rzemie$lnicy
i chlopi traktowani sa jednakowo, gdyz owoce ich
pracy stanowia jedynie przedmiot handlu. Osoby
wybierane do opieki nad legendarnymi wierz-
chowcami Klanu Jednorozca takze ciesza sig spo-
rym szacunkiem.

W czasie podrézy hinini i eta (np. muzycy
oraz gejsze) pozostaja pod opieka samuraja lub
daimyo, ktéry bierze na siebie ich utrzymanie.
Bez wsparcia czlonka kasty samurajskiej Ainin
staje si¢ banita. To samo odnosi si¢ do przestep-
cow: zloczynca jest wykluczany z Klany, o ile ja-
ki$ samuraj nie zaopatrzy go w jedzenie i Srodek
lokomocji.

MIESZKANIA

Po powrocie do Rokuganu niektore Jednoroz-
ce zamieszkaly w tradycyjnych, samurajskich do-
mach. Dotyczylo to w szczegélnosci bushi,
ktorych pieczy powierzono obowiazek dotad nie-
znany wedrownemu ludowi: nadzér nad produk-
cja zywnoéci. Zamki przodkéw, dawno temu
urzadzone pod kierunkiem Lwow i Zurawi, staly
sie centrami wladzy dyplomatycznej, a takze sie-
dzibami szk6l. Mimo to wiekszoé¢ czlonkow Kla-
nu Jednorozca stara sie zachowac zwyczaje
przodkéw i nadal prowadzi odwieczny, koczow-
niczy tryb zycia. Obecny daimyo, Shinjo Yokatsu,
czesto wyjezdza z zamku, wracajac, kiedy czeka-
ja na niego sprawy wagi panstwowej.

KOBIETY

Prowadzac surowe stepowe zycie Jednorozce
nabraly ogromnego szacunku dla kobiet, stano-
wiacych zrodlo przyszlej sity Klanu. Z chwaleb-
nym wyjatkiem Panien Wojny, tradycja Ki-Rin
nakazuje kobietom trzymac sie z dala od bezpo-
$redniej walki. Tym niemniej wszystkie corki sa-



murajéw ucza sie kyusen no michi (Droga Luku
i Strzaly) i czesto biora udziat w bitwie, wchodzac
w sklad oddzialow strzeleckich. Po zakoriczonej
walce kobiety wraz z dzie¢mi udaja sie na pole
bitwy, dobijaja rannych wrogéw i odzyskuja
strzaly. Zwolnieni z tej powinnosci bushi moga
$ciga¢ wroga, za$ dzieci uczy si¢ przy tym, czym
jest wojna.

Kraq Zycia

Zycie cztonkéw Klanu Jednorozca rézni sig od
zycia ich rokuganskich kuzynow.

Mtlodosé: Samurajskie dzieci przyzwyczajaja
sie do konskiego grzbietu juz od dnia narodzin
i codziennie dosiadaja konia. W wieku 4 lat roz-
poczynaja nauke kyuba no michi (Drogi Konia
i Luku). Dzieci Jednorozcow ucza sie takze wielu
umiejetnosci, niezbednych do przetrwania na pu-
stkowiu. Bardzo wcze$nie zaczynaja dostrzegac
warto$¢ ciezkiej pracy przynoszacej korzysci
calej spolecznosci. Dzigki koczowniczemu trybo-
wi zycia majg znacznie wiecej kontaktow ze swy-
mi rodzicami, niz ich rokuganscy réwiesnicy —

moze to czeSciowo thumaczyé ogromne poczucie
lojalnosci Jednorozedw wzgledem rodziny i Klanu,

Gempukku: Jednorozce biora udziat w rézno-
rodnych sprawdzianach i zawodach. Najwazniej-
szym z nich jest gorugen, czyli Wielkie Polowa-
nie, ktére odbywa sie na niewielkim obszarze,
otaczanym przez dosiadajacych koni przyszlych
samurajéw. Kazdy z nich zasadza si¢ na zwierzy-
ne z tukiem i jedna strzala; jezeli nie upoluje
zadnego zwierzecia, jest obiektem drwin. Panny
Wojny przechodza odrebna, niezwykle surowa
ceremonie gempukku.

Malzenstwo: W grupie zyjacej przez dlugi
czas na niewielkim obszarze i polaczonej wieza-
mi bliskiego pokrewienstwa, malzenstwa sa
z koniecznosci kojarzone. Daimyo planuje zwigz-
ki samuraj6w, a oni z kolei decyduja o matzen-
stwach heimindw. Jak mozna sie jednak spodzie-
wac po tak samodzielnej i niezaleznej spoleczno-
$ci, czlonkowie Klanu czesto sami wybieraja so-
bie wspotmatzonkéw. Obecnie coraz czeSciej sie
zdarza, iz osoba pragnaca wplyna¢ na decyzje
swego pana wykonuje dlan jakie$ zadanie.
0 malzenstwie nie decyduja zazwyczaj wzgledy
polityczne czy finansowe — daimyo stara si¢ do-
pasowac wspotmat-
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lubTogashim stowa ma-
$ci, jakich udzielit im
. Niektorzy utrzy-
muja, iz gotowa odpo-
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Khnu wszystklch
godnyth tego zaszezytu.
g k zostal nastepnie
wiony w brosze, ktdra
0-dzi§ dzient noszg dai-
myo domu Shinjo.

ce nie jest wérdd JednorozcOw niczym niezwy-
ktym, istniejg pewne rodzaje ,emerytury”: starsi
bushi moga wycofac sie z czynnej stuzby, broniac
dzieci, kiedy wrég przedrze si¢ przez linig obro-
ny. Jesli zdarzy sig, ze czlonek Klanu jest tak sta-
by, ze nie czuje sie na sitach, by podotaé swym
obowigzkom, jego honor nakazuje mu nie obar-
cza¢ rodu niepotrzebnym cigzarem. Objucza wte-
dy swego wierzchowca niewielka iloscia zapasow
i odchodzi w kurichitai, wedréwke po ostatnig ta-
jemnice, z ktorej si¢ nie powraca. Shugenja Jedno-
rozcow przywiazuja wielka wage do czasu i spo-
sobu, w jaki jego kon wraca z kurichitai.

@%

dFezdzey Tnstym

Wiatr smagal pogrgzong we Snie pustynie.
Wiatr nieznany dotgd wedrujgcym piaskom.
Nidst zemste szybsza niz wirujgcy kigh pu-
stynnej burzy. W Slad za nim $cielily sig ciata ty-
sigcy, ktorych zycie wsigkto w piasek.
— ,Opowiesci Ide Kanji”

Pojawszy sekrety Ujik-hai, lud Ki-Rin ruszyl
w dalsza droge, wcigz podazajac na zachdd. Ujik-
hai przestrzegli ich przed lezacymi na trasie ich
wedréwki miastami, rzadzonymi - jak mowili -
przez réd czarnoksieznikéw, ktorzy zaprzedali
sie zhu i zyskali w ten sposob wiadze nad ciem-
nymi mocami. Shinjo spokojnie przyjela ostrze-
zenia i wyruszyla, by zbadaé, czy wrogowie ci sta-
nowili realne niebezpieczefistwo dla Cesarstwa.

Nie wiadomo, jak dlugo trwala podréz, nim
wedrowcy dotarli do miast czarnoksigznikéw; ty-
le samo wiemy o przyjeciu, jakie im zgotowano.
Zwiadowcy, ktorzy weszli do miast, wycofali sig
szybko, §cigani przez demoniczne ognie i wygto-
dniale duchy. Diabelskie plomienie przerazily sa-
mego luchiego, podowczas juz staruszka, ktore-
mu udalo si¢ jednak unie$¢ sposrdd nich wiedze,
ktéra miata na zawsze odmieni¢ lud Ki-Rin.

Kiedy znalezli si¢ juz daleko od przekletych
miast, i bezpiecznie ukryli posréd wedrujacych
piaskow, Iuchi pokazal Shinjo, z czym powrdcil.
Z fatdéw kimona wydobyt zwitek kart sczepio-
nych twarda oktadka, ktory nazwat ,ksiazka” Na
jej stronach wypisano dtuga liste stow i imion,
ktérym przypisywano magiczne znaczenie. Shin-
jo, zadziwiona odmienno$cia magii odkrytej
przez luchiego, przegladata znalezisko cala noc.
Cho¢ nie wiedziala o sztuce magicznej tyle, co jej
brat Shiba, biegle wladala tajemnymi mocami.
Ta magia byla jednak nowa i zupelnie inna niz
to, co znata. Kiedy tak wpatrywata sie w przepel-
nione madro$cia strony, jej oczy przestonilo zme-
czenie, a obraz $wiata ulegl rozmyciu. Od-
dala ksiege Iuchiemu i rzekla don:

- To wiedza, ktdrej nie moge ogarnal. Nie
przeznaczono jej dla moich oczu. Zabierz to
i uzyj zgodnie ze swoja wola.

Tuchi tak wiasnie postapil, a w ciagu wiekow,
ktdre nadeszly, jego dzieci uczyly sie, az w koncu
zawladnely magia Zachodu.

MaGiA ZacHODU

Tajemnej wiedzy, ktéra odkryt Iuchi, nie po-
trafity pojac¢ Dzieci Slofica i Ksigzyca — przezna-
czono ja dla $miertelnikow i tylko oni mogli zro-
zumieé jej tajniki, nie bylo bowiem dla niej miej-
sca w Niebianskim Porzadku. Zyskujac taka ma-
dro$¢ lud Ki-Rin takze si¢ od niego oddalil.

Magia imion wigzala si¢ z obcym im rozumie-
niem $wiata — akceptujac je, Iuchi i jego nasla-
dowcy stracili czastke swej wiezi z Rokuganem.
Moc, jaka zyskali i przyniesli do Cesarstwa, tkwi
w ich duszach - dlatego odsungli sie od swego
dziedzictwa.

Nawedzona Oaza

Lud Ki-Rin ucieklszy z miast czarnoksiezni-
kow nadal kierowat sie na zachdd, podazajac za
Sloncem w jej conocnej podrézy w zaswiaty. We-
drowka byla ciezka, ale daleko na horyzoncie
przywolywalo ich i wabito gorskie pasmo. Shinjo
zarzekala sig, ze styszy cicha piesn, kiéra wola ja
i prosi, by podazata przed siebie - jak gdyby co$
czekato na nich u podnéza gor.

Po wielu tygodniach dotarli wreszcie do po-
gorza, Pustynia zdawala sie rejterowac przed so-
czyscie zielonymi takami. Shinjo ogarnela oaze
wzrokiem i dostrzegla srebrzysty ksztalt, przesu-
wajacy si¢ pomigdzy trawa a jeziorkiem. Poru-
szal si¢ niczym duch, nie dotykajac ziemi. Kami
uslyszala swoje imig - tanczaca w oazie istota
zdawala sig ja przywotywaé. Rozkazala ludziom
czekac na swoj powr6t poza granica zieleni. Ota-



ku Shiko starata si¢ zblizy¢ do istoty, ale wtedy
wotanie ucichto. Gdy Shinjo wkraczata do migo-
czacej w upale oazy, patrzyli z dala i czekali
Wkrétce stonce zaszto za gory, a Shiko postano-
wila samotnie wyglada¢ powrotu swej Pani, jed-
nak w najczarniejszych godzinach nocy, whrew
swemu postanowieniu, zasnela. Kiedy obudzita
sie nastepnego ranka, a w $lad za nia reszta Kla-
nu, oaza znikla, a wraz z nia przepadt wszelki
$lad po Shinjo.

chednovozec

Shiko szalala. Tuchi zadal, by wydala rozkaz
wymarszu, ale corka Otaku byta uparta.

- Czy myslisz, ze ona wrdci? — zapytal.

- Nie wiem, ale jesli to zrobi, bedzie musiata
odpowiedzie¢ za to, co nam uczynita!

Powiada si¢, ze minelo siedem dni, a kazdego
dnia i kazdej nocy dat wiatr, ktory kasat ciala Ro-
kuganczykdw i niést z soba szepty demondw. Zte
duchy mé6wily Ki-Rin, ze ich Pani nalezy do nich,
ze zostala oszukana i teraz niewolniczo stuzy ich
kaprysom.

Zwatpienie Shiko narastalo z uptywem kazdej
zapadajacej nocy, gdy usitowala nie zwaza¢ na
pozbawione ciala glosy. Nie mogta pokonac ich
stala. luchi powiedziat jej wreszcie:

— Panno Wojny, to s3 istoty, z ktérymi mozesz
walczy¢ wyltacznie sita woli.

Wyjasnienie to odrobing ja pocieszyto. W kon-
cu, o poranku osmego dnia, corke Otaku obudzi-
ta Shinjo. Poranne $wiatlo otaczalo jg niczym au-
reola. Panna Wojny blyskawicznie wstata i wycia-
gnela miecz.

- Co to za czary? - powiedziala dobitnym glo-
sem. — Czy jeste§ nasza Pania, czy nastgpna
sztuczka demonow? Jesli jeste$ podstepem, nie
bede zwracac na ciebie uwagi i pojde spac. Jeze-
li jestes nasza Pania, zabijg ci¢ za opuszczenie
nas i ztamanie przysiegi.

Shinjo sklonita glowe. - Jestem Panig, ktéra
przyrzekla was nie opuszczac. Jesli masz zamiar
mnie zabi¢, musisz poczekaé, bo moje zycie nie
nalezy juz do mnie.

Kiedy Shiko dokladniej si¢ przyjrzata, zrozu-
miala, iz jej Pani ma racje. Spodziewala sie dziec-
ka. Wojowniczka skineta glowa, a kami nisko sig
jej poklonila. - Gdy m¢j potomek przyjdzie na
$wiat, zdecydujesz jak

T~

postapic.

Minelo wiele mie-
siecy, a Ki-Rin posuwa-
li sie w glab gor. Shin-
jo i Shiko przygotowa-
ly sie na narodziny
dziecka. Kiedy nare-
szcie nadszedt czas roz-
wiazania, Shinjo rozka-
zala wszystkim z wy-
jatkiem Shiko i Iuchie-
2o opusci¢ namiot.

Niewielu ma odwa-
ge opowiadac o tym,
co sie wydarzylo, wia-
domo jednak, ze...

Kiedy  potomek
Shinjo przyszedt na
Swiat, ta przybrata
swoja prawdziwa po-
sta¢, posta¢ Ki-Rin,
i skapala Shiko, Iu-
chiego oraz dziecko
w nieziemskim ogniu.

Okazalo sie jednak,
ze Shinjo ma urodzi¢
wiecej niz jedno dziec-
ko. Kiedy ogien zgast
i przejrzeli, zobaczyli,
ze w ramionach matki
spoczywa pigcioro no-

Rytuat wymaga, by
przyszly Jednorozec oczy
§cit sie podczas cerem
ktérej tajemnicg przecho: #
wuja cztonkowie rodu. Iu
chi. Oczyszezony kandy-
dat odprawia Rytuat Krwi
w lowarzystwie cztonk
panujgcej rodziny Shi
(zwykle jest to daimy
Daimyo trzyma w zaci-
$nigtej piesci Krwawn
a z jego reki w tajemnis
czy spos6b plynie krev
(nie wiadomo, czy kapie’ *
ona z kamienia, czy 7 reki,
daimyo). Kandydaci po
pisujg si¢ na przysiedz
wiernosci, palg dokumen
a popioly parza:z h
Shugenja umieszcza
ng krople krwi, Scieka
cej z reki daimyo, w ¢
ce kazdego uczestnika ¢
remonii, ¢i za$§ wypija
herbatg, umieszczajac
w ten sposob przysigs
w centrum wlasnego
nienia (Rokuganczycy
wierza, ze ich chiznaj
je sie w brzuchu). W tyr
samym czasie boska esen-
cja Dziecka Stofica i
7yca przenosi Sig na wy-
branca. Kiedy Rytuat Kr
zostaje dopefniony, nowi
cztonkowie Klanu Jedno
rozca przybierajg nows
zgodne z rokuganska {ra-
dycja, imiona,

PRZYSIEGA KRWI
w ROKUGANI

wo wzbrania uzywal
krwi w praktykach m
gicznych, stosujesie ja
jednak w rytuatach a

dji czy skladajac przysi

fe symbolicznej wiezi
z Klanem. :



worodkéw. Shinjo podala jedno z niemowlat Shi-
ko i rzekta:

— Jezeli chcesz mnie zabi¢, dobrze dbaj o mo-
je dzieci. Beda potrzebowa¢ matki. Jesli ja mam
postradac¢ zycie, ty zostaniesz ich matka.

Shiko spojrzata na noworodka i dostrzegla je-
go niezwykla urode. Po jej policzkach potoczyly
sie Izy, gdy wyszeptata:

- Nie potrafie odebra¢ zycia tej, ktora przy-
niosta na $wiat takie pigkno - podniosta wzrok
na Shinjo. — Obietnica zostata zlamana, ale moz-
na ja odnowi¢. Nie mozesz juz przyrzec, ze nigdy
nas nie opuscisz. Przysiegnij jednak, ze jezeli tak
sie stanie, zawsze powrdcisz.

Shinjo skineta glowa i przyrzekla:

- Zawsze bede wracac.

Nzea Sbmjo

W zylach dzieci Shinjo ptynela krew nieziem-
skiego plomienia. Gdy Shiko i Iuchi zebrali sie
na odwage i zapytali o ich ojca, kami odpowie-
dziala niezwykle tajemniczo.

Dzieci Shinjo i Jednorozca byly jednoczesnie
piekne i przerazajace. Nie byly do kofica ludZzmi
- byly czyms znacznie, znacznie wigcej. Mogly do
woli zmienia¢ ksztalt, najlepiej czuly sig jednak
w postaci, ktora wybral ich ojciec.

Na prosbe swej Pani, Shiko opiekowala sig
dzie¢mi, uczyla je sekretow wojny i pustyni, a Tu-
chi wpajal im zasady magii oraz religii Slofica
i Ksiezyca. Czas plynal, a one dorastaly znacznie
szybciej od dzieci $miertelnikéw. Gdy konczyly
pierwszy rok zycia, w ich oczach zagoscit smutek.
Iuchi zapytal je o powdd i poznatl dtugo skrywa-
ng prawde.

- Wkrotce, moja Pani — powiedzial do Shinjo
- twoje dzieci utraca zdolno$¢ przybierania roz-
nych form i beda musialy wybrac¢ ksztatt,
w ktérym spedza reszte zycia.

Smutek Shinjo byt wielki, ale sklonita glowe.
Noc spedzita z dzieémi, a rankiern wszyscy razem
wytonili sie z namiotu. Czworo wybralo natural-
ng forme swych rodzicow, przemienito sie
w I$niaco biale rumaki, otoczone plomienna au-
reola. Ostatnie dziecko - najsilniejsze z piatki -
chcialo zostac czlowiekiem.




P6zna noca Shinjo spojrzala na swoj lud
i uzmystowita sobie, jak bardzo stat si¢ niepodob-
ny do kobiet i mezczyzn, ktérzy odeszli z nig
z Rokuganu. Wiedziata, ze pewnego dnia jej dzie-
ci obejmg przywodztwo nad Klanem i rozkazala,
by po jej $mierci jej towarzysze nie nazywali sie-
bie ludem Ki-Rin, lecz wybrali inne miano.

— Ale ty, Pani, nie mozesz umrze¢. — powie-
dziata Shiko. - Bo nawet po $mierci wrdcisz do
nas, nieprawdaz?

Shinjo pokiwata smutno glowa, nic nie odrze-
kta i wrécita do swego namiotu.

Bitwa Z PTAKAMI~OLBRZYMAMI

Kiedy lud Ki-Rin pokonat w koncu gory,
doszto do ogromnej tragedii. Gdy ostatni czlo-
nek Klanu schodzit z gorskiej $ciezki, grupe
zaatakowaly ogromne, bezpidre ptaki, ktérych
dosiadali dlugowlosi ludzie o jasnej skorze.
Stwory byly tak wielkie, ze bez trudu uniosly
w szponach konie i dosiadajgcych ich samura-
jow, po czym odlecialy, porywajac ofiary do
swojej kryjowki.

Shinjo i jej Klan usitowali pomsci¢ $mier¢ to-
warzyszy. Iuchi wywolal straszliwy wiatr, ktory
miat roztrzaska¢ napastnikéw o zbocza gor, ale
jego wysitki mialy optakane skutki - takze dla
Ki-Rin. Wichura wprawila w ruch migkki $nieg,
ktory runat z wierzchotkow gér nie tylko na po-
wietrznych jezdzcow, ale i na wedrowcow. Ponad
polowa Klanu, wlaczajac w to jedno z dzieci
Shinjo, zgingla pod zwalami spadajacej lawiny.
Przelecz, ktora przebyli lancuch goérski, zostata
zasypana, W ciagu kilku minut Ki-Rin utracili
mozno$¢ powrotu na Plongce Piaski, do Ujik-hai
i Rokuganu.

Shinjo rozwazata problem przez trzy dni. Wre-
szcie zdecydowala, ze czlonkowie Klanu powinni
rozdzieli¢ sie, by ltatwiej znalez¢ droge wiodaca
na Plonagce Piaski. Zanim jednak mogli sie
podzieli¢, musiata znale7¢ sposob, ktory umozli-
witby im utrzymanie kontaktu i porozumiewanie
sie na odlegtosé.

Dhugo rozmawiata z luchim, a wtedy shugen-
ja wyjawit jej, iz istnieje sposob na podzielenie
magicznego zwierciadla,

- Przerwie to twéj kontakt z Rokuganem, Pa-
ni, ale pozwoli kazdemu z nas rozmawiaé ze
swymi bra¢mi - powiedzial.

Shinjo przystata na to rozwiazanie i, zgodnie
ze wskazowkami Iuchiego, podzielita zwierciadlo
przy pomocy katany. Potem rozdzielita Klan na
cztery grupy, darujac trzem dowddcom po
odlamku lustra. Ostatni zachowala dla siebie.
Wtedy Iuchi, ktdry ruszy¢ miat na czele pierwszej
grupy, Shiko, prowadzaca druga, Ide, dowodzacy
trzecig, oraz Shinjo, ktdra przewodzila czwartej,

pozegnali sie i kazdy oddzial ruszyt na poszuki-
wanie drogi powrotnej do domu.

ROZBITE ZWIERCIADEO

Cho¢ krazy wiele opowiesci o tym, jak Shinjo
rozbita zwierciadlo Amaterasu na cztery czesci,
nie potwierdzaja ich zadne dowody Kazde
z trzech istniejacych luster zdaje si¢ by¢ nietknie-
te, krawedz kazdego zdobi srebrna rama i réznig
sie jedynie monami widocznymi posrodku gor-
nej krawedzi. Mony trzech luster naleza do ro-
dzin Shinjo, Iuchi i Otaku. Zwierciadlo rodziny
Ide zaginelo wraz z czgscia grupy, ktéra udata sie
na poszukiwania drogi do domu.

Dwescie lat tkaczh

Po dzi§ dzief opowiada sig setki historii trak-
tujacych o wedréwkach czterech oddzialow. Moz-
na w nich uslysze¢ o latajacych dywanach, du-
chach ognia wigzionych w butelkach, bajecznych
miastach unoszacych si¢ w chmurach. Wszystko
to znalazto si¢ na kartach historii, czesto jednak
interpretuje si¢ je jako fantastyczne alegorie
przeciwnosci, z jakimi przyszlo sie mierzy¢ czte-
rem grupom w czasie ich wedréwek. Niektorych
podréznikéw schwytaly i uwiezily bractwa czar-
noksigznikéw, prawdopodobnie spokrewnione
z magami napotkanymi przez Ki-Rin wcze$niej,
Otaku Rumaru, potomek Shiko, opowiadala, ze
czarnoksieznicy ,ukryli swoje serca” w magicz-
nych stojach i uzywali magii ,,poteznej, a nam ob-
cej” Pytana o spos6b ucieczki Rumaru u$miecha-
fa sig i z figlarnym blyskiem w oku odpowiadala:

- By¢ moze nie posiadali serc, ale byli, koniec
koncéw, mezezyznami.

Nagroda za lata niewoli warta byla przeby-
tych cierpien i trudéw. Ki-Rin dosiadali teraz
ogromnych koni, wyzszych nawet od Rumaru.
Cho¢ nie doréwnywaly one wytrzymatoscia
wierzchowcom, ktére wyruszyly z nimi z Roku-
ganu, byly wielkie i szybkie niczym wiatr.

Zyjaca Cremnosc

Niemal dwiescie lat po rozdzieleniu zwiercia-
det Shinjo, lustra rozblysly jaskrawym $wiattem.
Przywédcy kazdego z oddziatow podniesli swoje
odtamki i ujrzeli, jak szpony zrodzone z ciemno-
$ci szarpig nieSmiertelne ciato Shinjo. Kami bta-
gala ich o ratunek, o niezwloczny powr6t z nie-
siong na skrzydiach wiatru pomoca.

Potem zwierciadto zamilklo,

Wezwani pedzili dzien i noc, pragnac ocali¢
swa ukochang Panig, a kiedy si¢ zblizali, otacza-

Kiedy Jednorozc
tykaja sie z przybys

szczegolne osoby mog
mie¢ indywidualne godﬁx.
Zwykle jest to kanji

zbyt liczne, by, je tu> '
mieniac.



EDNOROZCOW:
SzyBKI JEST
CIOS WROGA
al dowdd ‘mestwa

“nienawistnym rodzie
. Szybki jest cios wroga

jace ich okolice wydawaly si¢ by¢ coraz bardziej
znajome. Drzewa stawaly si¢ coraz watlejsze,
a trawy brazowe i sztywne. Czyste, blgkitne wo-
dy zmienily sie¢ w cuchngca, odrazajaca ciecz.
W miarg posuwania si¢ w glab zlowieszczych
ziem wieczorne ogniska plongly coraz slabiej.
Dzieci Iuchiego oraz Otaku wiedzialy juz, gdzie
sa. Nieznanym sobie sposobem zbladzili na wy-
sunigte przedpola Krain Cienia.

Straszliwe podejrzenie zmrozito prawnuczke
Tuchiego, Suasan. Jezeli moc Fu Lenga rozciggala
sie tak daleko poza Rokuganem, to... wzdrygne-
fa sig i pogrzebata te mysl jak najglebiej.

Kiedy trzy oddzialy dotarly do pozostatosci
grupy Shinjo, zdaly sobie sprawe, z jaka pote-
ga walczyla,

Cho¢ zakazano spisywaé dokladnie, co przy-
darzyto si¢ Shinjo i jej ludziom, gdy stawali
czola Zyjacej Ciemnosci, przetrwala pamigé
o kilku faktach.

Shinjo i jej polaczony na powrét Klan przypu-
Scili atak na fortece Ciemnosci, jednak nawet ich
umiejetno$ci i magia nie wystarczyly, by sprostaé
jej mocy. Co wigcej, odkryli, ze nie moga sie wy-
cofaé. Ciemno$¢ uwiezita ich. Usilujac stawic jej
czola, zostawili jedng z flank otwarta i w rezulta-
cie otoczyly ich stugi zta,

Shinjo jednym spojrzeniem ogarnela sytuacje
i rozkazata swym towarzyszom uciekac. Mieli za-
szarzowac na otaczajacego ich wroga i odej$¢, nie
ogladajac sie za siebie. Otaku Fujiko i Iuchi Sua-
san postapili zgodnie z rozkazem. Rzucili si¢ do
ataku na upiorne, bezcielesne wojska. Zyjaca
Ciemno$¢ naparla na wycofujace sie skrzydlo, ale
wtedy Shinjo i troje jej dzieci zawrdcilo, uderza-
jac raz jeszcze na nieprzyjaciela.

- Jedzcie! - krzyknela do Fujiko i Suasan. —
Jedzcie i nie ogladajcie sie! - Otaku usitowata po-
dazy¢ za swa Panig, ale Suasan nie pozwolita na
to, méwiac:

—Wrdci do nas. Obiecata. Teraz musimy uciekac!

Wojska Klanu przebily si¢ przez okrazajace
ich z obu stron demoniczne hordy i pognaly
przez Krainy Cienia. Przez caly czas Otaku wpa-
trywala sig w horyzont, gdzie migdzy mackami
Ciemnosci potyskiwaly ptomienie I$nigco biatego
$wiatta, W koncu mrok pochlonal nawet zlote
promienie zmierzchu.

Klan Fednorozca

Otaku Fujiko i Iuchi Sausan rozwazaty mozli-
wosci, jakie pozostaly im po stracie Shinjo. Ich
wojska ogarnela panika i przezylo tylko jedno
7 dzieci Pani. Chlopiec nazywat si¢ Yonaru - pla-
kat teraz po utracie matki i rodzefistwa. Otaku

uklekla przed nim i przyrzekla chroni¢ go do
czasu, gdy jego matka wrdci i zajmie nalezne jej
miejsce glowy Klanu, Podobnie uczynili [uchi Su-
asan i Ide Sunosa.

Yonaru spojrzal na cala trojke, a potem skinat
glowa. W swych umystach slyszeli jego stowa
i przytakneli im, Patrzyl na pozostalych przy zy-
ciu ludzi swojej matki, Shinjo, i widzial, ze prze-
stali by¢ tym ludem, ktérym byli wczesniej. Nie
byli juz Rokuganczykami. Stali si¢ czyms$ innym,
By¢ moze silniejszym.

Yonaru oznajmil, ze nie moga dluzej poslugi-
wac si¢ sztandarem Ki-Rin. Ich nowy mon wyo-
brazaé¢ ma istote zrodzong z krwi rokuganskiej
i krwi tego, co napotkali. Klan nie bedzie nosic
juz imienia ognistego rumaka. Od tego dnia nad
ich glowami miat powiewac sztandar Jednorozca.

NIEUCHRONNE
ZAKONCZENIE WEDROWKI

Przez nastepne sto piecdziesiat lat Klan Jedno-
rozca podazal na zachdd, trzymajac sie z dala od
niebezpiecznych ziem poludnia. Podrézowali da-
leko, napotykajac lasy, pustynie, az dotarli nad
wielkie morze rozciagajace si¢ daleko, poza za-
sieg zadziwiajacych lornet Ide.

Jednorozce musialy podjac teraz rozstrzygaja-
ca decyzje. Mogly probowaé przeprawy przez
bezkresny ocean lub zawrdcic i znalez¢ przejScie
do Rokuganu. Gdy wnuk Yonaru zastanawiat sie
nad wyborem, zwierciadto Iuchiego zaplonglo
blaskiem. Shinjo Sato wybiegt z namiotu i wlepit
wzrok w ciemng tafle lustra. W przyémionym
Swietle ujrzal kobiete, ktora mogla byc¢ tylko je-
go prababka.

Ponaglata go, by wracal do Rokuganu, gdzie
nareszcie do nich dolaczy.

- Oba-san! - wykrzyknat. - Jakim sposobem?
Zgubilismy si¢! Nie ma ...

- Przez mroczne ziemie, dziecko - wyszepta-
fa Pani. - To jedyna droga. Nadchodzi wielkie
niebezpieczenstwo. Gromy. ..

Z tym ostatnim, tajemniczym slowem na
ustach znikla.

Z wyrazem ponurej determinacji na twarzy
Sato powtoérzyt przestanie pozostatym czlonkom
Klanu. Widzial, ze w ich oczach zaptonal strach,
ale rozéwietlita je réwniez nadzieja, W tym mo-
mencie zrozumial, ze czuli to samo co on.

Tej nocy przygotowali si¢ na ponowne wtar-
gniecie w Krainy Cienia.

ZMAGANIA Z MROKIEM

Zanim Klan osiggnat skraj Krain Cienia, gdzie
niegdys walczyt z Zyjaca Ciemnoscia, cale poko-
lenie Jednorozcow przyszlo na $wiat, przezylo da-
ne im zycie i odeszlo. Minglo osiemdziesiat lat,



a w tym czasie dzieci uczono o potedze zla,
z ktérym kiedy$ stana twarza w twarz. Sniezno-
biale dzieci Shinjo o plomiennych grzywach,
przewidujac nieuchronne spotkania z Ciemno-
$cig, od dawna krzyzowaly sie z wielkimi, szyb-
kimi rumakami Otaku. Synowie dziecka, ktdre
przybrato ludzki ksztalt, dowodzili Klanem, a ko-
biety Otaku zlozyly przysiege lenna ich rodowi.
Kiedy po dlugiej wedréwce Klan dotart wre-
szcie do Krain Cienia,

nieustajacym pasmem walk, pewien shugenja
z rodu Iuchi zauwazyl, ze jadeit, ktory nosili na
szyjach, zaczat traci¢ blask.

Ataki Zyjacej Ciemnoéci ostatecznie ustaly,
a kiedy natkneli si¢ na bande odzianych w nie-
dopasowane samurajskie zbroje bakemono,
z wielu piersi wielki wydart sie okrzyk radosci.

Dzien p6zniej samotny zwiadowca Hiruma
ujrzal wielka armi¢ samurajow, na ktorej czele

prowadzit go Shinjo Ni-
shijin, z Otaku Sekiga-
ko, Iuchi Shino i Ide Ta-
danem u boku. Daimyo
spojrzal na swoich towa-
rzyszy i wyciagnat z sa-
ya katane matki. Milczg-
cy jezdzcy wkroczyli
w Krainy Cienia pod
ostona nocy.

Przez  koszmarnie
dhugi, ciggnacy sie w nie-
skonczonosé czas
przedzierali si¢ przez
wrogie ziemie. Tuchi Shi-
no zauwazyl, ze jadeit,
ktory nosili, nie czernial .
i nie migkt tak, jak dzia-
to sie to na granicach Ro-
kuganu. Nie czuli tez ni-
szczycielskiej mocy Fu- 39
Lenga. Byly to Krainy
Cienia, ale panujacy ) {]
w tej okolicy wiadca Q
7 pewnoscig nie byl bra-
tem ich Pani.

Wedrowcy nie zasta-
nawiali sig nad tym. Nie e
zwlekajac, pedzili przez
przeklete ziemie, zatrzy-
mujac sig tylko od czasu
do czasu na odpoczynek.
Zdarzaly sie dnie, gdy
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zdawalo im sig, ze walka

ze stworami ciemnosci nigdy sie nie skoniczy, ale
potem podrézowali przez miesiace, nie zaznajac
najmniejszego zagrozenia.

Wkrétce jednak zapfacili straszliwa ceng za
wtargniecie na ziemie Zyjacej Ciemnosci. Cien
zarazal szalenstwem tych, ktérych umyst i wola
nie byly gotowe do wykonania zamierzonego za-
dania, czesto wigc zabija¢ musieli swych najbliz-
szych, gdy ci z poczernialym jezykiem i oczami
rzucali sie na krewniak6w, by rozszarpac ich z si-
fa tuzina mezczyzn.

Po wielu latach, wydajacych sie ciagnac¢ dwu-
dziestokrotnie dtuzej niz ludzkie zycie i bedacych

powiewaly fioletowe sztandary, z jakimi nigdy
weczesniej sig nie spotkal. Wrdcit pospiesznie na
Mur Kaiu i zdat sprawe z tego, co zobaczyl.
Jednorozce cieszyly sie z powrotu do domu po
prawie o$miuset latach wedréwki.
Nie przewidzialy jednak powitania, jakie je
spotka.

Dzieci JEDNOROZCA

Docierajac w poblize Muru Kaiu, wyczerpana
armia Jednorozca wygladala jak glodna i niedo-
myta thiszcza. Niemal piata cze$¢ wojsk zginela
z rak towarzyszy, niektorych samurajéw nazna-




20 bliskie, dlatego ta
erwsza sprzeciwiala sie
planowanej podrdzy. Poj-
mowala jednak madros¢

~ plynacg z poznawania
ielkiego Swiata i wie-
ziata, ze jej siostra nie
ylaby szczesliwa, gdyby
ie mogla odkrywac nie-
znanych krain. Dlatego,
zanim Klan wyruszyl
_podr6z, udata si¢ do

jo 1 odbyta z nig

Pozwdl, droga sio-
y m6j dar ci towa-
t, a poczujesz, ze
naszej rodziny be-
dzie zawsze z toba.
try objely sig, a ich
ie bylo petne tez.

czyla bowiem Skaza Krain Cienia, a oni juz od
bardzo, bardzo dawna nie mieli jadeitu.

Zblizali si¢ do muréw Kaiu z niemal zapomnia-
nym uczuciem podziwu. Nigdy wczesniej nie wi-
dzieli tak poteznej i budzacej szacunek budowli.

Na ogromnych murach zgromadzily si¢ woj-
ska Kraba, czekajagc na nadciagajacego wroga
i gotujac do odparcia barbarzynskiej armii. Za-
nim Jednorozce zdolaly wyrzec cho¢ stowo,
obroncy Rokuganu przypuscili potezny atak.

Rzucano na nich tak magiczne jak i stworzo-
ne reka cztowieka ognie, a deszcz strzat przerze-
dzat ich szeregi, powalajac zaréwno jezdzcéw jak
i konie. Klan nie mial innego wyjécia — musiat
sie wycofac.

Ruszyli na zachdd, trzymajac sig z dala od
machin wojennych Krabdw, i w konicu dotarli do
konca muru. Tam czekata juz na nich armia Kra-
ba, gotowa powita¢ nieznane wojska ogniem
i smota, tysiacami wi6czni, katan i tetsubo. Jedno-
rozce wiedzialy dokladnie co robic.

Ruszyly do ataku.

Wojska Kraba patrzyly zaskoczone, jak konni-
ca Jednorozca szarzuje z niewiarygodna szybkoscia
prosto na ich szeregi. Jazda zderzyla si¢ wreszcie
Z Wroga armia, nie zatrzymata sie jednak. Jedno-
rozce pedzily przed siebie, zostawiajac 7 tytu zdu-
mionych obroficow Muru Kaiu. Daimyo Klanu Kra-
ba nakazat pogon i jego armia ruszyta...

Whprost na ziemie Skorpionéw.

Szpiedzy daimyo Skorpiona doniesli o potycz-
ce na poludniowej granicy. Podejrzewajac inwa-
zje stworéw z Krain Cienia, daimyo zaapelowat
o pomoc dla walczacych Krabow do przywodcow
Lwa i Feniksa. Jego wiasne sity mialy pozostac
w rezerwie — nie $miatby przeciez odbiera¢
chwaly zwyciestwa samurajom Lwéw czy przy-
puszczaé, ze jego shugenja poradziliby sobie le-
piej, niz rodzina Isawa.

Armia Klanu Jednorozca mingta wszystkie ar-
mie z szybko$cia i gwaltowno$cia huraganu.
Gnala na pétnoc. W koncu dogonit ich shugenja
z Klanu Feniksa. Gdy rozpoczely sie pertraktacje,
Feniks ustyszat historie podréznikow i odkryt ro-
kuganskie pochodzenie Klanu. Poprowadzit
Championa Jednorozeéw do Otosan Uchi, gdzie
dostarczono dowodu na prawdziwos¢ jego opo-
wiesci (Szczegoty znajdziesz na marginesie — zob.
Wachlarz Shinjo).

Wiesci o powrocie Klanu Jednorozcea, znanego
niegdy$ jako Ki-Rin, wywolaly mieszane odczu-
cia. Lwy nie daly im wiary twierdzac, ze nieo-
krzesana, brutalna banda barbarzyicow, najez-
dzajaca granice Cesarstwa, nie moglaby wywo-
dzi¢ sie z krwi szlachetnej Shinjo. Skorpiony po-
parly Klan Lwa i nie uznaly roszczen pigciu ro-

déw. Kraby upewnily sig, ze nowoprzybyly Klan
nie byt sojusznikiem Krain Cienia i niezwlocznie
powrécily do swych powinnosci na Murze. Klan
Feniksa uwierzyt opowieciom i stanat po stronie
Jednorozcow. Nastapit tydzien gorzkich, bratoboj-
czych walk. Chociaz Klan Jednorozca byt mniej
liczny, niezwykta taktyka i wspaniate rumaki wy-
réwnaty ich szanse w starciu z polaczonymi sita-
mi Lwow i Skorpiondow.

Generalowie Jednorozcow nie znali jednak te-
renu, na ktérym przyszlo im walczy¢, Klan zaczat
wiec w szybkim tempie traci¢ zdobyte ziemie.
Daimyo mianowal Ide Suari postem i wystat go
do Otosan Uchi, gdzie ten blagal Cesarza o wy-
stuchanie historii Klanu. Syn Storfica przychylit
sie do jego prosby. Na zakonczenie historii Suari
zaprezentowat cenny dar dla Cesarza: cztery roz-
plodowe ogiery Otaku.

Jeszcze tego samego dnia Hantei nakazal
ambasadorom Klanéw Skorpiona i Lwa prze-
rwa¢ walki z Jednorozcami, a rok pézniej Klan
Jednorozca uznano oficjalnie za legalnego spad-
kobierce Pani Shinjo, corki Stonca i Ksigzyca,
siostry Hantei.

Dmesce lat adagtacy

Choc¢ od tamtego czasu minely dwa stulecia,
Jednorozce weciaz przeby¢ musza trudna droge,
nie zostaly bowiem w pelni ,zaakceptowane”
przez Rokuganczykow i ich kulture. Wynika to
czesciowo z ich wilasnej winy, wielu bowiem
uwaza, ze nie muszg by¢ aprobowani. Inni sadza,
ze to do Rokuganczykéw nalezy przelamanie lo-
déw i przezwyciezenie wzajemnej nieufnodci. Na-
stepnym, by¢ moze wazniejszym, czynnikiem jest
skala konfliktéw, z jakimi Jednorozce musza sig
borykaé od chwili powrotu.

Tlo$¢ bitew, ktore dzieci Shinjo stoczyly w cig-
gu ostatnich dwustu lat doréwnuje wylgcznie re-
kordom Lwéw (nie liczac oczywiScie walk Klanu
Kraba z hordami Mrocznego Boga). Jednorozce
udowodnily, ze sa cennymi sojusznikami dla nie-
mal kazdego Klanu. Rokuganczycy natychmiast
spostrzegli korzysci plynace z wykorzystywania
taktyki opierajacej sie na sile konnicy. Ich uwa-
dze nie umknelo takze to, ze zaskarbienie sobie
lojalnosci pigciu rodzin gwarantowalo zyskanie
poteznego sprzymierzenca, ktorego oddziaty po-
trafig zmieni¢ wynik kazdej bitwy.

Chociaz dzieci Shinjo dowiodly swej wartosci
w tak wielu starciach, w kotach dworskich wciaz
znalez¢ mozna wielu arystokratow, ktérzy odma-
wiaja im prawa do miana Klanu. .. do chwili gdy
pojawiaja sie wystannicy Jednorozcow.
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Po dwdch wiekach pobytu w Cesarstwie piec
rodéw przyjeto czgsc obyczajow i dziwactw Ro-
kuganu, jednak wielu cztonkéw Klanu niechet-
nie godzi si¢ na jakiekolwiek zmiany: ,Powtarza
mi sig, bym podazat sciezka przodkéw, lecz kie-
dy tak czynig, okreSla si¢ mnie mianem efa!”. Ci
samuraje pluja w twarz rokuganskim tradycjom
i wola przestrzega¢ zwyczajow Jednorozcow. Zi-
ma nosza zwierzece futra (nieczyste migso jako
odziez?), méwia z wyraznym obcym akcentem
(nie maja dos$¢ grzecznosci, by cho¢ sprébowac
moéwi¢ poprawnie) i obchodza $wieta Jednoroz-
cow czesciej od nakazanych przez rokuganskie
Fortuny (w dodatku hanbia swoich przodkow!)).

Pomimo dwustu lat wspétzycia, wcigz zdarza-
ja sie tarcia miedzy Klanem, a reszta Rokuganu.

Tde

Mowg porazki jest przemoc, zas miecz to je-

zyk przegranego.
— z proporca rodziny Ide

Pierwszy Ide byt skromnym samurajem, zna-
nym ze swego spokoju, opanowania, wyrozumia-
tosci i uprzejmosci. Okazal si¢ doskonatym tacz-
nikiem migdzy barbarzyncami, a boska Shinjo
i towarzyszaca jej wszedzie eskorta — wojowniczg
Otaku Shiko oraz Iuchi, podejrzliwym shugenja.

W ciggu wiekéw ta wrodzona umiejetnosc
stala sie czescia tradycji, a czlonkowie rodziny
Ide zostali przedstawicielami calego Klanu.

Ide, podobnie jak Klan Zurawia, przeniesli na
grunt patacowych pokoi i miejskich targéw samu-
rajskie zdecydowanie oraz strategie postepowania,
dajac przy tym wyraz niezwyklym zapatrywa-
niom Jednorozcow. Nie sa wojownikami, a mi-
strzami tego, co zwa wabukan: Sciezka pokoju.

W czasie wedréwki réd Ide zaspokajal wiele
potrzeb Klanu, gromadzac wielkie ilosci pozywie-
nia i zawierajac sojusze z calymi krélestwami.

Czeladz kazdego bushi Jednorozca pomaga
mu w wypehianiu obowiazkéw - domownicy
samurajow Ide dbaja wiec o mniej wazne szcze-
goly dokonywanych transakcji, w czasie gdy
przywodcy rodziny czynig zado$¢ potrzebom ca-
tego Klanu, a nawet Cesarstwa.

Dokladny podziat czynnosci zalezy od zajecia
kazdego samuraja. Na przykiad stuzba Ide Dai-
koku, mistrza karawan, wykonuje wszelka prace
bedaca ponizej jego godnosci — nabywa odpowie-
dnie ilosci zapaséw po najbardziej korzystnych
cenach, a nastepnie (postepujac zgodnie z wola
pana) sprzedaje jedzenie i ekwipunek Klanowi
lub oddaje potrzebujacym. Ich oddanie sprawia,
ze Daikoku moze swobodnie zajmowac sie naby-
waniem rzadkich kosztownosci. Z kolei stuzacy
dyplomaty Ide Tadaji sa urzednikami. Tadaji
przedstawia polityke Jednorozca na Cesarskim
Dworze i kiedy wyglosi juz swoja opinie, studzy
zajmuja sie szczegélami negocjacji, wygladzajac
nastroszone pidra, szkicujac specjalne warunki
planowanych praw i traktatow, i tak dalej.

0d czasu powrotu Jednorozcow do Rokuganu
wielu Ide utorowalo sobie droge do Dworu, gdzie
ukladaja normy prawne, stanowiace wytyczne
dla Cesarskich namiestnikéw. Przystuzyli si¢ Ce-
sarstwu, porzadkujac spuscizne po ponad dwdch
tuzinach Hantei i ich niezliczonych pomocni-
kach, regulujac drakonskie statuty, usuwajac
sprzecznosci, a takze, dla dobra wszystkich,
szczegllnie za$ prostych ludzi, upraszczajac za-
gmatwane prawa. Dopilnowali réwniez, by bushi
Jednorozcow cieszyli sie wigkszymi przywilejami
podczas obsadzania stanowisk namiestnikéw
i postarali sig, aby o ich wyczynach glosno bylo
na Dworze. To dzigki rodzinie Ide Jednorozce
uchodzqg dzi$ za przedstawicieli prawa, wystepu-
jac jako doradcy i sedziowie.

Ide s3 z reguly rozsadni, sprawiedliwi i dobrze
zorganizowani. Jako mistrzowie w rozwiazywaniu
probleméw, potrafig czesto wyciagnac¢ korzysci
7 sytuagji, ktéra innym moze wydawac sie bezna-
dziejna. Sa goracymi zwolennikami zasady, ze po-
trzeba matka wynalazk6w i celujg w wykorzysty-
waniu do maksimum posiadanych zasobow:.

Cztonkowie rodu styng ze swych umiejetnosci
dyplomatycznych, dziedziny, ktéra w Klanie sta-
nowi niemal wylaczng ich domeng, a jest niezwy-
kle istotna ze wzgledu na czeste kontakty z inny-
mi mieszkancami Cesarstwa. Z tego powodu
ogol Klanéw wysoko ceni samurajow Ide i akcep-
tuje ich tatwiej niz pozostale Jednorozce.

Wszyscy czlonkowie Klanu Jednorozca zga-
dzaja si¢ co do jednego - podrézowanie po
Szmaragdowym Cesarstwie w towarzystwie jed-
nego lub dwdch Ide zawsze przynosi szczgscie
i gwarantuje podr6z bez trudnosci.

SHINJO (CD.

Klan powrdcit na ziemie
przodkéw, rozgorzala.go-

obyczajami naszego Iu
jak zatem mogg:pocho-
dzi¢ od Pani Shinjo?

T0ZCOW podszedfi

zostah sobie prze
ni, NlShl]ln alegnqt

jadeitowe pudeteczk

— Wsréd naszyd
gend zachowala sie 0
wies¢ — rzekl - mowi
0 tym, Ze po powroci
rodzinnego kraju powin
niSmy zwracic to twej
dzinie. Wez ten dar jako -
pamigtke minionych dz
jow. = Wreczyl pudelecs
Ryobu, kidry otwor:
a wtedy jego oczom uka:

zat sie niewielki,

dawny wachlarz z dr
sandatowego. Ryobu. Wy;
wachlarz i delikatni
tozyt, ukazujac oczo

kladac reke na ramieni
Nishijina. - To syn nasz
siostry, Shinjo. Klan -
Ki-Rin nareszcie
wracit do domu.




j ;«ia;i:(ie inny wariant zna-
i z roduy, ktorzy decy-

4 mon 7 palcami wycig-
 gnietymi w gore, jak gdy-
by reka gotowata si¢ do
. uderzenia jiujutsu.

Tuchr

Moc jest tym, za co jg uwazasz.
— motto szkoly shugenja Iuchi

Tuchi byt jednym z trzech samurajéw, ktérzy
postanowili towarzy-

uzywajac swych zakle¢ z dala od Rokuganu, bo
(jak sie przekonat) wplyw Fortun nie rozciagat
sie wszedzie.

By zrozumie¢, w jaki sposdb czarnoksigznicy
korzystali ze swych mocy, Iuchi podjat studia
u napotkanych mistrzéw magii. W zamian za
nauki wymienial wiedze zebrang u innych ma-
gow, dowodzac tym sa-

szy¢ Shinjo w jej god-
nej pie$ni wedréwee
w nieznane. Dzigki
znajomosci sztuk ta-
jemnych okazal sig
nieocenionym towa-
rzyszem w pelnej nie-
bezpieczenistw podrozy.
Na poczatku wyprawy
Iuchi posiadal nie-
wielka wiedze o magii
- znal modlitwy do
Siedmiu Fortun i wie-
dzial, jak w potrzebie
wezwac ich pomocy.
Zanim wyruszyt z Ota-
ku i Shinjo, Isawa na-
uczyt go kilku podsta-
wowych zaklec. Iuchi,
chcac naby¢ wprawy,
¢wiczyt sig regular-
nie w postugiwaniu
magia.

Juz poza Rokuga-
nem ze zdumieniem
odkryt, ze na niezna-
nych ziemiach réw-
niez zyja shugenja.
Zwali siebie ,.czarno-
ksieznikami”, ,cza-
rownikami”, ,maga-
mi” lub ,czarodzieja-
mi”. Niektorzy, jak
stwierdzil, okazali
sig szarlatanami,
ktorzy dzigki chary-
zmatycznej 0sobowo-
sci i kuglarskim
sztuczkom mamili
tlumy, zdawal sobie
jednak sprawe, ze
byli wsrod nich lu-
dzie potrafiacy czy-
ni¢ prawdziwe cuda.

A

mym swemu przyjacie-
lowi Ide, ze handel ce-
mentuje przyjazn.
W wolnych chwilach
Iuchi wybieral si¢ na
przejazdzke z egzem-
plarzem ,Tao Shinsei”
w dloni. Z pewnoscia -
mys$lal - ten madry
cztowieczek znal wythu-
maczenie. | rzeczywi-
Scie, to dzieki spoglada-
niu na praktyki barba-
rzynskich magow
przez pryzmat naucza-
nia Shinsei, Iuchi zro-
zumial.  Zorientowal
sie, iz obcy instynktow-
nie rozumieli prawde
Shinsei: pojmowali, ze
wszystko jest jednoscia.
Rokuganczycy znosi¢
musieli wiele wyrze-
czen i upokorzen, by
zjednoczy¢ sig z zywio-
lami, za§ ci bezczelni
gaijini od samego po-
czatku przyjmowali na-
uki Malego Mistrza za
pewnik. Tuchi uznat ich
S podejécie do magii za
\‘;‘4" niezwykle aroganckie,
774 a jednocze$nie dajace
wielka potege.

== Gdy tylko pojat sed-
(= no ich mocy, mogt
' przekazac swoje odkry-
cia uczniom. Jedno jest
pewne - Iuchi nie byt
tak impertynencki jak
napotkani  przezen
mieszkancy niezwyk-
tych krain. Zamiast
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Wprawialo to Iuchie-

go w wielkie zdziwienie, nie potrafit bowiem
pojaé, jak shugenja - czy jakkolwiek by sie nie
zwali - mogli uzywa¢ magii bez wzywania
Siedmiu Fortun. On sam mial wiele trudnosci,

wiernie przeja¢ pozna-
ne metody rzucania za-
kle¢, przepisywat poznane w Cesarstwie czary,
zastepujac tradycyjna modlitwe do Siedmiu For-
tun prosba skierowana bezposrednio do Zywio-
I6w — modlitwa zrodzona z jedno$ci wszelkiej



rzeczy. Cho¢ opracowane przez luchiego formuty
dzialaly tak samo, jak tradycyjne sposoby, uwa-
zal swoja metode za bardziej bezposrednia.
Nowy sposdb rzucania czaréw dopomégt Jed-
norozcom i umozliwil rodzinie luchi zdobywanie
nowych zakle¢ przez wymiang z obcymi maga-
mi. Cho¢ wielu z nich brak bylo subtelnosci ma-
gii praktykowanej

Po powrocie do Rokuganu shugenja Iuchi
przezyli szok zwigzany namnozeniem sie Fortun,
ktére nastapito w czasie ich nieobecnosci. Uwaza-
ja ubdstwienie $miertelnikéw za arogancje oraz
przejaw dekadencji, za§ metody wykorzystywane
do rzucania zakle¢ za niejasne i zwyrodniate. Nie
bez krzywego uSmieszku przyjmuja fakt, ze inne
Klany postrzegaja ich

w pozostalych Kla-
nach, nikt nie magt
odméwic im skutecz-
noéci w bitwie.

W czasie wedrow-
ki luchi odkryt na
ziemiach pozbawio-
nych serc czarowni-
kéw nieznany mu
wezesniej rodzaj
praktyk magicznych.
Zamiast przywoly-
waé potege Zywio-
16w, czerpali oni moc
7 wyrazéow wyrytych
na talizmanach. Iuchi
dowiedziat sie, ze in-
skrypcje skladaly sie
ze stow wymowio-
nych - jak glosi le-
genda - w chwili
stworzenia S$wiata.
Przez wypisanie ich
(lub ich kombinacji)
na cennych kamie-
niach i materiatach,
czarnoksieznik byl
w stanie przywolac
moc wszech$wiata.

Tuchi wykradl te
wiedze, niemal pla-
cac za nia zyciem,
i spedzil reszte
swych  dni  na
prébach jej opano-
wania. Prace od-
krywey  kontynuo-
waé mial najlepszy
Z jego uczniow, luchi
Tsubai, ktory udo-
skonalit  poznang
pod kierunkiem mi-
strza sztuke. Dzi$
praktykowana przez

jako uzywajacych nie-
czystych,  barbarzyn-
skich sztuczek, nie war-
tych zaufania imperty-
nentéw, gdy sprawa ma
sie dokladnie odwrot-
nie. Wyroki przeznacze-
nia sa zaiste niepojete.

Shugenja Iuchi sa
bardziej otwarci na no-
wosci i chetniej podej-
muja ryzyko, niz shu-
genja wigkszosci in-
nych Klanéw. Z do-
$wiadczenia wiedza, ze
nie istnieje jedyny, stu-
szny sposob postugi-
wania si¢ magia, lecz
wiele réznych metod,
ktore rzucajacy czar
moze zmieniac, taczyé
i przystosowywac do
swoich potrzeb, two-
rzac pozadane magicz-
ne efekty.

Czlonkowie tego ro-
du sa z reguly bardzo
ambitni i za wszelka
cene daza do obranego
celu,  Nieprzerwanie
usituja doskonali¢
wszelkie dziedziny zy-
cia i wierza, ze ekspe-
rymentujac i korzysta-
jac ze zdobytych do-
$wiadczen mozna wie-
Ie osiagnac.

Tradycja nie stanowi
dla nich wartosci abso-
lutnej, ktorej zasad na-
lezy Scisle przestrzega,
i jest raczej fundamen-
tem, podstawa wiedzy
i madrosci, ktora nalezy

Jednorozce magia ta-

lizmanéw stanowi przedmiot zazdro$ci wszyst-
kich shugenja w Rokuganie - a przynajmniej
tych, ktorzy nie drza na mysl o przywolywaniu
mocy sléw stworzenia,

pojac i wykorzystac,

W miare jak nowi adepci szkoly wnosza
swoj wklad i punkt widzenia do nauk szkoty Iu-
chi, przekazywana w niej wiedza wciaz zmienia
sie i ewoluuje.

Mon luchi

Mon luchi w spo
obrazowy ttumaczy od
nie cztonkdw rodziny
sztukom tajemnym:Na
ciemnoniebieskim polu
rozposciera sig otwarty
Zwaj — jego jedyny ofna
ment stanowi nazwisko
rodu. Zwinigte spiralnic
boki zwoju przedsiawia
zmienna, plynna energie
magii, za$ on sam symb
lizuje Tao Shins .
ktérym luchi o
swoj sposGb rozumien
magii.




MON Otakv

“Godlo Otaku jest naj-
rostszym z rokugarskich
w — przedstawia pu-

- ste, jasnofioletowe pole.
Jest to symbol milczenia
pierwszej Otaku, ale mo-
@ takie obrazowac czy-

.. S0SC jej celow. Wielu
eciwnik6w pojeto, nie-
iedy na bardzo krétko,
- jak wielkie przerazenie
10ze budzi¢ sztandar

z fym znakiem, powiewa-
jacy na czele szarzujacego,
milezacego oddziatu shio-
tome, z ktorych zadna nie
$mieli si¢ zniewazyc za-
zycielki rodu wydaniem
-bojowego okrzyku.

E)takn

Gdy ruszyly na nasze pierwsze linie, ujrzatem
ich sztandary, puste niczym czyste niebo
0 zmierzchu.

— z wojennego dziennika Akodo Toturiego

Z pierwszych trzech samurajow, ktorzy zglosi-
li sie by towarzyszy¢ Shinjo w jej w wedréwee,
tylko Otaku nigdy nie powiedziala, ze z nig wy-
ruszy. Gdy Ide i Iuchi sktadali deklaracje wierno-
§ci, ona milczala. Po $mierci Otaku jej milczenie
wywolato wiele uczonych sporéw miedzy Jedno-
rozcami — niektorzy wierza,
ze Otaku data w ten spo-
sob dowod swego catko-
witego oddania Shinjo,
a zmuszanie jej do po-
twierdzenia swej wierno-
sci pomniejszytoby
ogrom jej oddania. To
ulubiony argument
rodzin Shinjo i Iu- 4 07/
chi, Inni utrzymuja, . 2
ze odmawiajac zloze- )
nia przysiggi Otaku
pokazata Shinjo, iz bedzie
7 nig tak dhugo, jak cel kami
pozostanie stuszny; jesli
jednak Shinjo zbtadzi,
Otaku nie bedzie zwiaza-
na stowem ze sprawg,

w ktéra nie bedzie mogla

wierzyC. Za ta interpretacjg opowia-
da sie wigkszo$¢ Moto oraz Ide.
Otaku nie dyskutuja na ten temat,

uwazajac takie intelektualne spory

za czysta, bezcelowa sofistyke.

Jakakolwiek byla prawda, Ota-
ku wiernie stuzyla Pani, az do pelnej
po$wiecenia podrézy w Krainy Cienia.
Jej corka, Otaku Shiko, okazala si¢
godna spadkobierczynig matki.

Rodzina Otaku nade wszystko ceni
zdecydowanie, oddanie oraz otwartoS¢.
Czlonkowie rodu wierza, ze czyny méwig
glosniej — i wyrazniej — od stow. To
jest, jak wiedza w glebi serc, po-
wdd, dla ktorego Otaku nie zlozy-
ta przysiegi Shinjo - nie musiata.
Niewazne, co inni moga na ten te-
mat myslec.

Otaku styna po dzi$ dzien z maloméwno$-
ci. Cho¢ starannie dobieraja stowa i unikaja jato-
wych pogaduszek, wigkszo$¢ najpigkniejszych
i najwyzej cenionych utworéw poetyckich Klanu
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Jednorozca — a nawet calego Rokuganu - tworza
wlasnie milczacy Otaku.

Samurajow z tego rodu cechuje niezwykla
wiernos$¢ rodzinie, daimyo, przyjaciotom i Klano-
wi. Sa z reguly zdecydowani, obdarzeni silng wo-
la i niezalezni. Wybieraja czynne dzialanie.

Niektorzy powiedzieliby, ze s uparci, gwal-
towni i niecierpliwi. Otaku u$miechnie si¢ na te
stowa i bedzie milczeé.

O PanNnacH WOINY

Dgzg do doskonatosci.
— przypisywane Otaku
Panny Wojny i ich rumaki faczy niemal nad-
naturalny zwiazek. Wynika on czescio-
wo z tradycji, a czgSciowo z moc-
nej duchowej wiezi, ktorej nie ze-
rwaly mijajace wieki. Wszystkie
dowody wskazuja, ze powstaje
ona wylacznie, gdy w zylach
przyszlej Panny Wojny plynie
choé kropla krwi zatozyciel-
ki rodu, Otaku. Moc Rytuatu
Adopcji czyni nowo przyj-
mowang osobe pelnopraw-
nym czlonkiem Klanu, ale
wigze ja z Shinjo, nie z Ota-
ku, dlatego nigdy nie moze
stac sie ona shiotome. Kobie-
tom spoza Klanu Jednorozca
pozwala czasem sie przystac
do Panien Wojny, jednak takie
wypadki sa niezwykle
rzadkie, uwaza si¢ bo-
wiem, ze ich obe-
cno$¢ stanowi za-
grozenie dla uczen-
nic, WNOSZJC
rozprezenie
w ich szere-
gi i roz-
praszajic
uwage. Obca
kobieta moze dostac sie do
szkoty Panien Wojny tylko
na skutek niewiarygodnego,
niezwyklego splotu okolicz-
nosci, ktéry zaczyna si¢ od
potwierdzenia pokrewien-
stwa z samg Otaku.
0d Panien Wojny wymaga
sie duchowej czystosci swej za-
lozycielki. Jej duch plonat czy-
stym poswieceniem - byla bezgra-
nicznie oddana Shinjo, ktéra darzyla niewzruszo-
ng lojalnoécia. Trzymala sig z dala od zwyklych,
ziemskich pragnien, a jej jedynym celem byto za-




pewnienie bezpieczenstwa Pani. Wyszla za maz
i urodzita dzieci tylko po to, by jej linia mogta
weiaz stuzy¢ kami.

Otaku przyrzekla, ze nigdy nie nauczy mez-
czyzny ze swojej krwi jezdzi¢ konno - wszystkie
jej tytuly, bogactwa i wladze miata odziedziczy¢
pierworodna cérka. Od tego dnia mezczyzn z ro-
du Otaku pomija si¢ w kolejnosci dziedziczenia
i skazuje na zycie piechura, chyba ze beda pobie-
ra¢ nauki u innej rodziny lub Klanu. Otrzymuja
w zamian przywilej podazania w $lady zalozy-
cielki rodu - majg w pieczy najcenniejsze ze
skarbow Klanu: rumaki. W tej dziedzinie spraw-
dzaja si¢ doskonale. Dbaja o nie sumiennie, skru-
pulatnie je oporzadzaja i z oddaniem strzega.
Stajnia, ktorg nie zarzadza Otaku, jest co najwy-
zej zgrzebng zagroda.

Dla odmiany, kobiety z tego rodu biorg bar-
dziej dostowny przyklad z pierwszej Otaku - se-
kretne techniki, ktére im przekazala, stanowia
podstawe szkoly Panien Wojny. Nieustraszone
wojowniczki wiedza, jak wazne jest umacnianie
potegi i liczebno$ci domu, rozumiejg wigc, ze nie-
ktdre z samurai-ko musza odej$¢, wyjs¢ za maz
i rodzi¢ dzieci (niekoniecznie w tej wlasnie kolej-
nosci). Nie uwazaja takiego losu za hanbe, chyba
ze zdarzy sie to ,zbyt wezesnie.
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Jestesmy ludem wiatru.
— tradycyjne zawolanie daimyo Jednorozca
na zgromadzeniach Klanu

Daimyo Klanu Jednorozca, ,,Pan Czterech Wia-
trow”, Shinjo Yokatsu, jest w prostej linii potom-
kiem Shinjo, a jego rod to najwieksza z rodzin Jed-
norozcow — w znacznej mierze wplywa na to fakt,
ze wladnie ta rodzina przyjmuje prawie wszyst-
kich cudzoziemcow, adoptowanych przez Klan.

Czlonkowie rodu wybieraja z reguly karierg
wojskowa, uwazajac, ze magia stanowi domene
rodziny Iuchi. Niektorzy sadza, iz to szczegdlne
upodobanie do dziatania i brak zamitowania do
kontemplacji uniemozliwiaja Shinjo osiagnigcie
powodzenia w roli shugenja. Nie sposob zaprze-
czy¢, 7e rodzina Shinjo jest najbardziej ruchliwa
i niespokojng z pieciu rodéw i nawet sam Shin-
jo Yokatsu czesto na cale tygodnie opuszcza Shi-
ro Shinjo, by jezdzi¢ konno i polowad, odwiedza-
jac jednocze$nie koczujacych na réwninach
cztonkow Klanu.

Zamilowanie do wedréwek ma swoje dobre
strony, bo dzigki niemu nieprzyjaciel nie jest
w stanie przewidzie¢ jakimi $rodkami obrony
Jednorozce dysponuja na danym terenie. Generat
wrogiej armii, pragnacy zaatakowac jeden z po-
zostalych Klanow, bierze pod uwage liczebnosé
wojsk stale przebywajacych w niezdobytych for-
tecach. Takie rachuby nie sprawdzaja si¢ w przy-
padku Jednorozcow, ktére moga by¢ praktycznie
wszedzie. Wedruja weiaz po posiadto$ciach Kla-
nu (a od czasu do czasu takze po ziemiach sasia-
dow), dlatego, pomimo uaktualnianych raportow
szpiegdw, atakujaca armia moze zosta¢ w kazdej
chwili zaskoczona przez podjazd Jednorozcow,
ktéry przypadkiem znalazt sie w okolicy.

Potomkéw Pani cechuje poczucie wolnosci
i niezalezno$ci rzadko spotykane w Rokuganie.
Nie znosza ograniczef. Wielu samurajéw Shinjo
woli sen pod gwiazdami, u boku swego cieplego
wierzchowca, od zatloczonego namiotu czy zim-
nych muréw zamku. Chetnie poszukuja nowych
miejsc i wrazen, a wrodzona dociekliwo$¢ czyni
ich niezwykle skutecznymi zwiadowcami i mysli-
wymi. Czerpia ogromna przyjemno$¢ z samego
faktu zycia i istnienia. Zwykle unikaja niepo-
trzebnej etykiety, zbytniej pompy i ceremonii. Sa
otwarci, uczciwi, praktyczni oraz godni zaufania.

Wielu zauwaza, ze od rodu Shinjo niemal bi-
je tuna spokoju i zadowolenia. Niektorzy przy-
pisuja ja $ladom boskiej krwi, ktéra weiaz ply-
nie w zylach czlonkoéw rodziny. Shinjo nie prze-
cza tym pogloskom, ale doskonale zdajg sobie
sprawe z ogromu wysitku i wlaSciwego nasta-
wienia, jakich wymaga osiagnigcie takiego sta-
nu. Wierza, ze przez szczero$¢ wobec samego
siebie, odkrywanie i wykorzystywanie szans
niesionych przez zycie, mozna osiagnac wszyst-
ko, czego si¢ pragnie.

Moto

Moto moze umrzec, lecz sig nie podda.
— z proporca wojennego rodziny
Moto z czaséw Krwawej Wojny

Nigdy.
— z obecnego proporca rodu Moto

Pierwszy Moto byt gaijinem, ktory wyréznit
sie w stuzbie Pani Shinjo jakie$ siedemset lat fe-
mu. Skromne poczatki zatozyciela rodu, ktéry
z nieznanego stuzacego zostal samurajem i oze-

Mon SHiNO

Znak Ki-Rin, wid
na monie Shinjo, ucho

chdd, symbolizujac w
dréowke Shinjo w

ne ziemie. Plonaca grzy
wa swobodnie powiewa
w biegu, stanowiac wyo-,
brazenie niezaleznego d
cha swobody-i odkryé,
drzemigcego w.catym
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tle, otoczonym ogn
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ska pelnej grozby deter-
mindacji, w ksztalt ktorej
cztorikowie rodziny malu-
ja swe twarze przed wal-
“ ka Znak Moto jest suro-
Wy.i ponury, a jego poja-
wieniu si¢ na polu bitwy
fowarzyszy niepokdj
eregach wroga i za-

lobny Swist wiatru.

nil si¢ z kobieta z Klanu Jednorozca, nie prze-
szkodzity Moto stac sig ,,prawa reka Shinjo” i uro-
sna¢ do rangi konnych oddzialéw uderzenio-
wych, uzywanych w trudnych bitwach do przeta-
mywania szyku wroga.

Stynaca z bezwzglednoSci rodzina Moto
odznaczyla si¢ w historii Klanu niewiarygodna
odwaga, ktorej dowdd dala przeprowadzajac
gwaltowne, konne szarze, oraz szalenczg brawu-
ra, okazywana w obliczu $mierci. Skrajny jej
przyktad miat miejsce, kiedy Jednorozce po raz

pilerwszy starly sig z wojskami wyposazonymi
w piki. Gdy inne oddzialy Jednorozcow krazyty
wokol, zniechecone brakiem mozliwosci przypu-
szczenia ataku, Moto dobrowolnie zglosili sie do
szarzy na szeregi przeciwnika.

Nacierajacy samuraje Moto przykucneli na
konskich grzbietach, Kiedy piki przebijaly ciata
ich wierzchowcdw, jezdzcy zeskoczyli z siodet na
oddzialy wroga, tamiac jego szyk. Pikinierzy, ma-
jacy do obrony tylko drzewce wioczni, zostali
zdziesiatkowani,




Generalowie Jednorozcow trzymaja czesto
konnicg Moto w odwodzie do chwili, w ktdrej jej
sila staje si¢ potrzebna, by przechyli¢ szale zwy-
cigstwa na strong Klanu lub by doszczetnie roz-
bi¢ przeciwnika. Kilka razy zdarzylo sig, ze kawa-
lerii Moto uzyto z desperacji jako tylnej strazy,
uderzajacej na prowadzace pogon za uciekajacy-
mi wojskami Jednorozcow oddzialy wroga. Na-
wet z tych walk Moto wychodzili zwycigsko, cho¢
w takich przypadkach zwycigstwo zwykle ozna-
czalo przezycie. Wydawalo si¢ wtedy, ze powodze-
nie rodu bedzie trwaé wiecznie, a jego chwala
przy¢émi nawet stawe rodziny Shinjo. Méwiono
nawet o daimyo, wybranym spo$réd Moto. Dzia-
fo sig to jednak przed tragicznymi wydarzeniami,
ktére doprowadzily do upadku rodu.

Upadek rodziny mial miejsce, krétko po tym
jak Moto zapragneli dopomdc Krabom w walce
z tworami Fu Lenga. Tsume, daimyo rodziny, pro-
wadzit swe oddzialy odwaznie i bez wahania. Je-
go armia byla tak pewna zwycigstwa, ze serca
prowadzonych w Krainy Cienia samurajéw prze-
petniat wylacznie spokoj i radosé. Spiewali wo-
jenne piesni i zakladali sig o ilos¢ glow goblinow
i oni, ktore mieli $ciac.

Nikt nie przypuszczal, ze ta jedna wyprawa
na dtugie lata pozbawi Moto wszelkiego zna-
czenia militarnego i zszarga na wieki dobre
imig rodziny.

Nikt nie wie, co dokladnie wydarzylo si¢
w Krainach Cienia. Garstka wojownikéw, ktora
zdotala powréci¢ do obozu Jednorozcow, miata
wlosy biale niczym $nieg, a serca przepelnione
zimnym strachem. Cho¢ wspomnienia powodo-
waly, iz budzili sie noc w noc z krzykiem, zaden
nie chciat - lub tez nie potrafit - méwic¢ o bitwie,
w ktorej ich towarzysze postradali zycie. W prze-
ciagu pieciu lat wszyscy ocaleni - bladzi i drzacy
- zmarli, przedwczesnie si¢ postarzawszy. Od
tamtego feralnego dnia, cztonkowie rodziny Mo-
to, prowadzeni nieludzkim $miechem swego po-
tepionego daimyo, nawiedzaja Krainy Cienia. Do-
siadajg wynaturzonych wierzchowcéw Fu Lenga,
a w ich oczodolach plonie piekielny ogien. Dlate-
go wlasnie imi¢ Moto wymawia si¢ ze strachem
i wstydem. Czlonkowie rodu wiedza o tym i z te-
go powodu nosza biale zbroje z niewielkim do-
datkiem fioletu.

Spowodowana wplywem Krain Cienia utrata
honoru wypalita pietno na pozostalych przy zy-
ciu Moto. Przyjeli inny mon, demonstrujac tym
samym zmiang punktu widzenia. Na nowym
sztandarze umiescili ponura, groZna maske ka-
buki w miejsce radosnej, czerwonej chryzantemy.
Przeksztalceniu ulegto takze umiejscowione na
wojennym proporcu zawotanie motto. Cztonko-
wie rodziny stali sig jeszcze bardziej ozigbli i bez-

litosni, bardziej zdecydowani. Wciaz wyprawiaja
si¢ w Krainy Cienia, cho¢ od czasu feralnej wy-
prawy nie podchodza do tego tak lekko. Choé
Moto desperacko usiluja oczysci¢ swe imig z han-
by, zwiazek z Krainami Cienia to skaza nie do
usunigcia. Z powodu niestawy, jaka okryli ich
przodkowie, Moto wola przebywac na dobrowol-
nym wygnaniu i dlatego niewielu z nich mozna
spotka¢ w Rokuganie.

Pomimo bolesnych strat, odniesionych
w Krwawej Wojnie, rod stopniowo si¢ odrodzitl.




Moto zalozyli Biala Straz, jednostke wojskowa,
ktéra jest kwintesencja determinacji oraz nieu-
gietego charakteru, znamionujacych te rodzine.

Stynna wérod barbarzyncéw, sama swoja obe-
cnoscia na polu bitwy ostabia morale wroga.
Gdyby oddzialy Moto miaty kiedykolwiek prze-
galopowac przez pola Rokuganu, wielu samura-
jow pojeloby znaczenie stowa strach.

Nosza biale, zniszczone w bojach zbroje, a na
twarzach maluja bialo-czarne, przerazajace maski
$mierci. Ich helmy zdobia upiornie biate piéropu-
sze i grzywy. Poruszaja sie z precyzja i bezwzgled-
nym zdecydowaniem. Mowi sig, ze nawet $mier-
telnie ranny wojownik Moto bedzie napieral na
przeciwnika i walczyt. Wiele jest opowiesci o sa-
murajach z tej rodziny, ktérzy postradawszy w bi-
twie dlon albo ramie, zdolali zabi¢ wielu wrogow,
nim wreszcie ulegli przeznaczeniu.

s s

Biala Straz czesto patroluje daleko wysuniete,
gorskie placowki, pierwsza linie obrony Rokuganu.
Niewielu poza Jednorozcami wie o jej istnieniu.

Inni Moto dziataja samotnie, obserwujac po-
czynania wojsk gaijinow i zdajac Klanowi relacje
7 ich posunigé. Zwiadowcy Moto zawsze chetnie
zglaszaja sie do niebezpiecznych zadan i wracaja
albo zwyciesko, albo wcale.

Przedstawiciele tego rodu to zwykle zamknie-
¢l w sobie introwertycy. Nad towarzystwo roku-
ganskich samurajow przedktadaja samotnos¢ lub
grono swej wlasnej rodziny. Jako obcy posrod ob-
cych, sa bolesnie $wiadomi statusu swego rodu.
Smutek i ponizenie wyladowuja w walce i to
wlasnie stanowi Zzrédto ich sity, zaréwno fizyczne;
jak i duchowej.

Sa zdeterminowani, ponurzy i gwaltowni. Za
nic majg poswigcenie dla sprawy, ale wiedza, ze




kazdy wysitek, zwlaszcza ostatni, nalezy wyko-
rzysta¢ do granic mozliwosci: Moto nie robi ni-
czego polowicznie.

Pﬂozogla ckednovozcdn

Nikt nie kocha matki bardziej od dziecka,
ktore jej odebrano.
— Shinjo

By zrozumiec¢ filozofie Jednorozcéw, nalezy
najpierw pojac miejsce, jakie zajmuje w niej Ro-
kugan, Przez osiem wiekéw, gdy inne Klany
wznosily gmach potegi swojej i Cesarstwa, Jedno-
rozce wedrowaly z miejsca na miejsce. Przeszly
$wiat wzdtuz i wszerz, napotykajac i wspéltwo-
rzac miriady innych kultur. W kazdym miejscu,
w ktérym sig zjawily, traktowano je jak obcych.
Nie mialy swojego miejsca na ziemi i nikogo nie
mogly prawdziwie nazwaé bratem. Kiedy czlon-
kowie Klanu choc¢ chwile zostawali w jednym
miejscu, ryzykowali utrate swych rokuganskich
korzeni i wtopienie sie w otaczajaca ich kulture.
W obliczu takiego zagrozenia, pragnac ocali¢ swa
spojno$¢ i wykona¢ misje polecona im przez
Hantei, pig¢ rodzin rozwinglo silne poczucie kul-
turowej tozsamosci. Rokuganskie tradycje ogro-
mnie zyskaly na znaczeniu, nawet jesli dostoso-
wywano je do zaistnialych warunkéw. Dzieci
uczyly sie recytowac swoj rodowdd az do czasow
pierwszej Shinjo, wiazac koczownicza terazniej-
sz0§¢ z rokuganska przeszloscia. Czlonkowie Kla-
nu nieodmiennie pielegnowali w swych sercach
mito$¢ do domu. Szmaragdowe Cesarstwo moglo
by¢ daleko, ale bylo to miejsce narodzin ich
przodkéw, do ktorego mieli w koncu wrécié. To
bylo ich miejsce, a poczucie przynaleznosci do
niego - nawet jesli go nigdy nie widzieli - pod-
trzymywalo ich na duchu przez dlugie lata
podrozy i odkryé.

Powr6t do Rokuganu byt dla Jednorozceow, fago-
dnie méwiac, szokiem. Cesarstwo okazato sig zie-
mig bardzo rézna od opisywanej w opowiesciach
i legendach, ziemia, ktdra wypelnialy wrogie Kla-
ny, uwazajace przybyszy za intruzow — zupetnie ni-
czym ludy, ktére spotkali w czasie wedrowek. Da-
leko im jednak byto od rozczarowania, a napotka-
ne trudnosci wzmocnily jedynie Klanowe poczu-
cie dziedzictwa i prawa urodzenia. Jednorozce prze-
trwaly niezliczone trudy na zadanie pierwszego Ce-
sarza, wigc jego zepsuci spadkobiercy nie mogli im
odmowié¢ prawa do wlasnego domu. To bylo ich
miejsce i nikt nie mdgt im go odebrac.

Ta wiara przetrwala w niezmienionej postaci
dwiescie lat po zakonczeniu wedréwek Klanu
Jednorozca, Mimo ze sa w stanie zadbaé o ziemie

przodkéw i zostali uznani za jeden z Siedmiu
Wielkich Klanéw, rokuganscy bracia wciaz trak-
tuja ich z pogarda i wyzszocia. Dzieci Shinjo do-
stosowaly si¢ do politycznego zycia Cesarstwa,
ale wciaz maja trudnosci ze znalezieniem statych
sojusznik6w chociaz w jednym stronnictwie. Nie
martwi ich to: mialy sie na bacznosci na diugo
przed powrotem do domu i teraz tez to potrafia.

Tym razem walcza nie o legende, ale o rzeczy-
wisto$¢ ojczystego kraju.

Tak tradycje, jak i powinnosci Klanu wzgle-
dem Cesarza i Cesarstwa traktuje sie z ogrom-
nym respektem. Cho¢ wiele ceremonii zmienito
si¢ przez wieki, wcigz odprawia sie je z nalezy-
tym poszanowaniem. Czlonkowie Klanu dowo-
dza w ten sposob swego przywiazania dla ducha
Rokuganu i pokazujg, ze to on prowadzit ich
przez dlugie lata tutaczki. Podobnie odnosza sig
do obowiazkéw wzgledem Cesarza. Ziemie po-
wierzone opiece Jednorozca znajduja sie pod
uwaznym nadzorem, a wiesniacy i kupcy, ktorzy
wnosza skarge do sedziego pochodzacego z tego
Klanu, moga miec¢ pewnosc, ze zostang wystucha-
ni. Przestrzega si¢ wszystkich edyktow Hantei,
a dyplomaci Klanu $cile trzymaja si¢ protokotu.
Traktujac swoja stuzbe jako obowiazek, a nie
nadane im prawo, Jednorozce pokazujg sobie
i innym Rokuganczykom, ze s3 warte miejsca po-
$rod Wielkich Klanéw. Wojny wszczynaja ci,
ktorzy twierdza inaczej.

Krétko mowigc, potomkowie Shinjo wierza,
ze znalezli swoje miejsce na ziemi. Beda wypel-
nia¢ swoje powinnosci wzgledem niego i zwal-
czac tych, ktérzy pragna odebra¢ im dom.

Powtarzasz mi, bym podgzat Sciezkg swych
przodkow, a okrywasz mnie wstydem, drwige
z mych obyczajow. Lecz to wlasnie one sq Sciez-
kg, ktorg wytyczyli moi przodkowie. Oni jedli
migso, nosili futra i skory oraz pili krew!

Wiedz jedno: nasladuje zwyczaje mych ojcow.
Jestem pewny swych racji. Zwatp w nie jeszcze raz,
a zwatpisz w tych, ktorzy prowadzg mojg dion. I za-
pewniam cig, zejesli ponownie ublizysz ich czci, po-
czujesz, jak ich sita prowadzi me ostrze.

— Shinjo Yokatsu do Doji Satsume, po jego zwy-
cigstwie w Probie Szmaragdowego Championa.
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W tym rozdziale znajdziesz szczegoly potrzeb-
ne do stworzenia postaci Jednorozca. Do listy ro-
dzin Klanu dodali$my ugodowych Ide i czesto
oczernianych Moto. Mozesz teraz studiowac
w szkole bushi Moto, dyplomatéw Ide czy Panien
Wojny Otaku.

Shugenja Jednorozcéw otrzymuja w miare
zdobywania kolejnych rang specjalne Klanowe
zaklecia (szczegoly w Dodatku II). Klan Jedno-
rozca posiada takze wlasne tabele przodkéw i lo-
su oraz nowe umiejetnosci, zalety i wady.

MNowe tmejetnoser

HopowLA ZWIERZAT (KONIE) (ROZNE)

Odpowiednik umiejetnosci Jezdziectwo dla
piechura. Uzywa sig jej podobnie jak Jezdziectwa,
7 jednym tylko wyjatkiem: nie pozwala ci powo-
dowac koniem w czasie bitwy. Opieka nad zwie-
rzetami umozliwia wycene koni na sprzedaz, le-
czenie rannych zwierzat, ujezdzanie wierzchow-
cow i tak dalej, ale — choc¢ jezdzisz konno na ty-
le dobrze, by dotrze¢ do oceanu i z powrotem -
kiedy dochodzi do walki, czujesz si¢ zagubiony
jak wiesniak.

KONNE £ucZNICTWO (ZRECZNOSC)

Postac posiadajaca tg umiejetnosé potrafi nie
tylko napia¢ tuk w pelnym galopie, ale robi to
bez ryzyka upadku i z duzym prawdopodobien-
stwem ftrafienia w cel. Uzywajac Konnego tucz-
nictwa nalezy postugiwac si¢ dai-kyu, dlugim,
asymetrycznym tukiem szczegélnie dobrze przy-
stosowanym do strzelania z konskiego grzbietu.

Sita dai-kyu wynika z jego rozmiaréw
i wiekszego naciagu, ktéry nadaje strzale wigk-
sza moc uderzenia. Lucznik usadowiony na
konskim grzbiecie znajduje sie co najmniej
metr wyzej niz strzelec pieszy, dzieki czemu ma
wigksze pole widzenia i zasieg. Wigcej informa-

¢ji o strategii uzycia konnych lucznikéw znaj-
dziesz w Dodatku 1.

Konne lucznictwo opiera si¢ na uzywanej
przez Jednorozce sztuce Yomanri (przy jego wy-
korzystaniu stosuje si¢ podobne zasady), dlatego
umiejetnosci tej nie moga nauczy¢ sie przedsta-
wiciele innych Klanéw. Jesli posta¢ znajaca Yo-
manri lub bucznictwo (Kyujutsu), ale nie posia-
dajaca Konnego tucznictwa, strzela z grzbietu po-
ruszajacego si¢ konia, Poziom Trudnosci trafienia
w cel wzrasta co najmniej o +10. Postaci, ktore
nie potrafia obchodzi¢ si¢ z tukiem powinny
w takiej sytuacji modlic sig o interwencje Fortun.
Podobne ograniczenia dotycza postaci posiadaja-
cych tylko Konne tucznictwo, a zmuszonych 7 ja-
kich$ przyczyn do strzelania z ziemi.

Bushi z Klanu Jednorozca potrafi strzela¢
w pelnym galopie i mierzy¢ do przeciwnika znaj-
dujacego sig po jego prawej (do 90 stopni) lub le-
wej stronie (nawet jesli cel znajduje sig za nim).
Znakomita wigkszo§¢ bushi, a juz z pewnoscia
zaden shugenja wywodzacy sie spoza ludu Ki-Rin,
nie posiada tej umiejetnosci.

Lanca (Uma=YARI) (SizA)
(TYLKO BUSHI JEDNOROZCA)

Bushi, a czasem takze shugenja Jednorozca,
uzywaja tej umiejetnosci, by przebi¢ przeciwni-
ka dluga bronia drzewcowa, na przyktad yari
Taki atak mozna przypusci¢ wylacznie z grzbie-
tu galopujacego konia. Jezeli samuraj trafi w cel,
nie dodaje swojej sity do rzutu. W zamian - je-
§li jego wierzchowiec szarzuje — rzuca liczba ko-
stek réwna wspotczynnikowi obrazen broni
plus ilo$¢ rund, przez ktore nacieral. Musi takze
wykonac test Sity + umiejetnosci Lanca o trud-
nosci rownej 5 razy ilos¢ rund spedzonych
w szarzy. Tego dodatkowego rzutu nie traktuje
si¢ jako akcji. Jezeli proba nie powiedzie sie, bu-
shi traci chwyt na drzewcu. Jezeli za§ miat wy-
jatkowego pecha (decyzja Mistrza Gry), moze
nawet wypas¢ z siodta.

YOMANRI (ZRECZNOSC)
(TYLKO JEDNOROZCE)

Wiekszos¢ Rokuganczykow postuguje sie
umiejetnoscia Kyujutsu. Jest to szybka metoda
strzelania z tuku, w ktérej polega sie gléwnie na
instynktownym wyczuciu kierunku i do$wiad-
czeniu — przypomina to troche strzelanie z bio-
dra z broni palnej. Podrézujac po odleglych krai-
nach Klan Jednorozca nauczyt si¢ innej techniki,
sprowadzajacej si¢ do starannego mierzenia, Za-
miast naciagac cieciwe i strzela¢ bez celowania,
tucznik mierzy wzdluz brzechwy strzaly. Jedno-
rozce stwierdzily, ze technika ta jest lepsza od ro-
kuganskiej, mozna bowiem przy jej pomocy



strzela¢ zaréwno bardzo szybko, jak i niespie-
sznie, starannie wymierzy¢ w cel, ktérego trafie-
nie jest bardzo wazne.

Jednorozce okreSlaja taki sposéb strzelania
gaijriskim stowem ,yomanri” i ucza tej sztuki
wszystkich swych samurajow. Jak tatwo sobie
wyobrazié, tej samej sztuki uzywaja gaijinowie.
Niedogodno$¢ wynikajaca z zastosowania Yo-
manri to nieruchoma postawa celujacego tuczni-
ka: uzycie techniki traktuje si¢ jako Pelny Atak
(Poziom Trudnoéci trafienia strzelca wynosi b).

Yomanri opiera si¢ na Zrecznosci, a nie na
Refleksie. Jak inni rokuganscy tucznicy, samuraj
Jednorozca potrafi wystrzeli¢ raz na rundg, moze
jednak zwleka¢, mierzac. Za kazda runde po-
$wigcona na celowanie (jesli nie robi w tym cza-
sie nic innego) otrzymuje jedno dodatkowe
podbicie do rzutu na trafienie. Lucznik moze
mierzy¢ przez ilos¢ rund réwna poziomowi po-
siadanej umiejetno$ci.

Szybkos¢, z jaka porusza sie cel, takze ograni-
cza czas celowania. W ruchomy cel mozesz mie-
rzy¢ najwyzej tyle rund, ile wynosi polowa two-
jego Yomanri.

Nowe Zalety

NIEZEOMNY (ROZNIE)

Jestes wierny raz danemu stowu. Za kazdy
punkt wydany na te zalete dodajesz +5 do trud-
noéci wszystkich prob uwiedzenia lub przekupie-
nia cie. Posiadajac te zalete nie mozesz nabyc
wad Chciwy i Kochliwy.

PRZEDMIOT GAIJINOW

(2 PUNKTY) (TYLKO JEDNOROZCE)
Rozpoczynasz gre z jednym, wybranym przez

ciebie, przedmiotem gaijinow. Barbarzynskie wy-

posazenie opisano w Dodatku II. Przedmioty ga-

ijinéw mozesz naby¢ wylacznie dzieki tej zalecie.

Nowe War}y

BARBARZYNSKIE IMIE

(I PUNKT) (TYLKO JEDNOROZCE)

Twoje imi¢ brzmi obco - by¢ moze zawiera
litery ,I” lub v, niezwykle kombinacje spolglo-
sek, np. ,st”, ,,ks” czy ,th” lub konczy sie spélglo-
ska inna niz 0"

Wymowienie twojego imienia sprawia Roku-
ganczykom trudnosci, pietnuja cie wiec jako
cztowieka, ktory zadaje sie z ,blekitnookimi dia-
btami” Rzucasz jedna kostka mniej we wszyst-

kich testach interakcji z kazdym, kto nie jest
cztonkiem Klanu Jednorozca lub gaijinem.

CHawy (I-3 PUNKTY)

Spedzites zbyt wiele czasu obserwujac mi-
strzéw karawan, a za malo, starajac si¢ pojac ich
obyczaje. Za kazdy punkt Chciwosci twoi wrogo-
wie dodaja +5 do wszystkich rzutéw na przeku-
pienie cie. Nie mozesz opierac si¢ tym prébom te-
stujac Honor.
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KLaTwa MoT0 (O PUNKTOW)

Te wade musi wzia¢ kazda posta¢ z rodziny
Moto. Twoja rodzing dotknela skaza Krain Cie-
nia, i cho¢ pozostali czlonkowie Klanu rozumie-
ja twoja sytuacje, inni Rokugafczycy po raz
pierwszy uslyszeli o twoim rodzie w zwigzku ze
zlem mrocznej ziemi. Dlatego wiasnie traktuja
cie z rezerwa. Inne Klany odmawiaja ci prawa
do Chwaly, wyrazow uznania, czy nagrody za za-
stugi. Nie zaufaja ci i niechetnie udziela gosciny,
chyba ze inne Jednorozce wywra na nie nacisk
(rzucasz 3 ko$¢mi mniej uzywajac umiejetnosci
spotecznych na postaciach spoza Klanu Jedno-
rozca). Z drugiej strony, troche sig ciebie boja,



iny Moto jest Terumori,
tarzejacy sie, lecz weiaz
sar rzywodca. Dla
udzi stanowi on
%ﬂﬂﬁﬂblﬂme-ﬂddania spra-
wie rodu, ktore sprawito,
zycie spedzit stu-
wiedze na temat
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Dla jego syna nie ma
iekszego bohatera.

rumori jest pierwo-
 synem daimyo ro-
_ dziny Moto, jednak to nie
awo. dziedziczenia zade-
_ cydowato o obraniu go
ywodca, llekroé miat

u okazje, dowodzit
ejetnoscei i wy-
ie niezachwiang
alnescia wobec Klanu.
ciaz slarzeje sig, nadal

woscig chwili,

drej przejmie obo-
qzki ojca, gdyz uwaza
najwiekszego Moto,
ki kiedykolwiek zyt.

edy: Terumori prze-

_twio rodziny w rece syna,
 calemu Klanowi bedzie
30 2 pewnoscig bardzo
" brakowac.

dlatego nie sprawiajg klopotéw... przynajmniej
w twojej obecnosci.

KocHLiwy (I-3 PUNKTY)

Milosc jest dla ciebie wazniejsza, niz to wypa-
da samurajowi. Za kazdy punkt tej Wady twoi
wrogowie otrzymuja jedno dodatkowe podbicie
podczas wszystkich prob uwiedzenia cig. Nie mo-
7esz opierac sig tym probom testujac Honor.

OBcA KREW (ROZNIE)

Twoi rodzice (lub ty sam) wywodezili sie spoza
Klanu i zostali do niego przyjeci. Musisz udowo-
dni¢ swoja wartos¢ i zmy¢ znamie obcego pocho-
dzenia. Za kazdy punkt tej Wady musisz zdoby¢
5 dodatkowych punktéw Chwaly, zanim osia-
gniesz nastepny jej poziom. Za kazdym razem,
gdy zyskasz kolejny poziom Chwaly, ogranicze-
nie to spada o 5 punktow.

PIERWSZY RAZ W SIODLE
(I PUNKT) (TYLKO JEDNOROZCE)
Nigdy nie jezdzite$ konno. Co wigcej, nie wiesz
jak to robi. Nawet, gdy siedzisz na grzbiecie spo-
kojnej klaczy, potrzebujesz kogo$, kto ujmie lejce
i poprowadzi twojego wierzchowca. Jezeli dosia-
dasz konia kiedy rozpoczyna si¢ walka lub gdy
co$ go sploszy, z pewnoscia spadniesz. Mozesz po-
zbyé sig tej wady wydajac 1 Punkt Doswiadczenia.

ZBYT PEWNY SIEBIE (2 PUNKTY)

Nigdy sie nie cofasz i nigdy nie odkladasz wal-
ki na p6zniej. Owladnela toba mlodziencza iluzja
nie$miertelnoci. Kiedy stajesz naprzeciw przewa-
zajacych sil, musisz wykona¢ test Spostrzegaw-
czosci + Bitwy o Poziomie Trudno$ci réwnym 30,
nim zdecydujesz si¢ wycofaé. Nie mozesz rowniez
wykupi¢ Zalety Przeznaczony do Wielkosci.

Yaawansowane
zasaly yezdziecta

Nie potrzebujesz umiejetnosci Jezdziectwo,
aby wsias¢ na spokojnego konia i udaé si¢ na
nim na przejazdzke. Poruszanie si¢ konno jest
w kregu kultury samurajskiej tak powszechne,

jak dla nas jazda samochodem. Oczywiscie sa ta-
cy, ktorzy nie umieja jezdzi¢ konno, lecz stanowia
oni zdecydowana mniejszo$¢. Umiejetnosci JeZ-
dziectwo nie testuje sie w zwyklych okoliczno-
$ciach, a wylacznie w trudnych warunkach - gdy
galopujesz, przeskakujesz strumienie, walczysz
lub usitujesz zeskoczyc z grzbietu niespokojnego
wierzchowca w deszczowa noc i nie upa$é przy
tym w bloto.

Jezdziectwo pozwala Ci wykona¢ wszystkie
podstawowe manewry bez rzucania - chyba ze
istnieje przy tym jakie$ ryzyko. Znaczy to, ze
potrafisz cwalowac nie testujac tej umiejetno-
Sci... pod warunkiem, ze wzdtuz zboczy Przele-
czy Beiden nie stacza si¢ kamienna lawina,
ktéra usitujesz wyprzedzi¢, nim pogrzebie cie
zywcem. W takich wlasnie chwilach przychodzi
czas na test.

WALKA Z KONIA

Gdy dochodzi do walki konnej, sprawnos¢
jezdZca zaczyna odgrywac ogromng role. Wyko-
nujac testy jakichkolwiek umiejetnosci nie moze
on rzucaé wigksza liczba kostek niz wynosi jego
Jeidziectwo. Dlatego walczaca konno postac,
ktdra posiada Jezdziectwo na poziomie 1, a Ken-
jutsu na poziomie 3, bedzie zachowywac sig jak
gdyby jej Kenjutsu wynosilo 1.

Jesli posta¢ nie ma umiejetnodci Jezdziectwo,
a usituje walczy¢ z konia, traktuyj ja, jakby wszy-
stkie jej umiejetnosci bugei wynosily 0. Przykia-
dowo, nie posiadajacy Jezdziectwa ronin o Zrecz-
nosci 3 i Kenjutsu 2, wskakuje na cudzego konia
i usiluje uciec przed Scigajacym go straznikiem,
kt6ry jednak go dopada. Czlowiek-fala atakuje
straznika i prébuje go ciaé. Poniewaz walczy
konno, a nie ma Jezdziectwa, jego Kenjutsu jest
réwne 0. Kiedy tnie, gracz rzuca tylko 3 kostka-
mi (ze Zrecznoscei), zatrzymujac wszystkie 3.

KKONNICA PRZECIW PIECHOCIE

Oddziaty konne posiadaja powazna przewage
nad piechurami - ich ciosy sypia sie na glowy
piechoty, ktéra z trudem dosiega siedzacego wy-
zej przeciwnika. Biorac to pod uwage, nalezy
uzywajacemu broni bialej jezdzcowi dodac jedna
kostke do rzutu na obrazenia. Jesli uzywasz Tabe-
li Trafien z Ekranu MG, dosiadajacy konia bushi
moze rzuci¢ 2 razy i wybraé bardziej korzystne
miejsce trafienia.

Gdy stojacy na ziemi wojownik atakuje jezdz-
ca, PT trafienia celu wzrasta o 5, a obrazenia,
ktore zadaje, maleja o jedna kostka. Jezeli uzy-
wasz Tabeli Trafien, wylosuj 2 razy miejsce ude-
rzenia i pozwol atakowanemu wybra¢ bardziej
korzystne. Piechur moze zaatakowac wierzchow-
ca bez tego rodzaju ograniczef.

a OCUNOV0LCA



W ciggu wielu lat kontaktéw z kupcami
i przywddcami réznych ludéw czlonkowie rodzi-
ny Ide rozwineli zdolnos¢ intuicyjnego dziatania,
ktéra wymyka si¢ zrozumieniu nawet ich wla-
snych krewnych.

Korzysé: +1 do Spostrzegawczosci.

SzkotA Emisarivszy IDE

Cho¢ w szkole Ide panuje taka sama dyscypli-
na jak w innych szkotach bushi i shugenja, zde-
cydowanie potepia ona przemoc. Moto Terumori
zakazuje czlonkom swej rodziny pobiera¢ tam
nauki, cho¢ zapewne i tak zaden z nich nie mial-
by na to ochoty.

Uczniowie Szkoly Emisariuszy Ide otrzymuja
takie samo wyposazenie jak shugenja

Korzysé: +1 do Intuicji

Umiejetnos$ci: Dyplomacja, Etykieta, Handel,
Jezdziectwo, Kenjutsu, Prawo, Szczeros¢

Poczatkowy Honor: 2, plus 5 punktéw

Wyposazenie: kimono, plecak, zestaw
podrézny, tanto, wierzchowiec, 10 koku. Cztery
przedmioty sa dobrej jakosci.

TECHNIKI

Ranga 1: Méwiac sercem

Uczen szkoly Ide musi pojac, w jaki sposdb
$wiatlo jego duszy prowadzi go do dziatania. Za
kazdym razem, gdy emisariusz rzuca na umiejet-
nos¢ zwigzang z kontaktami spolecznymi, doda-
je swéj Honor do wyniku rzutu. Gdy Mistrz Gry
losowo ustala poczatkowa reakcje wzgledem wy-
stannika Ide, powinien réwniez zmodyfikowaé
wynik rzutu. Emisariusza uczy sie takze, jak
przystosowywac sie do wymogow lokalnych zwy-
czajow. Nawet jezeli nie jest swiadom istnienia
tabu, moze wykonac rzut na Intuicje + Etykiete
(Poziom Trudnosci 20) by uniknaé¢ popelnienia
faux pas. Odnosi si¢ to takze do normalnych sy-
tuacji spolecznych - udany test ustrzeze wystan-
nika przed zapytaniem o zdrowie niedawno
zmarlego na grype syna daimyo, nawet jezeli nie

wiedzial o jego chorobie i nie zdawal sobie spra-
Wy, Ze nie powinien o niego pytac.

Ranga 2: Stuchajac sercem

Emisariusz tej rangi uczy sie, jak wielkie zna-
czenie moze mie¢ zaobserwowanie i zapamigta-
nie najmniejszego nawet szczegohu. Posta¢ moze
wykonac prosty test Inteligencji, by zapamieta¢
wszystko, co powiedziano i zrobiono w czasie
spotkania. Trudno$¢ testu zalezy od doniostosci
wydarzenia i znaczenia przeprowadzonej akcji:
jesli Emisariusz chce sobie przypomnieé, co Ce-
sarz powiedzial w dniu urodzin, wykonuje test
o0 Poziomie Trudnosci 5, jezeli natomiast pragnie
odtworzy¢ stowa, ktére wypowiedzial do swego
towarzysza przypadkowo spotkany stuga prze-
ciwnika, PT wzrasta do 30. Wystannik moze tez,
rozgladajac sig i zapamigtujac nawet nic z pozo-
ru nie znaczace detale, zebra¢ wazne informacje
0 swoim rozméwcy. Musi w tym celu wykonac
prosty test Spostrzegawczosci + Sledztwa. Im
lepszy wynik, tym wigcej szczegotow na temat je-
go osobowosci odkrywa Jednorozec. Oczywiscie,
trudniej jest zdoby¢ dane o kims, kogo spotkato
sie w ciemnej uliczce, niz o czlowieku, ktory
w samo potudnie zaprosit ci¢ do domu.

Ranga 3: Gdy zastona drga

Przyzwyczajenie do napotykania i usuwania
trudno$ci w pertraktacjach pozwala emisariuszo-
wi wyczu¢ nadciagajace klopoty. Jezeli sytuacja

DYPLOMACII
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NALCZAC
Z WEASNYM
~ MROKIEM

s

zynajac od 5 i dodajac
den punkt za kaidy
odlegtosci oraz odej-
ijac jeden za kazdego
lejnego stwora znajdu-
/ ¢ w poblizu. Na-
wielkie potwory

no$¢ skaty lub innej
kody moze utrudni¢
‘zadanie. Przebywanie
blizu istoty skazonej
Krainy Cienia takze
ulatwia jej wykrycie -
dejmij jeden punkt od
4 ‘za kazda minutg,

torg samuraj Moto spe-
w poblizu osoby lub
stworzenia dotknigtego
Bushi wykonuje tyl-
jeden test swojej umie-
sinoéci; a powyzsze wska-
ki pomagajg okresli¢
czas, kiory bedzie potrze-
t, by zorientowac sig,
7e ktos jest skazony.

staje si¢ niebezpieczna lub wystannik czuje, ze
zdarzy sie co§ zlego, moze temu przeciwdzialac.
Rzuca wtedy na swoja Intuicje, a trudnos¢ jest
réwna pieciokrotnej wartosci Pustki + Szczerosci
przeciwnika (czyli osoby inicjujacej niepozadane
dziatania). Gdy rzut sie uda, emisariusz reaguje
zanim cokolwiek si¢ wydarzy. Kupcy Ide uzywa-
ja tej techniki, by udaremni¢ plany zlodziejom
czy oszustom, a dyplomaci moga dzigki niej
skry¢ sie za plecami straznikéw albo uzy¢ cennej
dla wroga osoby w charakterze tarczy.

Ranga 4: Przebijajac zastone

Emisariusz potrafi teraz przejrze¢ pozory i do-
strzec ukryta prawde, uczy sie bowiem jak wyo-
strzy¢ swoja uwage, by wykry¢ widome znaki
ktamstwa (rozszerzanie sie Zrenic oczu, nie$wia-
dome nawyki, subtelne zmiany tonu glosu) a tak-
ze jak uzywaé bardziej ezoterycznych metod, dla
ktérych nie ma racjonalnego wytlumaczenia.
Osoby uczestniczace w ukladach nie moga uzy-
wac przeciwko niemu umiejetnosci Szczero$é ani
zadnych magicznych mocy, ktére mialyby go
zwieSC. Za kazdym razem, gdy kto§ oktamuje
emisariusza, moze on rzuci¢ za Sledztwo prze-
ciwko Szczerosci klamcy. Pozwala to przekonac
sig, co rozméwca uwaza za prawde. Za kazde 5
punktéw przewagi nad przeciwnikiem, wystan-
nik zaznajamia si¢ z kolejnym faktem.

Ranga 5: Niewzruszona dlon pokoju

Sztuka trwania w wewnetrznej harmonii nie
ma przed adeptem o tej Randze zadnych taje-
mnic. Samym wygladem wzbudza szacunek,
a jego spokojne i pewne siebie zachowanie czyni
go ostoja fadu nawet w najgorszych chwilach.
Emisariusz potrafi wykorzystywac te cechy
w obronie wiasnej — dopoki sam nie dopusci sie
aktu przemocy kazdy, kto chce go skrzywdzic,
musi wykonac test przeciwstawny Sily Woli prze-
ciwko jego Intuicji. Celem testu jest sprawdzenie
czy napastnikowi uda si¢ wprowadzi¢ swoje za-
miary w czyn i wykonuje si¢ go juz po zadekla-
rowaniu ataki. Emisariusz rzuca iloscig kostek
réwna swojej Pustce + Intuicji, zatrzymujac tyle,
ile wynosi jego Intuicja. Jeli atakujacemu test sig
powiedzie, moze dziatac. Jezeli jednak wynik rzu-
tu bedzie dla niego niekorzystny, nie moze w tej
turze przedsiewzia¢ zadnych wrogich krokow
przeciw wystannikowi.

-
gei

| Rodzma
Moto |
|

Powodujaca czlonkami rodu Moto chgé zma-
zania plamy na honorze rodziny obdarza ich wy-
jatkowa $miatoscia.

Korzysé: + 1 do Pustki

Z drugiej strony, zwiazek z jednymi z najstra-
szliwszych sit Krain Cienia czyni z nich osoby
podejrzane.

Wada: Czlonkowie rodu Moto automatycznie
otrzymuja wade Klatwa Moto (str. 51), za ktora
nie dostaja zadnej rekompensaty w postaci do-
datkowych punktéw.

Szkota Bushi Moto to mroczne miejsce. Jego
adepci kazda chwile poswiecaja trosce o czysto$¢
wlasnej duszy i sa gotowi za wszelka ceng broni¢
Cesarstwa, ktore jest w ciaglym niebezpieczen-
stwie, poki Przekleci Moto nawiedzaja Krainy
Cienia. Nie wiedza, dlaczego tak wielu z ich
ziomkdéw uleglo mocy Krain, nie znaja wigc spo-
sobu, w jaki mogliby z nia walczy¢. Wciaz jednak
probuja, dzieki czemu powstaly niezwykle tech-
niki tej szkoly stworzone z nadzieja, ze reszcie
Klanu uda si¢ uniknac losu przodkow.

Korzysé: + 1 do Sily Woli

Umiejetnoscei: Jezdziectwo, Kenjutsu, Medyta-
cja, Obrona, Polowanie, Yomanri, Wiedza o Krai-
nach Cienia.



Poczatkowy Honor: 1 plus 5 punktow

Wyposazenie: kimono, katana, wakizashi,
tuk, 30 strzal jakiegokolwiek typu, ciezka zbro-
ja, zestaw podrézny, wierzchowiec, 3 wybrane
sztuki broni, oraz 10 koku. Dwa przedmioty sa
dobrej jakosci.

TECHNIKI

Ranga 1: Doskonatosé oddechu

Bushi uczy sie, jak uczyni¢ doskonatym kaz-
de dziatanie. Do perfekcji opanowuje zaréwno
czynno$ci skomplikowane, jak myslenie czy ken-
jutsu, jak i proste — oddychanie, a nawet bicie
serca. Doskonali te technike przez cale zycie. Po-
ruszajac si¢ z zadziwiajaca harmonia, bushi do-
daje swoja Range do Poziom Trudnosci trafienia
go oraz do kazdego rzutu na obrazenia.

Ranga 2: Walczac z whasnym mrokiem

Dzigki karmicznej wiezi taczacej czlonkow
rodziny Moto z ich spaczonymi przodkami, bushi
potrafi wyczu¢ blisko$¢ stworéw Krain Cienia.
Stuzy temu prosty test Intuicji, ktérego zasady
podano na marginesie. Ta nadprzyrodzona zdol-
no$¢ nie polega na wzroku czy pozostalych zmy-
stach - obecno$¢ Skazy jest po prostu wyczuwal-
na. Im wyzszy wynik testu, tym wigcej postac
moze dowiedziec sie o rozmiarach, liczbie, odle-

glosci i kierunku, z ktérego zblizaja si¢ stugi Fu
Lenga, a nawet poznac ich zamiary.

Ranga 3: Prawo$¢ naszych Przodkow

Kierowany potrzeba odkupienia czynéw
przodkéw bushi moze skupi¢ sie na wykonaniu
agresywnego ataku, zapominajac o otaczajacym
go niebezpieczenstwie. Potrafi zaatakowac 2 razy
na rundg, o ile zdecyduje si¢ na Pelny Atak.

Ranga 4: Pomsta za mych Przodkéw

Bushi stat si¢ panem wlasnego przeznaczenia
i przyjat prawde o zagtadzie swojego rodu. Wyko-
nujac test moze wydac 2 punkty Pustki, 0 czym
ma prawo zdecydowac juz po rzucie.

Ranga 5: Ranny, lecz nieugiety

Bushi zjednoczyt si¢ z zaglada, jaka spotkata
cze$¢ rodu Moto. Umierajac, moze zmusi¢ swego
ducha, by zniszczyt cialo, rozszarpujac je na strze-
py, dzigki czemu nie powstanie ono z martwych.

Samuraj Moto potrafi tez nadzwyczajnym
wysitkiem woli utrzymac sie przy zyciu. Zastap
poziomy Obalony i Nieprzytomny Poziomem
Ran réwnym -4, Martwy -5, a potem -6, -7 itd. Po
przekroczeniu Poziomu Ran -4 bushi pozostanie
zywy przez tyle tur, ile wynosi jego Krag Pustki.
W tym czasie normalnie sie porusza, walczy,
przyjmuje obrazenia itp. Jeli do konca ostatniej
uzyskanej w ten sposdb tury nie zostanie ule-
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broja koniska zapew-
'a Gchrong analogiczng

7 +10 7a zbrojg cigika.

jak w przypad-
dzi zbroje dla konia
daimyo jetdica,
onieczno$¢ uzy-
kszej iloSci mate-
raz czasu potrzeb-
ej wykonania

czony do Poziomu Ran -4 (lub wyzej), umiera.
Wielu uwaza, ze olbrzymia wytrzymalos¢ stano-
wi przejaw woli zycia Moto, jednak samurajo-
wie Jednorozca, Swiadomi ogromnych strat po-
noszonych przez ten réd w rozpaczliwych wal-
kach z Fu Lengiem, wiedza, ze Moto nie zywia
takich ztudzen.

Szkota Ranen

Wopny Oak

Uderzaj w konia — ona nie umie walczyc pieszo.
— ostatnie stowa wielu bushi

Cho¢ w tej szkole ucza sie wszystkie kobiety
7 rodziny Otaku, dziewczeta z innych rodzin Kla-
nu Jednorozca musza wykupi¢ Zalete Inna Szko-
fa (ktora kosztuje w tym wypadku 3 punkty), by
je przyjeto, a przedstawicielki innych Klanéw nie
moga dostac sie do niej w zaden sposéb. Wynika
to z faktu, iz wszystkie uczennice powinny wy-
wodzi¢ swoj rodowdd od pierwszej Otaku (tysiac
lat matzenstw miedzy rodzinami Klanu Jedno-
rozca sprawilo, ze wigkszo$¢ jego czlonkin jest
w stanie dowies¢ co najmniej odleglego pokre-
wienistwa z zalozycielka rodziny).

Zaden mezczyzna nie ma wstepu do tej szko-
ly, wigkszo$¢ meskich przedstawicieli rodziny
Otaku uczy si¢ wiec w szkole bushi Shinjo.

Ze szkoly Otaku wywodza si¢ samurai-ko,
ktorych szybkos¢, odwaga i nieomal mistyczne
zdolnosci — wzbudzajace ciekawo$¢ zaréwno bu-
shi, shugenja jak i mnichéw - obrosty w legende.

Korzysé: +1 do Refleksu

Umiejetnosci: Jezdziectwo 2, Kenjutsu, Lanca,
Obrona, Taktyka, jedna dowolna Umiejetno$é
Godna lub Bugei.

Poczatkowy Honor: 3, plus 5 punktéw

Wyposazenie: kimono, katana, wakizashi,
lanca, tuk, 30 strzat jakiegokolwiek typu, ciezka
zbroja, zestaw podrézny, wierzchowiec Otaku,
trzy sztuki wybranej broni, 10 koku. Trzy
przedmioty sa dobrej jako$ci.

TECHNIKI

Ranga 1: Jazda w jednosci

Burzliwa krew twych przodkéw pragnie swo-
body. Galopujaca po stepach Panna Wojny jedno-
czy sig z zatozycielka rodziny Otaku. Kiedy pod-
czas jazdy konnej uzywa jednej ze swoich szeSciu
podstawowych umiejetnosci moze rzucic i zatrzy-
mac jedng kostke wiece;.

Ranga 2: Pustka wojny

Panna Wojny nauczyta sig¢ uderza¢ szybko
i silnie. Kiedy juz wszyscy rzuca na Inicjatywe,
moze na reszte tej rundy zamieni¢ swoj wynik
z Poziomem Trudnosci trafienia jej.

Ranga 3: Podazajac z wiatrem

Panna Wojny nauczyla si¢ unikac¢ obrazen,
poddajac sig sile cioséw. Odejmij jej Range od
catkowitych obrazen zadanych przez celne ude-
rzenie. Zasada ta odnosi si¢ takze do ran wynika-
jacych z Tabeli Bitwy.

Ranga 4: Wiatr nigdy nie ustaje

Panna Wojny nauczyla si¢ tajemnicy nieustaja-
cego ataku, co przynosi jej dwie korzysci. Po
pierwsze, atakujac z konskiego grzbietu, umie uto-
zy¢ bron tak, aby wykona¢ dwa ataki w rundzie.

Po drugie, jesli ktorykolwiek z jej atakéw po-
zbawi nieprzyjaciela zycia, moze na korcu tej sa-
mej tury zaatakowac kolejnego przeciwnika.
Kazdy wykonany w danej rundzie atak moze za-
owocowac nastepnym, jezeli jednak Panna Wojny
zabije wroga dodatkowym ciosem, nie moze zaa-
takowac po raz trzeci. Tej zdolnosci samurai-ko
moze uzy¢ nawet jesli walczy pieszo.

Ranga 5: Blogostawienstwo Otaku

Wszystkie Otaku wierza, ze zalozycielka ich
rodu spoglada na nie, gdy walczg i blogostawi te,
ktére najbardziej ceni. Podczas walki konnej lub
pieszej Panna Wojny moze przerzuci¢ kostki, na
ktérych wypadlo mniej niz wynosi Cecha, ktdra
testowala. Z tego blogostawienstwa skorzystac
mozna tylko raz na runde.




Tabele DNzedzictwa

Po wybraniu rodziny, z ktérej bedzie pochodzil twdj
bohater, mozesz rzucié do trzech razy na Tabeli
Dziedzictwa, aby zobaczy¢ z jakiej galezi rodu sig
wywodzi. Kazdy rzut kosztuje jeden Punkt Postaci.

Rozpocznij od Tabeli Dziedzictwa nr 1 i postepyj zgod-
nie z instrukcjami.

Wiedz jednak, ze i po$réd szlachetnych Jednorozcow
nie wszystko jest sprawiedliwe. ..

Rzut
1-2
3-5
6-9

10

TaseLa DziepzicTwA |
Wynik
Haniebna przesztosé. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa nr 2.
Zwyczajna przeszto$c. Nic nie zyskujesz, nic nie tracisz.
Chwalebna przesztosé. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa 3.
Dwoiste dziedzictwo. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa 4.

TaseLA DzieDpzicTWA 2
~ HANIEBNA PRZESZEOSC

Niestety, nie wszyscy ciesza sie blogostawiefistwem honoro-
wych przodkéw. Czlonkowie rodziny Moto odejmuja jeden od
wyniku swojego rzutu. Postaci z rodziny Otaku dodaja jeden.

Rzut Wynik

0-1

10

11

Skazony! Jeden z twoich przodkow przebywa teraz
w Krainach Cienia - tak, jak to czynil przez ostatnie
piecset lat. Rozpoczynasz gre z Chwalg rowna zero
i tracisz jeden poziom Honoru.

Koziot ofiarny! Jeden z Klanéw naduzyt zaufania
twojej rodziny i niemal ja zniszczyl. Rozpoczynasz
gre bez konia, pienigdzy i rodziny, tylko ze standar-
dowym wyposazeniem (ktére jest niskiej jakosci).
Wybierz Klan odpowiedzialny za twoje nieszczescie.
Glupiec! Twoja rodzina dala si¢ zlapac na subtelng, ro-
kuganska sztuczke. Rzué kostka - jesli wynik jest pa-
rzysty zyskujesz Mroczng tajemnice; jesli zas nieparzy-
sty, posiadasz Zobowigzanie. Wybierz winny Klan.
Wiarotomca! Jednemu z twoich przodkéw nie uda-
to sie wypelni¢ obowiazkow, jakie miat wobec Kla-
nu. Zaczynasz z Chwalg réwna zero i aby osiagnac¢
pierwszy jej poziom musisz zdoby¢ az dwadziescia
punktéw Chwaly.

Dezerter! Twoi rodzice byli nielojalni i opuscili Klan
na krétko przed twoim gempukku. Jeste§ Roninem
Klanowym.

Przeklety! Twoi przodkowie oszukali gaijina, ktéry
byt magiem - przeklat on twa rodzing do dziesiate-
go pokolenia. Tracisz dwa punkty Honoru i nie
otrzymujesz Korzysci z faktu przynalezenia do kon-
kretnej rodziny.

Lajdak! Nawet namiestnika mozna przekupic - tak sta-
lo sie z twoim ojcem. Zostal wygnany, a jego imi¢ wy-
mazano z kronik Klanu. Twoja matka popehnita seppu-
ku. Twéj klan nigdy nie da ci posiadtosci ani tytuhy, nie
zaufa ci tez w sprawach zwigzanych z pieniedzmi.
Oszust! Twoja matka zdradzila Panny Wojny. Tracisz po-
ziom Honoru i nie mozesz si¢ uczy¢ w szkole Otaku.

Rzut

3-5
6-7

10

TaseLA DziepzicTwA 3

~ CHWALEBNA PRZESZE0SC
Wynik
Czcigodna krew - w twoich zylach plynie czysta krew
zatozyciela rodziny. Zyskujesz jeden punkt Honoru i Pu-
stki. Ten wynik moze pojawic sie tylko raz - traktuj na-
stepne takie rzuty tak jakby nie przynosily efektu.
Szlachetny rodowdd - dzieki matzefistwu w twych zy-
fach plynie krew przodka innej rodziny. Jesli jeste$
shugenja, uzyskujesz jeden Sekretny Czar Klanu Jed-
norozca (patrz Dodatek III). W innym wypadku
otrzymujesz technike z poziomu pierwszego jakiej-
kolwiek szkoly Jednorozcow oprocz szkét shugenja
i Panien Wojny.
Weteran - przejdz do Tabeli 3A - Stynne Bitwy*.
Bohaterska $mier¢ - przejdz do Tabeli 3B - Chwa-
lebna Smieré*.
Zaszezytny urzad - przejdz do Tabeli 3C - Znakomi-
te Nagrody™.
Stawny romans - twoja rodzine wiaze z innym Kla-
nem romantyczna wieZ Rzu¢ kostka - jesli wynik
jest parzysty, zawarto politycznie korzystne malzen-
stwo - zyskujesz Pomniejszego Sojusznika w innym
Klanie i mozesz uczeszczaé do szkoly tej rodziny
bez koniecznosci wykupywania odpowiedniej Zale-
ty. Jesli wynik jest nieparzysty, romans przysporzyt
klopotow - zyskujesz Pomniejszego Sojusznika
i Pomniejszego Wroga z tego Klanu.

(Tabele 3A - 3C znajduja si¢ na kolejnych dwéch stronach)

* postacie z rodziny Ide musza przerzuci¢ ten wynik. Jesli
pojawi si¢ on po raz drugi, mozna go zatrzymac.

TaseLA 3D — PODARUNKI

O rozmiarach podarunkéw decyduje Mistrza Gry.

Rzut
1-6
7-8
9

10

Wynik

Pieniadze.

Posiadtosci.

Przedmioty wysokiej jakosci.
Magia.




TaseLA Dziepzictwa 3A
—~ SEYNNE Bitwy

Twoj przodek walczyt w stynnej bitwie, dajac ci godny do na-
$ladowania wzor. Postacie z rodziny Moto odejmuja trzy punk-
ty od swojego wyniku, postacie z rodziny Shinjo dodaja jeden.

Rzut Wynik
-2-0 Wojna Krwi

Okolo pieciuset lat temu Moto walczyli z Zyjaca Ciem-
noscia. Twéj przodek byl jednym z niewielu, ktorzy prze-
zyli. Zyskujesz jeden poziom Chwaly i dodatkowy punkt Pu-
stki do wydania w kazdej bitwie ze stworami Krain Cienia.
1-4 Potyczka

Na przestrzeni wielu wiekéw rozproszone po calym
kontynencie Jednorozce wziely udzial w setkach potyczek
o niewielkim, w poréwnaniu z niedawnymi wypadkami,
znaczeniu. Jednorozce odegraly takze role w wielu bitwach
klanu Zurawia. Zyskujesz pie¢ punktéw Chwaly.
5 Powrét Klanu Jednorozca — Mur Kaiu

Twéj przodek wyréznit sie w czasie ataku na péinocny
kraniec Muru Kaiu, podczas powrotu Klanu Jednorozca
dwiescie lat temu. Cho¢ Klan Kraba stracil zainteresowanie
Jednorozcem, kiedy okazalo sie, ze nie stanowi on czola in-
wazji Krain Cienia, ma bardzo dluga pamigc. Zyskujesz je-
den poziom Chwaly, jeden poziom Taktyki i Pomniejszego
wroga w klanie Kraba.

6-7 Powrét Klanu Jednorozca — Réwnina Bitwy Sied-
miodniowej

Po przebiciu si¢ przez armie Klanu Kraba, Jednorozce
zmierzyly sie z polaczonymi sitami Klanéw Skorpiona
i Lwa na tej samej rowninie, na ktorej sto lat wczesniej po-
konano Piewcow Krwi. Uksztattowanie terenu pomoglo
kawalerii Jednorozcow zniwelowaé przewage liczebna
przeciwnikow i wycofac si¢ na potnoc. Zyskujesz jeden po-
ziom Honoru i jeden poziom Taktyki.

8-9 Bitwa Chryzantemowych Platkow

173 lata temu skazeni Moto poprowadzili ogromna ar-
mi¢ Krain Cienia wprost na ziemie Klanu Jednorozca.
Wspomagane przez ashigaru wojska Klanu powstrzymaty
ich pochéd dopiero nad brzegami Jeziora Chryzantemo-
wych Platkéw. Zyskujesz jeden poziom Chwaly i jeden po-
ziom Wiedzy o Krainach Cienia.

10-11 Bitwa na Réwninie Biatego Brzegu

Nim doszlo do wojny, Skorpiony podjely zbiorowy wy-
sitek, majacy na celu udowodnienie calemu Cesarstwu, ze
tak zwane ,Jednorozce” wcale nie wioda swego rodowodu
od Shinjo, lecz sa barbarzynskimi oszustami. W samej bi-
twie jednak podejrzanie tatwo ulegly niewielkim sitom
Jednorozcoéw, ztozonym w wigkszosci z Panien Wojny,
wspomaganych przez garstke samurajow z Klanu Lwa,
Niedlugo po klesce Skorpiony publicznie uznaly prawdzi-
wos¢ roszezen Klanu Jednorozea. Zyskujesz jeden poziom
Chwaty, Pomniejszego sojusznika w rodzinie Akodo (Lew)
oraz Pomniejszego wroga w rodzinie Bayushi (Skorpion).

TaseLA Dziepzictwa 3C
=~ ZNAKOMITE NAGRODY
Twdéj przodek przystuzyt sie Cesarstwu - zyskujesz jeden
poziom Honoru i rzucasz na ponizsza tabele. Cztonkowie
rodziny Moto odejmuja, natomiast czlonkowie rodziny Ide
dodaja dwa punkty do wyniku.
Rzut Wynik

-1-2 Slynny general — zyskujesz jeden poziom Taktyki.

3-4 Specjalna misja dla samego Cesarza - przejdz do
Tabeli nr 3D.

5-7 Cesarski Namiestnik — zyskujesz Pomniejszego so-
jusznika na Dworze Cesarskim lub w ktérymkol-
wiek Klanie.

8 Zwyciezca Wielkiego Polowania — zyskujesz jeden
poziom Yomanri lub Polowania.
9-10 Nic nie zyskujesz.
11-12 Cesarski dostawca - zyskujesz 20 koku.

TaseLa DziepzicTwA 4
=~ DWOISTE DZIEDZICTWO

Rzut Wynik

1-3 Bedac Cesarskim Namiestnikiem twoj przodek od-
kryt niehonorowe postepowanie jednej z rodzin. Zy-
skujesz Poteznego wroga, jeden poziom Honoru i je-
den poziom Sledztwa.

4 Twoja rodzina uczyta sie¢ od gaijifiskich alchemikow
- zyskujesz jeden poziom umiejetnosci Trucizny.

5 Wiezy krwi tacza cig z barbarzyncami. Zyskujesz jeden
poziom do ktorejkolwiek Cechy réwnej dwa, jeden po-
ziom umiejetno$ci Wiedza o gaijinach oraz wyglad bar-
barzyncy. Dla czlonkéw pozostatych Klanéw dziata to
tak, jak UpoSledzenie Spoleczne i Zta Reputacja.

6-7 Twdj przodek zabil w pojedynku bohatera innego
klanu. Zyskujesz Poteznego wroga i przedmiot zna-
komitej jakosci (zabrany z jego martwych doni).

8-9 Twoja rodzina miata klopoty finansowe. Nie posiadasz
ani jednego koku, wszystkie twoje przedmioty poza
jednym (oraz koniem) sa Sredniej jakosci. Starales si¢
przetrwa, dlatego zyskujesz cztery umiejetnosci nie-
godne lub bugei, kazda na pierwszym poziomie.

10  Odziedziczyles magiczny przedmiot. Mowi sig, ze zostat
odebrany jakiemus$ oni przez jednego z twoich odle-
glych krewnych. Nie jeste$ pewien, czy naprawde drze-
mie w nim magia, lecz jesli tak, to chciatbys wiedzie,
czy nie jest on przypadkiem przeklety lub skazony.




TABELA SZcZESCIA

Tabela Losh dednovozea

Rzut Wynik
Nikt nie jest kowalem swojego losu. Kazda posta¢ nale- 1 Jesli jestes shugenja, zyskujesz dodatkowy czar, jesli nie
zaca do Klanu Jednorozca moze rzucié raz kostka i odczy- - otrzymujesz przedmiot znakomitej jakosci.
tac, co zgotowaly dla niej Fortuny. 2 Jeste$ urodzonym jezdzcem - dodaj dwa poziomy do
Po pierwsze, sprawdz, czy Fortuny do tej pory ci sprzy- swojej umiejetnosci Jezdziectwo.
jaly - jesli wynik jest parzysty, rzu¢ kostka powtdrnie i od- 3 Posiadasz kilkusetletnia pamiatke rodzinng — zestaw
czytaj wynik z Tabeli Szczgscia, jesli jest nieparzysty, rzué do parzenia herbaty, obraz, hetm itp.

4  Masz pig¢ dawek eliksiru uzdrawiajacego. Kazda
dawka leczy jedna kostke obrazen.

5  Jeste$ posiadaczem magicznej osobliwosci — zestawu do

TaseLA DZIEDZICTWA 3,3 gry w Go, ktéry sam gra przeciwko tobie, wakizashi,
— CHWALEBNA SMIERC kt6re na zawotanie wysuwa sie z saya, czy kimono, ktére
Twoj przodek zginagl honorowa $miercia, czym od tej pory nigdy si¢ nie brudzi ani nie moknie.
szczyci sie twoja rodzina. Postacie z rodu Moto odejmuja 6 W twoich zyltach plynie szlachetna krew - zyskujesz
jeden od swojego wyniku. trzy punkty Honoru.
Rzut Wynik 7 Jestes geniuszem — twoj Prestiz wzrasta o dziesie¢ punktow.
0-1 Zabity w walce ze stworami z Krain Cienia — ponie- 8  Niespodziewany przyplyw gotowki - rzu¢ kostka
waz starasz si¢ pomscic¢ swego przodka, zyskujesz je- i podziel przez dwa, wynik to ilos¢ koku, ktdre zyskates.
den poziom w wybranym przez siebie rodzaju broni 9  Masz ladny diament. Rzué¢ dwoma kostkami (przerzu-
i wyzbywasz si¢ strachu przed tworami Fu Lenga. cajac dziesiatki) by okresli¢ jego wartos¢.
2-5  Zabity w pojedynku - zyskujesz jeden poziom w laijut- 10  Masz przyjaciét w innym Klanie (daje ci to mniej, niz za-
su i trzy Punkty Postaci za dany ci chwalebny przyklad. leta Pomniejszy Sojusznik, ale zawsze to wiecej niz nic).

6-10 Zabity w bitwie — rzu¢ raz na Tabeli 3A (zyskujac
opisane tam korzysci), potem rzué jeszcze raz i od-
czytaj wynik z tabeli zamieszczonej ponizej.

TABELA PECHA

Rzut Wynik

1 Ocalit armie od kleski — zyskujesz Poteznego
1  Tracisz dwa przedmioty ze swojego podstawowego

sojusznika z Klanu walczacego po stronie twe- Ak HHLOX
go przodka. wyposazenia (wybor Mistrza Gry).

2 Darowal komu§ zycie - zyskujesz Poteznego 2 Niedawno stracile§ konia - rozpoczynasz gre pieszo.
sojusznika z Klanu przeciwnika i Pomniejszego 3 Dorastale$ poza terenami Cesarstwa i nie rozumiesz sub-
wroga ze swojego Klanu. telnosci cechujacych kulture Rokuganu. Twoja Szczerosé

3 Ochronil generala - zyskujesz Pomniejszego i Etykieta spadaja o jeden poziom. By je rozwina¢, musisz
sojusznika z Klanu walczacego po stronie two- wydawac o jeden punkt doswiadczenia wigcej niz zwykle.
jego przodka. 4  Twojarodzinna pamigtka zostata zdekompletowana, ale

4-5 Zabil waznego przeciwnika — zyskujesz jeden wydaje i sie, ze wiesz, kk? posi’ada jej pozostaly czgSc
poziom Chwaly i Pomniejszego wroga z prze- (zestaw shogi bez polowy pionkéw, katane bez saya itd.).
ciwnego Klanu. 5  Zlamale$ swoja rodowa katang. Tracisz jeden poziom

6  Uratowat rannego samuraja — rzu¢ na Tabeli nr Honoru i d‘_) Gy .zdobycia lepszej postugujes si¢ ka-
3D - Podarunki (na str. 57). tang gorszej jakosci (222).

6  Jeste$ zbyt pewny siebie — odejmij jeden poziom od
twojej najwyzszej umiejetnosci (jesli jest ich kilka,
wylosuj jedna).

7 W szkole miate$ problemy z koncentracja - twéj Pre-

7-9 Dzielnie stawat - zyskujesz 1 - 10 punktéw Chwa-
ly i Pomniejszego wroga z przeciwnego Klanu.

10 Popelnit seppuku — twéj przodek popelnit sa-
mobdjstwo, by nie splami¢ honoru rodziny, zo- o
stawit ci jednak prezent, majacy go upamiet- stiz spada o 10.
niaé. Rzu¢ na Tabeli 3D - Podarunki (str. 57). 8  Przegrana - grajac przegrates 1 - 10 koku.

9  Dlugi - przegrale$ prawie wszystkie swoje pieniadze. Po-
siadasz tylko 1 koku, a nastepne 1 - 10 koku, ktdre uda
ci sie zdoby¢, musisz oddaé swojemu wierzycielowi.

10 Nie masz pecha. Nie przejmuj si¢ jednak, jesteSmy

pewni, ze tw6j Mistrz Gry wkrétce co§ wymysli.
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rozdziatu znajdziesz krot-
> ppowiesci o bohaterach

om Postaci mozesz
nic kazdego z nich

dkiem twojego boha-
tera (nie mozna zdobyc¢
odkéw za punkty do-
Swiadezenia). Chociaz
kszo0s¢ Jednorozeow zo-
alo adoptowanych, mie-
ane matzenstwa miedzy

rech rokuganskich zatozy-
ieli.rodzin. Ci, ktérzy wy-

tkowa wiez karmiczna
_ z danym herosem.

azni czytelnicy zau-
wazg zapewne, ze podane

tym:-rozdziale statystyki
staci-po zsumowaniu
nie zawsze odpowiadaja
stizowi, kidry powinny
biorac pod uwage ich
angg. — posiadac. Bledy te
zostaly popetnione z roz-
ystem. W niektorych
rzypadkach moze sie
okazaé konieczne, by na

fﬁ 7yklad Hida Kisada, dai-
. myo Klanu Kraba, miat
imiejetnos¢ Jezdziectwo
a poziomie 4, w innych
zas:taka umiejetnos¢ byta-
¥41-Niego nic na miejscy,
 zasem moglaby zrujno-
aé calg dobrze przemy-
ang kampanie. Dlatego
ez, wspomnielismy jedy-
__nié o.najwazniejszych
miéjetnosciach postaci,
zostawiajgc wolne punkty
w ich poziomach Prestizu,
lore Wasz Mistrz Gry
1076 wykorzystag, jesli
waza to za konieczne.

Rodzmna Shmjo

SHINJO YOKATSU

ZiEmIA 4
Wytrzymalos¢ 5
Wopa 4
Sita 5
OcGIEN 3
Zrecznosé 5
POWIETRZE 3
Refleks 5
PustkA 4

Szkota/Ranga: Bushi Shinjo 5

Umiejetnosci: Etykieta 1, Historia
(Klan Jednorozca) 3, Historia (Plonace
Piaski) 4, Historia (Rokugan) 2, Ho-
dowla zwierzat (konie) 3, Jezdziec-
two 5, Kenjutsu 5, Konne lucznic-
two 5, Shintao 2, Spiew 2, Taktyka 4,
Wiedza o koniach 4

Honor: 4,5

Chwala: 81

Zalety: Jasny umysl, Regeneracja,
Status (daimyo Klanu), Syn tej ziemi
(Jednorozce)

Wady: Kiepski ktamca

Obecnym daimyo domu Shinjo,
a zarazem championem Klanu jest
Yokatsu, znany jako ,Pan Czterech
Wiatrow”, cichy i spokojny czlowiek,
ktory wydaje sie by¢ bardziej zadowo-
lony z posiadanego wierzchowca niz
7 zajmowanej pozycji. Od dnia naro-
dzin wychowywany byl przez dziad-
ka, 6wczesnego daimyo Klanu.

| Rozlzt czm i
- Kto st km |
R |

Starszy Shinjo byt - tak jak jego wnuk - ma-
loméwnym, spokojnym mezczyzna. Snul teskne
opowiesci o czasach, w ktérych Klan przemierzat
dzikie, nieskonczone morza piaskow, a wiatr stod-
ko piescit twarze wedrowcow. Yokatsu dorastat
marzac o ziemiach, ktore ogladal oczami dziadka.
To wlasnie on nalegal, by chlopiec spedzal czas
z ludZmi wszelkiego stanu, od najpodlejszych eta
do szlachetnie urodzonych arystokratow. W ten
sposob przyszly daimyo nauczyt sie doceniac rze-
czy proste: stomiana mate, gwiazdy na niebie i lu-
dowe piesni o dawno opuszczonych ziemiach.
Kiedy odbyt swoje gempukku, zadecydowal, ze
nie od razu obejmie przeznaczone mu stanowi-
sko. Przez cale zycie $piewal piesni, stuchat opo-
wiadan i $nit sny o dawno zapomnianym miejscu
poza gorami Rokuganu, Wiedzial, ze musi osobi-
$cie pozna¢ pradawne ziemie swoich przodkéw.
Pierwszego dnia po ceremonii osiodtal konia, po
raz ostatni porozmawiat z dziadkiem i odjechat
na zachdd, podazajac $ladem stonica.

Yokatsu przemierzal piaski przez dwa dlugie
lata. Spotykat dziwnych ludzi i walczyt z przeciw-
nikami, ktérzy zamiast zbroi nosili dziwaczne




lachmany. Dni spedzal na grzbiecie konia, a no-
ce pod otwartym niebem. Podazajac przed siebie,
$piewal starozytne piesni i stuchat stéw szepta-
nych przez zalane storicem réwniny. Pewnego
dnia pokonal ostatni grzbiet gorski i ujrzat pod
soba nagi $wiat, spalony stoficem i smagany wi-
chrem, przesuwajagcym ponad ziemig wielkie
chmury. Z daleka niosto si¢ dzwigczne rzenie ko-
ni. Yokatsu wstrzymat wierzchoweca i spojrzal na
rozciagajaca si¢ przed nim kraing. Przez wiele
godzin §ledzit wedréwke storica po ciemnym, pu-
stynnym niebie i stuchal samotnego wiatru,
ktéry przywiewat w jego kierunku zapach kurzu
i nieznanych roélin.

Kiedy ponad gérujacymi za jego plecami
szczytami pojawit sie Onnotangu, piasek pustyni
stal si¢ zimny i nieruchomy. Wydawalo sig, ze to
zimne $wiatlo boga obnazylo kosci ziemi. Przy-
szlty daimyo zawrdcit wierzchowca w strone
wschodzacego ksiezyca. Zostawiwszy za sobg pu-
stynne piaski zaczat Spiewac — tym razem jednak
byta to piesn rokuganskich chlopéw, prostych lu-
dzi, ktérych niegdy$ poznal.

Kiedy mlodzieniec wrécit do Cesarstwa, opo-
wiedziat dziadkowi o minionej podrézy. Daimyo
zapytal go wtedy, dlaczego nie dokonczyl we-
drowki, dlaczego zawrdcit bedac na granicach
dawnej ojczyzny. Yokatsu milczal przez dluiszg
chwilg i myslal nad odpowiedzia.

- Ojczyzna to nie miejsce — rzekt wreszcie -
to twdj lud.

0d tego czasu nigdy nie pragnat znaleié sig
W miejscu innym niz to, w ktérym wiasnie stal —
lub do ktérego nidst go rumak. Gdy jego dziadek
odszedt do klasztoru, Yokatsu zostal daimyo Jed-
norozca i chociaz nie byt wytrawnym politykiem,
udalo mu si¢ utrzymaé granice ziem swojego
Klanu we wzglednym spokoju.

JesteSmy ludem wiatru” - okrzyk bojowy
Jednorozcow najlepiej chyba opisuje postawe ich
daimyo. Yokatsu czuje si¢ pewnie tylko w siodle,
w bezustannej wedrowce z miejsca na miejsce.
Nawet teraz, jako dojrzaly mezczyzna, czgsto bie-
rze udzial w wyscigach milodziezy. Tytut ,Pana
Czterech Wiatrow” zawdziecza swej mlodzienczej
podrozy, jest bowiem jedynym zyjacym czlon-
kiem Klanu, ktéry ujrzal na wlasne oczy Ziemig
Plonacych Piask6w, starozytng ojczyzne towarzy-
szy Shinjo. Wedréwka nie jest jednak jedyna
przyczyna, dla ktérej nadano mu 6w przydomek
— jest wszakze panem ludu wiatru.

Yokatsu jest niewysoki i krepy. Ma paltakowa-
te, wykrzywione od czestego przebywania na
konskim grzbiecie nogi, a idac kolysze sie na bo-
ki. Gdy sie u$miecha, jego u$miech jest szczery
i naturalny, jednak przez wiekszo$¢ czasu na je-
go twarzy goSci wyraz powagi i surowosci, obe-

cny na niej raczej z powodu narzuconej sobie
dyscypliny, niz ze wzgledu na temperament. Jego
spojrzenie zdradza powsciggliwos¢ i nadaje mu
wyglad osoby, ktdra ocenia wszystkich dookola.
Kiedy juz zdarzy mu sie wybuchna¢ glosnym
$miechem, drza od niego $ciany. Ten $miech nie
pasuje do zamknigtych pomieszczen, lecz otwar-
tych réwnin i stepéw. Daimyo na co dzien nosi
czyste i schludne, proste stroje, a wigkszo$¢ jego
odswietnych szat wyglada na nowe lub bardzo
rzadko uzywane - co zreszta nie mija sig z praw-
da. Cho stara sig tego nie okazywaé, nie czuje
si¢ dobrze na zadnym dworze. Kiedy ma mozli-
wos$¢ wyboru, Pan Czterech Wiatréw woli nosi¢
jezdzieckie skory. Kiedy nietaktownie si¢ zacho-
wa, zaczyna mrucze¢ do siebie i przeklina¢ pod
nosem, wygladajac przy tym na niewiarygodnie
Zmieszanego.

SHINJO YASAMURA

ZiEmIA 4

Wopa 3
Sita 4
OGiEN 2
Zreczno$¢ 4
POWIETRZE 2
Refleks 4
Pustka 3

Szkota/Ranga: Bushi Shinjo 2

Umiejetnosci: laijutsu 3, Jezdziectwo 5, Ken-
jutsu 4, Konne tucznictwo 3, Naginata 3, Obrona
3, Polowanie 4, Yomanri 3

Honor: 2,7

Chwata: 74

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Szybki

Wady: Litosciwy, Prozny

Shinjo Yasamura to towarzyski i energiczny
miody czlowiek, ktory niedawno przeszedt gem-
pukku. Jest pelen energii, niefrasobliwy i wesoly.
Swoje obowiazki wykonuje szybko i z milym
u$miechem, od czasu do czasu pogwizdujac.
Odrobing prézny, czasami za bardzo interesuje
si¢ dobrze urodzonymi pannami z innych Kla-
néw. Jak kazdy osiemnastolatek, uwielbia chelpi¢
sie umiejetno$ciami jezdzieckimi i chwali¢ bie-
gloscia w iaijutsu,

Ten przystojny (chociaz nie idealny) mezczy-
zna posiada duze poczucie humoru, ktére zdra-
dza nie schodzacy z jego twarzy krzywy uSmie-
szek. Jego jasne oczy rozjasniaja sie jeszcze bar-
dziej w obecnosci kobiet, ktére zawsze sklaniaja
go do zartow i Smiechu. Prawde méwiac, trudno
nie lubi¢ Yasamury.

nia¢ wszystkie post
opisane o dowolne po

Z czasem, W mia
haterowie graczy hg&q i
lepiej poznawaéc.

obranego celu otaz wi
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PRZODEK:
HINJO MARTERA
00? po 500?
(10O PUNKTOW)

Shinjo Martera, pier-
worodny syn Shinjo, byt
Smiatym-odkrywca i prze-

razajacym w bezposre-

im starciu, bezlitosnym

generalem. Opowiada sig
aim, ze kiedy miat pét-
{ora roku, a Klan przeby-
 wal na Ziemiach Plong-
ych Piaskow; chiopezyk
at porwany. Zanim po-
ywaczom udalo sie go
| _ounieruchomi, zdotat wy-
o @%% nemu z nich oko.
yn Shinjo byt jednak
afdziej znany jako uoso-
bienie wszystkiego, czym
amuraj powinien sig
. w zyciu kierowac,
_mniemaniu Jednoroz-
. swoja postawa w pel-
 pdzwierciedlat kodeks
ido, kiGrego przez ca-
ie nie naruszyt. Kaz-
dy jego ruch byt pelen
wdzieku, kazde dzialanie
przemyslane, a kazda
czynnosc¢ zakofiezona suk-

1 pierwsza techni-
¢ swojej szkoly.

a nie dorastac do zbyt
sokich wymagan sta-
ch im przez innych,
igdy nie sprzenie-
ferzaja sie tym, ktore sa-
mi sobie‘wyznaczyli.
W mechanice gry ta-
_kiej postaci zawsze udaje

si¢ test Honoru, nie moze
_ona jednak rozmy$lnie

Najmlodszy syn Shinjo Yokatsu tak naprawde
nie jest pozeraczem niewiescich serc, ale lubi
w ten sposGb o sobie mysle¢. Czesto mozna uj-
rze¢ go, jak w poblizu corki jakiegos arystokraty
wyznaje swa plomienna milo$¢ najblizszemu
drzewu - w ciagu tygodnia jednak znajduje so-
bie zwykle nowy obiekt westchnien, a wigkszo$¢
miodych kobiet nawet nie wie o wzbudzonej
i zgaslej namietno$ci. Yasamura jest klasycznym
,Romeo”, poszukujacym wielkiego przeznacze-
nia, dla ktérego sie urodzil, i ktére wypetni nawet
jesli ma skonczy¢ sie to tragicznie.

Yasamura nigdy nie wyr6znial sie szczegol-
nym talentem wojennym, ale potrafi trzymaé
miecz réwnie wprawnie jak wiekszo§¢ bushi. Tak
naprawde woli stucha¢ o bohaterskich czynach,
niz ich dokonywac¢. Mimo to jest lubianym kom-
panem oraz odwaznym i bardzo oddanym Kla-
nowi samurajem. Na wszystko ma zawsze goto-
wa odpowiedz, a jego ironiczny u$mieszek i do-
kuczliwo$¢ niejednokrotnie wywolywaly sprzecz-
ki w rodzinie Shinjo.

Yasamura dorastal pod czujnym okiem swoje-
go ojca, Yokatsu, wciaz styszac jak wiele sig od
niego oczekuje, dlatego skrywana pod maska
wesolosci odpowiedzialno§¢ bardzo mu ciazy.
Najbardziej boi sig, ze zawiedzie swego ojca, ze
nie doro$nie do jego wymagan. Cho¢ po odejsciu
Yokatsu to nie on zostanie glowa rodziny Shinjo,

syn daimyo Klanu Jednorozca ma do
wypehienia wiele obowigzkow.

Yasamura dorastal ze swojg krew-
na, Otaku Kamoko, a lata znajomosci
spowodowaly, 7ze migdzy ta dwojka
zawigzala sie silna przyjazn. Jesli po-
jawia sie¢ problem, to Kamoko pedzi
go rozwiazac, a Yasamura potrafi po-
hamowac jej zapalczywo$¢ zartami
i zlo$liwymi uwagami,

W odréznieniu od swego ojca, Yasa-
mura nie interesuje si¢ Ziemia Plona-
cych Piaskéw. Jest uosobieniem mtode-
go pokolenia Jednorozcéw, dla ktérego
Rokugan zawsze byt domem. Nie prze-
strzega starozytnych zwyczajow Jedno-
rozcow, powstalych podczas wedrowki,
wciaz jednak powaza je ze wzgledu na
szacunek, jakim darzy ojca.

SHINJO HANARI

ZIEMIA 4

Wopa 3
Sita 4

OGIEN 3
Zrecznosé 4

POWIETRZE 3
Refleks 4

Pustka 3

Szkola/Ranga: Bushi Shinjo 4

Umiejetnos$ci: Heraldyka 3, Historia (Roku-
gan) 3, laijutsu 3, Jezdziectwo 4, Kenjutsu 3, Kon-
ne lucznictwo 4, Miecznik (wyroéb tukow
i strzal) 4, Naginata 2, Polowanie 4, Yomanri 4

Honor: 24

Chwala: 69

Zalety: Status (sensei), Syn tej ziemi (Klan
Jednorozca), Szybki

Wady: Zaprzysiegly wrog (Hida Tsuru)

Shinjo Hanari piastuje stanowisko sensei
w Szkole Yomanri Shinjo. Jest gburowatym, star-
szym mezezyzng o oczach jak szparki; w jego
wlosach i brodzie pokazuja si¢ gdzie niegdzie
pasemka siwizny. Ma grube, geste brwi, spod
ktorych groznie spoglada na wszystkich prze-
chodzacych. Ci, ktérych uczyt w Szkole Yomanri,
szeptem wspominaja o wprowadzonej przezen
surowej dyscyplinie i przykrych stowach, jakich
nie szczedzi uczniom. Nikt jednak nie zaprzeczy,
ze jest on najlepszym lucznikiem w Klanie. Ha-
nari ze swej strony nie stucha jalowych po-
chlebstw. Spedzit lata na studiowaniu tajemnic
tuku i jego sekretnej mowy, a niektérzy samura-



jowie z Klanu Lwa przysiegaja, ze Hanari prze-
mawia do strzat zanim je wystrzeli, przekonujac,
by trafialy w cel z ogromnych odleglosci. W bi-
twie sensei prowadzi oddzialy konnych tuczni-
kow Klanu Jednorozca. Szybkie, doktadne i za-
bojcze jednostki odpowiadaja za blyskawiczne
ataki, ktére moga nadej$¢ z niemal kazdej stro-
ny. Najlepiej sprawdzaja sig¢ w okrazaniu prze-
ciwnika, szybkim uderzeniu i ucieczce przed
kontratakiem.

Ulubionym towarzyszem Hanariego - oczy-
wiscie oprocz jego wierzchowca — jest pies bojo-
wy Koji, ktory podaza za nim wszedzie, gdzie-
kolwiek sensei sie uda. Posiwialy i Zle ulozony -
jakby odbicie swego wlasciciela — waruje przy
polu strzeleckim, kiedy Hanari naucza i lezy
u stop pana, kiedy ten $pi. Hanari i Koji sg nie-
mal nierozlgczni.

Jednorozce rzadko wyruszaja na potudnie, za
Géry Srodka Swiata, jednakze roszcza sobie pre-
tensje do ziem otaczajacych Jezioro Chryzante-
mowych Platkéw i Las Shinomen. Niedawno
zdarzylo sig, ze oddzialek Jednorozcow patrolo-
wat poludniowe prowincje Klanu i natrafit na
wioske, polozona na ich ziemiach, a nalezaca do
Krab6w. Najbardziej wysunieta na poludnie czg$é
Réwniny Drog Naga uprawiali chlopi placacy da-
ning panu Hida. Hanari, ktéry prowadzit oddziat
zwiadowczy, przedstawil sprawe przed obliczem
swego daimyo, co dopro-
wadzito do krotkich walk
o sporny obszar. Kraby
twierdzily, ze rozpaczliwie
potrzebuja ziemi uprawnej,
by wykarmi¢ stacjonujace
na poludniu oddzialy, zma-
gajace sie ze zlem niesio-
nym przez stugi Mroczne-
go Boga. Ich punkt widze-
nia byt prosty - oni chro-
nia poludniowe granice
przed stworzeniami z Kra-
in Cienia i dopoki to robia,
inne Klany powinny udzie-
la¢ im wszelkiej pomocy.
Jednorozce wiedzialy jed-
nak, ze jesli pozwola Kra-
bom pozostac w okolicy,
nie odzyskaja swojej wla-
snoSci nawet kiedy walki
sie skoncza.

W koncu zaprzestano
politycznych ~ zabiegéw
(ktére nie sa najmocniej-
sza strong zadnego z zain-
teresowanych  Klanow)
i wybuchla wojna. Jedno-

rozce postanowily wyprze¢ Kraby ze swych gra-
nic, przypuszczajac seri¢ btyskawicznych rajdéw,
obliczonych na wyeliminowanie obroncéw wsi
i zachowanie przy zyciu chopéw, potrzebnych
do uprawy ziemi. Kraby byly jednak przygoto-
wane do bitwy i mialy swoje wlasne oddzialy
kawalerii. Atakujacych powital deszcz strzal,
a dosiadajacy kucow samurajowie Klanu Kraba
szybko otoczyli nieliczne sily Jednorozca, unie-
mozliwiajac im ucieczke.

Hanari nie spodziewat si¢ tak zazartej bitwy,
przygotowal sie wiec do oddania w rece wroga,
w zamian za uwolnienie swych zolnierzy. Gene-
ral armii Kraba odmoéwil. Wszystkich podwlad-
nych Hanariego zmuszono do zejScia z koni. Na
ich oczach nieprzyjaciele poderzneli ich
ubdstwianym wierzchowcom gardla i pozwolili
wykrwawic sie na skalistej przeleczy.

- Stuchajcie dobrze, Jednorozce, poniewaz jest
to jedyne ostrzezenie! — powiedzial w krétkich
i petnych pogardy stowach dowddca Krabow.
— Jesli znowu zaatakujecie nasze ziemie, zaptacg
za to nie wasze konie, ale dzieci.

General nazywat si¢ Hida Tsuru. Chociaz woj-
na wkrotce sie skonczyla, Shinjo Hanari nie za-
pomnial okruciefistwa, ktérego byt $wiadkiem,
ani imienia generata, ktéry sie go dopuscit
i z utesknieniem czeka na dzien, w ktérym ze-
méci sie na Tsuru.

ZMAREA OKOE
rokv 4007
(3 PUNKTY)

Ze wszystkich kami
Shinjo byta chyba najba
dziej uprzejma i litosciwa,
Nie byta wojownikie!
wolata wyproWadziC prze-
ciwnika w pole, niz go
zniszezyé. Podréz pora
granice Rokuganu naticzy
la ja wiele o zyciu Smie

dobnie byto powodem
szezegolnego uczucia,
ktérym ich obdarzala.
Umitowata takze inne
stworzenia zyja

w Cesarstwie jak:i poza
jego obrgbem = 7 nieza-
spokojong ciekawoscig
uczyla sig ich mow,

dzielita si¢ zdobyta Wleéza
7e swoimi towarzysza

- Mozemy sie wiele
nauczy¢ od oloczenia —
mawiata — nie tylKo od
siebie nawzajem, ale. od
drzew, wiatru, istot zam
szkujacych ta ziemi¢ or
wszystkiego tege, co przy-
wykli$my ignoroway

Postacie wybieraja
Shinjo za swojego plzoti .
ka otrzymuja dodatkowe =~
podbicie przy prébach od-
czytywania ludzkich emo-
¢ji i rozwigzywania za

podbicie, gdy chee rozpo-
znaé czyjes prawdzi
uczucia, stwierdzié;j

stwér z Krain Cienia wh
$nie go atakuje, zorien{o
wac si¢ w sposobi¢ dzi

nia barbarzynskiego 1rzg
dzenia lub smacznie prz
rzadzi¢ jaka$ nuwyqu
roéling.




RZODEK:
Moro CHAI

-'c}zll’zza jednego z najlep-

“ szych jezdicow, jacy kie-
dykolwiek siedzieli w sio-
B uzyl jako zwiadow-

misjach. Kiedy trzeba byto

_ wykona¢ niewykonalne,
zwracano si¢ do Chai.

+ Mowi sie, ze kiedy$ ukryt
ed oczami wrogow
‘brzuchem galopujgce-

w wysokiej trawie ko-
Innym razem podob-

swej umayari ja-

i i przeskoczyt
rodzenie, ucieka-

skim straznikom. Wy-
adato na to, ze na im
ipcej sie powazyl, tym
zychylniej uSmiechaty
sie.do niego Fortuny.
Trzykrotnie oferowano
1 stanowisko dowadcy
wielkiego oddziatu i trzy
y odméwit przyjecia za-
Uwazal, ze gdyby
t dowodzi¢ zamiast
onywac rozkazy, nie

v W stanie wykorzy-

aé swych zdolno$ci

¢ swemu panu, jak

jlepiej potrafi. Po trze-
odmowie jego generat

¢ poezut sig tak obrazony, ze
nakazat mu popelnic sep-
uku; Kiedy dowicdziat sig
‘0 tym daimyo, zaplakat
nad stratg tak wielkiego
wieka i rozkazat stra-

¢ generala, a jego imig
ymazac z historii Klanu.

Sensei Jednorozca jezdzi co roku na organizo-
wane przez klan Osy zawody lucznicze, ale nie
udalo mu sig jeszcze pokonaé samuraja z Klanu
Smoka, Mirumoto Sukune. Prawde méwiac, wy-
tworzyt si¢ miedzy nimi rodzaj przyjacielskiej ry-
walizacji. Mimo ze niektdrzy twierdza, iz nie jest
ona az tak kolezenska, jak si¢ wydaje, dwaj mez-
czyzni darza sie szacunkiem i po zawodach cze-
sto wspdlnie spedzaja czas rozprawiajac ze styn-
nym daimyo klanu Osy, Tsuruchim, ktéry radzi
im, jak poprawic styl. Hanari utrzymuje, ze prze-
grywa dlatego, iz podczas zawodow strzela z zie-
mi, i ze gdyby Sukune miat strzela¢ z grzbietu
konia, Jednorozec pokonatby go bez problemu.

Nawet jesli Hanari jest w dobrym humorze,
w jego nieprzyjemnym glosie zdaje sie po-
brzmiewa¢ gniew. Nie prawi komplementow -
sam fakt, ze niczego nie skrytykowat powoduje,
ze jego podopieczni s3 dumni ze swojej pracy.
Mimo szorstkiej powierzchownosci nie ma
w nim okrucienstwa, nie jest tez przesadnie ma-
lostkowy w stosunku do swoich uczniéw. Wie, ze
bieglos¢ w strzelaniu z tuku oraz jezdzie konnej
moze ktéregos dnia uratowac im zycie i chciatby
by¢ pewny, ze stang wowczas na wysokosci zada-
nia. Jego surowos¢ wynika z troski o dobro wy-
chowankow.

Kazde napomknienie o znienawidzonym ry-
walu, Tsuru, lub wzmianka o istnieniu Klanu
Kraba powoduja, ze Hanari zaczyna naprawde
rzucaé gniewne spojrzenia, a jego dlon zaciska
si¢ na tuczysku. Wkrétce — méwi — Tsuru zapla-
ci za to, co kiedy$ uczynit.

Otakn

OT1aku Kamoko

ZiEmia 3

Wytrzymalosé 4
Wopa 3

OGIEN 2
Zreczno$c 4
POWIETRZE 3
Refleks 4
PusTtka 4

Szkota/Ranga: Panny Wojny Otaku 4

Umiejetnoscei: Etykieta 1, Historia (Klan Jed-
norozca) 4, Hodowla zwierzat (konie) 3, Jezdziec-
two 5, Kenjutsu 5, Konne tucznictwo 4, Lanca 3,
Obrona 4, Poezja 3, Polowanie 4, Spiew 5, Takty-
ka 3, Wachlarz bojowy 3, Wiedza o konskich ro-
dowodach 4

Honor: 3,7

Chwala: 84

Zalety: Przodek (Otaku), Przeznaczona do wiel-
kosci (jedna z Siedmiu Gromé6w), Status (daimyo
rodziny/przywddcezyni Panien Wojny), Szybka

Wady: Porywcza, Utracona milo$¢ (mat-
ka/sensei), Zta reputacja (Lekkomy$Ina)

Stworzona do walki. Przeznaczona do wielko-
ci. Dreczona nie ukierunkowana nienawiscia.
Takich okreslen najczesciej uzywaja ci, ktorzy
cho¢ raz zetkneli sig z daimyo rodziny Otaku
i dowédca ostawionych Panien Wojny. Niektorym
mogloby sie wydawacé, ze wiodla beztroskie zycie,
bedace przywilejem wysoko urodzonych, ale...

Przyszta na $wiat jako pierworodna corka
Otaku Kamoko, pani rodu Otaku i przywédczyni
Panien Wojny, oraz Shinjo Kojiro, ktéry po zawar-
ciu malzefistwa przyjal nazwisko Otaku i zostat
Zarzadca Stajen rodziny. Zgodnie z prawem dzie-
dziczenia dziewczynka miata zastapi¢ matke
(ktorej imie przyjeta podczas gempukku), rozpo-
czeta wige nauke w szkole Panien Wojny duzo
wezeSniej od rowiesnikow. Whrew tradycji, ktora
nakazuje wraz ze wstapieniem do szkoty opuscié
rodzinny dom, pozwolono jej w drodze wyjatku
uczy¢ sig jazdy konnej pod okiem ojca. Wszystkie
inne umiejetnosci niezbedne Pannie Wojny zdo-
bywala pod opieka matki, ktéra w tym czasie
zrezygnowata juz z czynnej stuzby na rzecz nau-
czania w szkole shiotome.

Gdy Kamoko skonczyta dwanascie lat, wyda-
rzyla sig katastrofa, ktéra potozyla kres spedza-
nym z rodzina, cudownym latom. Kiedy wojna
o granice, dzielace ziemie Lwéw i Jednorozcow,
zawisla na wlosku, daimyo rodziny poprosila
Otaku Kamoko o wykonanie bardzo niebezpiecz-
nej misji kurierskiej. Wtedy corka widziata ja po
raz ostatni. Wiele dni pozniej dotarta do niej
wie$c¢ o tym, ze matka wpadla w zasadzke i zgi-
nela z honorem, walczac z atakujacymi ja bandy-
tami. W pewnych kregach méwiono réwniez, ze
sensei szkoly Panien Wojny zostala napadnigta
i zamordowana przez grupe bushi z Klanu Lwa,
wystana, by przechwyci¢ przewozona przez nia
przesylke. Rozpalona plotka nienawi$¢ Kamoko
do Lwow zaczela rosnac.

Na swoim gempukku pojawila sie dosiadajac
wierzchowca urodzonego przez klacz jej matki,
7 twarza pomalowang na znak zaloby na biato.
Podczas ceremonii picia herbaty, ktéra odprawita
dla swej ciotki, Otaku Tetsuko, peniacej obo-
wigzki Cesarskiego Namiestnika oraz dowddcy
Panien Wojny, Kamoko przysiegla:

- Kiedy znajde odpowiedzialnych za $mier¢
mojej matki, jedyna rzecza szybsza od mego ko-
nia bedzie moja zemsta!



Kilka  miesiecy
pozniej Kamoko zako-
sztowala smaku bitwy.
,Nieunikniona” wojna
wprawdzie nie nade-
szla, lecz w tym czasie
przygraniczne potycz-
ki byly na porzadku
dziennym. Niedlugo
przed przejeciem
przez nig dziedzicznej
funkgji, wyruszyla ra-
zem z innymi shio-
tome pod dowddz-
twem Otaku Tetsuko,
by powstrzymaé zwia-
dowczy oddzial Lwow
przed przekroczeniem
granic ziem Klanu.
Zwiad Lwow okazal
si¢ samodzielng ar-
mia, ktorej sily mialy
znaczng przewage nad
nielicznymi Pannami
Woijny. Tetsuko, w tych
warunkach zwlekajac
z wydaniem bitwy, na-
kazala wycofa¢ si¢ na
bardziej zdatne do
obrony pozycje, gdzie
oddzial mial poczekac
na positki. Kamoko
owladneta jednak bez
reszty zywiona do Lwow nienawi$¢. Gdy Tetsu-
ko zawracata, by opusci¢ niedoszle pole bitwy,
powietrze przeszyt ogluszajacy krzyk, dobiega-
jacy z szeregdw shiotome. Samotna Panna Woj-
ny rzucila sig do ataku, unoszac ze soba sztan-
dar oddzialu. Wierzchowiec Kamoko I$nit nie-
zwyklym blaskiem, ktéry skupial sie na jego
czole upodabniajgc go do legendarnego jedno-
rozca. Na tak oczywiste $wiadectwo blogosta-
wienstwa Otaku Panny Wojny ruszyly za Kamo-
ko — Wybranka Pani.

Wielu z bushi Klanu Lwa, ktérzy brali udziat
w bitwie, nie przyzna sig, ze poczuto strach wi-
dzac szarze Panien Wojny. Tego dnia jednak linia
ich wojsk zalamala sig, a cala formacja rzucita
sie do ucieczki. Usitujacy zebraé¢ wojska general
Lwéw, Matsu Agetoki, zostal szybko otoczony
przez shiotome, ktorymi dowodzila Kamoko. Nie
zapominajac o poczuciu honoru, Kamoko po-
zwolita mu popeti¢ seppuku. Jego odpowiedz
zranila jej serce bardziej, niz mogtaby to uczynic
prawdziwa bron,

- Jeste$ corka Otaku Kamoko, nieprawdaz?
Tragiczny koniec tak chwalebnego zywota.

s

- Tak, jestem jej corka. Noszg jej imie.

- C6z, mata Kamoko, moze w zamian za mo-
je zycie powiem ci, kto odebrat ¢i matke?

- Agetoki-san, nie zabije cig tylko dlatego, ze
szukam winnego jej $mierci. A teraz méw - po-
wiedziala, zblizajac ostrze katany do jego gardia.
- Kto zamordowat mojg matke?

Stowa, ktore wypowiedzial, utonely w okrzy-
ku bojowym kontratakujacych sit Klanu Lwa.
Wezesniej Otaku mogly sig wycofac - teraz mu-
sialy to uczyni¢. Kiedy Kamoko odwrdcita wzrok,
Matsu Agetoki umknal. Mloda samurai-ko mu-
siala wycofac si¢ wraz z calym swoim oddziatem.
Mordercy jej matki pozostali nieznani, a jej
$mier¢ nie zostala pomszczona.

Wkrétce potem Otaku Kamoko oficjalnie
uznano za daimyo rodziny Otaku i Panig Shioto-
me. Tego dnia, kiedy klaniala si¢ cztonkom rodzi-
ny i przysiegala ich prowadzi¢, a oni przysiegali
jej stuzyc, wszyscy widzieli w jej oczach niena-
wis¢, ukryta za pomalowana na bialo twarza. Po
raz kolejny przyrzekla sobie, ze zabdjcy jej mat-
ki zaplaca za swa zbrodnie.

poérednia wig7 z Chai
moga zachowaé wszystk
kostki, jakimi.rzu
podczas testow Jezd
twa i otrzymuja dodatko-
wy punkt Pustki, kiéry

wyda¢ moga na kazdg
czynno$é, wigzaca si¢.
stem Wysporlowani

PrzoDpek: OTAKU
(5 PUNKTOW

Otaku byla najbard
zaufang przyboczna 1 naj-
wierniejszym strazniki
Shinjo. Kiedy nadszedt -
czas wyboru Jednorozca, .
kiéry wyruszy z Shinsei
w Krainy Cienia, gotowa
do drogi Otaku siedziata
juz na swym wierzchowe

Wokot jedneg
nych nimbem tajemnicy
Gromoéw nagromacd:
si¢ wiele opowiesci,
W wigkszosci przedsta
wien teatralnych,
w kidrych sig pojawia, p
sta¢ Otaku jest niema
i kontaktuje si¢ z¢ $w
tem dzigki tajemnemu j
zykowi, ktory tylko.
potrafi zrozumie¢, W he
$niach jej gtos byt jednym
7 najpickniejszych jakie
styszaly zielone wzgérza
Rokuganu, $piewata
nak wytacznie dla Shinjo.
Poza tym zawsze. milczata

Postaci, kidre wybi
ja Otaku jako swojegn
przodka, automatycznie
zyskuja Zalete Niczwykly
Gtlos. Oprécz tego wszys
kie ssaki rozumieja; ¢
mawi taka osoba. Nig
znaczy to, ze zwicrzet
nie przeinaczg znacze
jej stow, podporzadkuja
sie poleceniom-czy odpo
wiedza... ale przynaj:
mniej zrozumiejg.



(4 PUNKTY)

_Kiedy pierwsza Otaku
wyruszyla do walki u bo-
¢ ku Shinsei, opuscita
coreczke, Otaku Shiko.
‘Wychowywana przez swe-
go-madrego ojca, Ide, Shi-
ko wyrosta na fadng i sil-
na mioda kobiete. W jej
ylach plonat niespokojny
duch matki, lecz dyplo-
malyczna, opanowana na-
ojca zdotata go okiel-
znaé. Shiko byta Swietnie
szkolona, bystra, zdecy-
“. dowana i pomystowa.

Po pokonaniu Fu Len-
_ gaShinjo zebrata lud
_ Ki-Rin i obwiecita swoje
. zamiary. Otaku Shiko byta
5 edng z pierwszych oscb,
. Kklore wystapily z thumu,
by zaoferowaé kami swo-
rzyjazn, pomoc i lojal-
_ nos¢é Odziana w zbrojg
. matki iz jej mieczami
i boku podazyta za Shinjo
W nieznane.
‘orka Otaku towarzy-
yta Shinjo az do dnia,
w ki6rym Klan musiat sig
 1ozdzielic i szukaé drogi
_powrotnej do domu. Shiko

‘udewodnila, 7e jest Swiet-
_ nym dowddca, laczacym
sile i umiejetnodci wojow-
ka z wyczuciem dyplo-
maty, dzigki ktérym prze-
prowadzita cato swoich to-
warzyszy przez wiele nie-
bezpiecznych przygéd.

;

Chociaz jej matka
znawana jest za pierw-
g Panng Wojny, to imig
. Shiko wymienia sig,
wigc 0. tworey tradycji
hiotome. Towarzyszac
< Shinjo cérka Otaku
nystowita sobie ogrom-
1e. mozliwosci kryjace si¢
w uzywanym przez Ujik-
siodle i strzemieniu.

OT1akv Konro

ZiEmia 3
Wopa 3
OcGiEN 4
POWIETRZE 3
Pustka 3

Szkola/Ranga: Bushi
Shinjo 4

Umiejetnosci: Etykie-
ta 2, Historia (Klan Jedno-
rozca) 5, Historia (koniskie
rodowody) 5, Historia (ro-
dzina Otaku) 5, Hodowla
zwierzet (konie) 5, Kali-
grafia 1, Kenjutsu 4, Teolo-
gia (kami Jednorozca) 3,
Wiedza o jezdziectwie 5,
Wiedza o konskich rodo-
wodach 5, Yomanri 4

Honor: 35

Chwala: 75

Zalety: Status (Zarzad-
ca Stajen Otaku)

Wady: Fobia (jazda
konna), Utracona mitos¢
(zona), Zly los (nie moze
jezdzi¢ konno/choroba lo-
komocyjna)

Zarzadca Stajen kocha konie. Uwielbia je wy-
chowywac i otacza¢ opieka, zachwyca go ich
bieg, ale za zadne skarby nie wskoczy na siodto.
Niezwykly zbieg okolicznosci sprawil, ze Otaku
Kojiro jest jedynym znanym czlonkiem Klanu
Jednorozca, cierpigcym na bardzo silng chorobg
lokomocyjng. Gdy maly Kojiro podrést wystar-
czajaco, by dosiadaé konia, okazal si¢ $wietnym
jezdzcem. Wydawalo sig, ze ma we krwi umiejet-
nosci, ktore wiekszos¢ jego rowiesnikéw mogto-
by rozwina¢ dopiero dzigki wieloletniej praktyce.
Pewnego dnia, kiedy wciaz byl bardzo mlody, po-
stanowit zrobi¢ wrazenie na swoim sensei i ujez-
dzi¢ jednego z mtodych kucéw, przyprowadzo-
nych niedawno do stajni. Zadanie to przerosto je-
go sily. Kuc wysadzit chlopca z siodla. Upadajac
Kojiro uderzyt w ziemie glowa i barkiem. Leka-
rze orzekli, ze upadek powinien byt kosztowac
chiopca zycie a to, ze go przetrwal, zawdziecza
wylacznie blogostawienstwu Matki Shinjo. Jed-
nak i tak zaplacit za przezycie ogromng cene.

Kiedy doszed! do siebie na tyle, by méc do-
sia$¢ konia, zapadt nagle na bardzo dziwng cho-
robe. Nikt nie potrafil wyttumaczy¢ przyczyny je-

go niemocy inaczej, niz niefortunnym wypad-
kiem. Mowiono tez, iz jest to kara za arogancje
chlopca, ktéry myslal, ze zdota zlamaé kuca bez
niezbednych po temu umiejetnosci. Jeden Kojiro
zna prawde - to kolyszacy chod konia sprawia,
ze jego zotadek sie kurczy. W chwilg po tym, jak
wierzchowiec rusza z miejsca, Rzadca zaczyna
spazmatycznie tapa¢ powietrze, a cala krew od-
plywa mu z twarzy. Kilka sekund pézniej jego
zoladek $ciska sig tak mocno, ze Kojiro traci kon-
trole nad cialem. Ze wzgledu na swa funkcje, po-
winien poruszac sie konno, dajac dobry przyktad
pozostatym czlonkom rodziny, jednak z powodu
swojej przypadlosci woli jezdzi¢ wozem.
Urodzony w rodzinie Shinjo, Kojiro byt jedy-
nym chlopcem z o$miorga rodzenstwa. Stat sie
pierwszym kandydatem do reki kobiety, ktéra
miala zosta¢ daimyo rodu Otaku - bardziej ze
wzgledu na rodzinng sklonno$¢ do plodzenia
dziewczynek niz z jakiegokolwiek innego powo-
du. Malzenistwo doprowadzito do wyjatkowej sy-
tuacji — cho¢ w Rokuganie przyszli matzonkowie
nie muszg darzy¢ si¢ uczuciem, Kojiro uwielbial
swoja zone i cho¢ doczekali sie tylko jednego



dziecka — corki oczywiscie — kochal ja rownie
mocno. Wies¢ o $mierci Otaku Kamoko oraz po-
gloski dotyczace tozsamosci jej zabGjcow byly
dlan strasznym ciosem. Jego corka wybrala ze-
mstg, zas on zamknat si¢ w sobie, przekonany, ze
tylko jedna kobieta mogla dzieli¢ z nim foze. Od
tego czasu jego uwage zaprzataja wylacznie
zmudne obowiazki Zarzadcy Stajen Otaku - sta-
le uzupetnia wiedz¢ o hodowli rumakéw i dba
o lini¢ zycia Klanu. Kojiro nie ozenit si¢ po raz
drugi, nie szukal tez pocieszenia w ramionach in-
nej kobiety. Szczgscie daje mu duma, kiéra czuje
na widok corki, Otaku Kamoko, przewodzacej
Pannom Wojny i przygladanie si¢ biegajacym po
pastwiskach ukochanym koniom. Pozostaje wier-
ny swemu powolaniu i catkowicie oddany wspo-
mnieniu zmarlej zony.

MoriTo

ZiEmia 3

Wopa 2
Sila 4

OGIeN 3
Zreczno$c 4

POwIETRZE 3

Pustka 3

Szkola/Ranga: Bushi Shinjo 1 (Ronin Klanowy)

Umiejetnosci: Hodowla zwierzat (konie) 2, Jez-
dziectwo 3, Kenjutsu 2, Konne tucznictwo 3, Obro-
na 3, Polowanie 4, Wiedza o koniach 3, Yomanri 3

Honor: 23

Chwala: 0

Zalety: Oburecznos¢, Szybki

Wady: Czarna owca

Ronin Morito urodzit si¢ jako Otaku Morito,
najstarszy syn Cesarskiego Namiestnika, Otaku
Tetsuko. On i jego mlodszy brat, Otaku Tokei, do-
rastali przygladajac sig Pannom Wojny i ich le-
gendarnym rumakom. Morito poprosil swoja
matke - owczesnego daimyo rodziny Otaku - by
pozwolila mu przej$¢ taki sam trening, jaki odby-
waly mlode kobiety, a ona w odpowiedzi stresci-
ta mu diugg histori¢ rodziny Otaku i wyjasnita,
7e jego miejsce jest nie w siodle, a na ziemi,

Mimo to Morito nauczyt si¢ z pomocg Otaku
Kojiro jezdzi¢ konno i otrzymal pozwolenie na
trenowanie Zrebakéw oraz dosiadanie wszystkich
koni, wyjawszy bojowe. Powiedziano mu, ze ma
stuzy¢ shiotome i utrzymywac ich wierzchowce
w gotowosci do wojny. Morito zbuntowal sie jed-
nak przeciwko woli matki. Tokei przestrzegat go
przed tamaniem tradycji, lecz starszy brat pozo-
stal niewzruszony. Przekazano go na wychowa-
nie Shinjo Hanari w nadziei, ze zadowoli si¢ po-
siadaniem mniejszych koni. Skutek okazal sie
jednak odwrotny od zamierzonego — Morito je-
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nymi technikami jazdy
oraz walki. Opracowany.
przez siebie styl walki
z konia Shiko nazwal:
»jazda wolnych rak’
wajac siodla i strzemion
byla w stanie jecha¢ szyl
ciej i diuzej, zwigksz:
przy tym zwrotnosé
chowca. Majgc wolne r
mogla postugiwac si¢ wit
loma rodzajami broni.
Rozwingla: techniki uzyei
niemal kazdego uzbroje
nia przy wykorzystani
oszatamiajacej predk
pedzacego rumak: .
Nauczyta swych. metod
walki cala rodzing, pr:
kazujac wiedzg i zach
jac do eksperymentowa-
nia na wlasna rekg Wi
dziala, ze konnica praw-
dopodobnie da Klanowi
przewage nad wrogami
i bedzie stanowié klucz
jego przetrwania, Shik
starata sie rozbudza¢
w swoich uczniach lojal-
nos¢, zdolnos¢ do szybki
go podejmowania decyzj
i gwaliowng determin
Techniki walki wyna
lezione przez Otaku §
ko, a dopracowane i
skonalone przez:jej po
tomkoéw, stanowig po dzis
dzieri przedmiot nauk
w Szkole Panien Wojn
Otaku. Jej surowy kodek:
ksztaltuje ducha i umie:
jetnoSci jednego z najlep
szych i najbardziej prze
zajacych oddziatow wi
skowych Rokuga



OTAKU SHIKO
(cp.)
Samurai-ko Jednoroz-
, ktorg tacza wiezi po-
Krewienistwa z Shiko, be-
dzie tak odwazna jak jej
zodek: Moze tez wyda-
- wac punkt Pustki by
ignorowaé Poziomy Obra-
przez ilo§¢ rund row-
. -naswej Randze.

PrzODEK: IDE

Tde byt pokojowo na-
ionym do zycia czto-
ekiem i nieprzecietnym
. dyplomata. Jego sposob
cia byl na tyle przyja-
7¢ zaczal wystepowac
¢ wszystkich pertrakla-
ach z obeymi jako Glos
Shinjo. M6wi sig, ze cho-
az w obozie nosit daisho,
nigdy nie zdarzylo mu sig
doby¢ katany lub wakiza-
Kiedy miat si¢ spotkac
nieznajomymi, zostawiat
daisho w rekach zaufane-
g0 pomocnika, ktory wie-
dzial, ze jesli ostrza zosta-
4 obnazone, jedyna krew,
ktdra poplynie, bedzie na-
lezata do niego. To wia-
ie dzigki wplywowi Ide
dnorozce byly w stanie
ewedrowaé tak wiele
iegwyktych krain, nie
¢ wywotujgc cigglych
niliktéw z zamieszkuja-
- cymi je ludami.
aé zwigzana z Ide
yskuje potezna zdolnosé:

ki nie nosi ani zbroi,
roni kazdy, kto chce
a zaatakowac musi wy-
kona¢ przeciwstawny test
ity Woli przeciw Honoro-
"~ wi Jednorozca.

szcze bardziej zapragnat
mie¢ wlasnego konia bojo-
wego. W koricu pewnej no-
cy zakradl sie do stajni
i sprébowal dosiasé wiel-
kiego czarnego ogiera, na-
lezacego do jednej z Pa-
nien Wojny. Tokei, przeko-
nany, ze nie jest w stanie
wyperswadowac bratu sza-
lenczego pomystu, wszedt
do stodoly i pomdgl mu.
To, co zdarzylo sig
poZniej, bylo albo ich khar-
ma, albo czystym pechem.
Zaledwie Morito wyjechal
7 zagrody, zwierze sprobo-

walo go zrzuci¢. Miarkujac,
ze dosiadajacy go jezdziec
nie jest jego wlascicielem,
ogromny ogier zaczal
wierzgac i dziko rzucac sig
na boki, desperacko usitu-
jac pozby¢ si¢ obcego. Mo-
rito nie byt jednak zélto-
dziobem lecz uczniem Za-
rzadcy Stajen Otaku. Za-
wist wigc w siodle, walczac
o zycie i w koncu ogier —
wciaz kopiac powietrze -

-
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o

~

upadl na ziemig. Tokei

podbiegt do brata i wyciagnat go spod konia,
ktory zlamal noge i lezal, rzac przerazliwie
z bolu. Po chwili z okolicznych budynkéw wysy-
pali sie miodzi stajenni, z Otaku Kojiro na czele.
Wstrzasnieci spogladali na rozgrywajacy sig dra-
mat. Kiedy Otaku Tetsuko zjawita sie na miejscu
wypadku i zobaczyla, co uczynili jej synowie,
wpadla w furie.

— Czy da sig go uratowac? - zapytata zajmu-
jacego sie rana zwierzecia Kojiro. Pracujacy po-
$piesznie Zarzadca tylko potrzasnat glowa.

- Moze przezyije, ale nigdy wiecej nie poniesie
jezdzca — Otaku Kojiro spojrzal na Tetsuko - je-
g0 noga jest w bardzo ztym stanie.

Tetsuko szybko wymierzyla sprawiedliwosc.
Morito zostat wykluczony z rodziny Otaku. Jego
wina byla oczywista i nic nie moglo zmieni¢ zda-
nia daimyo. Tak wiec Morito wraz z bratem (ktéry
lojalnie przyjat jego imie i postanowil podazy¢
z nim na wygnanie) opuécili ziemie Jednorozcow,
przysiegajac, ze nigdy nie wréca do rodzinnego
domu. Bracia wspdlnie wedrujg po Rokuganie ja-
ko roninowie, oferujacy swoje ustugi panom,
ktérzy zdecyduja sie ich najac.

Morito jest wysoki i dobrze zbudowany, ma
szeroka twarz oraz waskie, ciemne oczy. Mowi

z szyderczym u$miechem, tak jakby staral sig
sprowokowac rozmowce do wyzwania go na po-
jedynek. Spotykajac Morito mozna by¢ pewnym,
ze jego brat - ktory dzieki naukom wielkiego Na-
ka Kuro zostal shugenja - jest gdzies w poblizu.

Tde

IDE TADAN

ZiEmia 2
Sita Woli 3
Wopa 3
OGIEN 4
POWIETRZE 4
Pustka 4
Szkota/Ranga: Emisariuszy Ide 4
Umiejetnosci: Dyplomacja 4, Etykieta 4, Han-
del 3, Historia (Klan Jednorozca) 2, Historia (Ro-
kugan) 2, N6z 2, Prawo 4, Retoryka 3, Shintao 3,

Teologia 2, Wiedza o Klanie Smoka 2, Wiedza
o polityce 4, Wiedza o shugenja 2



Honor: 2

Chwata: 5

Zalety: Jasny umysl, Niezwykly glos, Soju-
sznik (Shosuro Taberu, Iuchi Daiyu), Status (Am-
basador przy Dworze Cesarskim)

Wady: Chromy, Zly los (urodzony pod ztym
znakiem)

Ide Tadaji nie pasuje do swojego Klanu. Uro-
dzit si¢ ze znieksztalcona stopa i nigdy nie do-
$wiadczyl towarzyszacego jezdzie dreszczyku
emocji, ktory tak uwielbiaja jego bracia i siostry.
Cichy, nieSmialy i nie narzucajacy sie otoczeniu
Tadaji uwazal, ze nie pasuje do Jednorozcow.
Czut si¢ nie na miejscu miedzy bezposrednimi
Pannami Wojny i szybkimi bushi. Kiedy byt ma-
ly, rodzice ukrywali go przed krewnymi, gdyz
wiedzieli, ze kalectwo moze doprowadzi¢ do wy-
gnania chlopca. Jako dziecko, Tadaji przygladat
sie czesto, jak inni chlopcy biegaja po bezkre-
snych réwninach. Patrzyt jak Scigaja sie, by zla-
pac zrebaki, ktore pewnego dnia zostang ich kon-
mi bojowymi, bezczynnie obserwowal, jak udaja
~bushi” i walcza dtugimi patykami. Nigdy nie do-
faczyt do ich zabaw - rodzice zabronili mu pod-
chodzi¢ do dzieci, bo moglyby odkry¢ jego szpo-
tawa stope. Mimo to, zawsze sig im przypatrywal
i marzyl, by dofaczy¢ do ich gier. Majac nadzieje,
ze Tadaji zostanie shugenja, jego rodzice rozma-
wiali 0 nim tylko z Iuchi Daiyu, znawca praw
Klanu, ktorego prosili, aby zgodzit si¢ przekazac
swa sztuke chlopcu.

Tadaji nie ujawnil jednak nawet cienia zdol-
nosci magicznych. Nie dzielit sie swoimi pomy-
stami i mylit si¢ podczas wypowiadania najprost-
szych inkantacji. W czasie swego nieoficjalnego
szkolenia u Daiyu nauczy! sig jednak wiele o hi-
storii Klanu Jednorozca i wykazat wielkie zainte-
resowanie zwyczajami mieszkancéw Rokuganu.
Swoja prostolinijnoscia zdobyt serce Daiyu i cho-
ciaz widaé¢ bylo, ze magia nie jest jego powola-
niem, shugenja spedzat z nim wiele czasu, prze-
kazujac mu cze$¢ starozytnej wiedzy ich ludu -
tak wzruszyt go ten cichy, powazny cztowieczek
w dzieciecym ubranku. Daiyu stal sie jedynym
przyjacielem Tadajiego. Dlatego wtlasnie, gdy
gempukku chlopca bylo coraz blizej i nie dalo sie
juz dluzej ukrywac jego kalectwa, shugenja prze-
méwil w imieniu Tadajiego twierdzac, ze mozna
wykorzysta¢ zdolnosci mlodego czlowieka dla
dobra Klanu. Daimyo rodziny Ide postanowit
odestac Ide Tadaji do klasztoru na ziemiach Kla-
nu Smoka, gdzie mial studiowaé obyczaje mie-
szkancéw Rokuganu.

Po wielu latach pobytu na ziemiach Smoka
Tadaji wrécil, by uczestniczy¢é w pogrzebie dai-
myo Ide, ktory skazal go na pobyt z dala od do-

mu. Zadziwil czlonkow swojego Klanu - nie byt
juz stabym, spokojnym chlopcem, jakim go
wszyscy pamietali. Jego glos nabrat glebi, a za-
chowanie znamionowato pewnosc siebie. W kla-
sztorze poznal subtelnosci rokuganskiej polityki
i szeptano nawet, ze Tadaji z Jednorozca zmienit
sie w prawdziwego Rokuganczyka. Niektorzy
cztonkowie jego wiasnej rodziny spogladali na
niego podejrzliwie i zastanawiali sig, jakie taje-
mnice powierzyly mu skryte w gorskich twier-
dzach Smoki. Chociaz z poczatku prawie wszyscy
odnosili si¢ do Tadajiego z rezerwa, po serdecz-
nym powitaniu, zgotowanym miodemu przyja-
cielowi przez Daiyu, reszta Klanu nie mogla za-
chowa¢ sig inaczej niz shugenja. Wcigz mu nie
ufano, wrdcit jednak do domu.

Natychmiast zostal przyjety do Szkoly Emi-
sariuszy Ide, gdzie szybko stal si¢ najlepszym
uczniem. W przerwach miedzy nauka w szkole
i lekcjami, ktérych wcigz udzielal mu jego men-
tor, Daiyu, mlodzieniec znalazl czas na wykaza-
nie sie na polu dyplomacji. W ciggu zaledwie
kilku lat stat si¢ szanowanym doradca i dworza-
ninem. Chociaz rozpoczal szkole znacznie
pozniej od swoich réwiesnikow, przerdst znacz-
nie ich wszystkich i wprawil w podziw samego
daimyo rodziny Ide.

Umiejetnosci Tadajiego okazaly sig wkrétce
niezbedne nowemu daimyo Klanu. Gdy na zie-
miach Jednorozca pojawil si¢ sam Cesarz i jego
dwor, Shinjo Yokatsu wezwal Tadajiego do
swych prywatnych komnat i poprosit o wska-
zowki dotyczace wlasciwego przyjecia gosci.
Dzigki zrecznosci oraz pomystowosci miodego
czlowieka pobyt Cesarza w Palacu Shinjo prze-
biegt sprawnie, a Klan Jednorozca zyskal wzgle-
dy na dworze. Yokatsu byt pod ogromnym wra-
zeniem nowoodkrytych umiejetnosci mlodego
dyplomaty, postanowil wiec wysta¢ go daleko
poza ziemie Klanu. Tym razem oddalenie nie by-
lo zestaniem, a stanowilo wyraz wdzigcznosci.
Ide Tadaji wyjechat do Cesarskiego Patacu Han-
tei, polozonego na rowninach Otosan Uchi, dale-
ko od posiadlosci Jednorozca.

0d tego czasu Tadaji - zamiast bra¢ udziat w nie-
przemyslanych dziataniach wojennych - stuzy swe-
mu Klanowi, zawierajac sojusze oraz traktaty poko-
jowe. Pobyt w Patacu Cesarskim niesie ze soba wie-
le wyzwan, ktdre czynia zycie emisariusza bardziej
zlozonym i niebezpiecznym, niz mogtby przypu-
szcza¢ kaleki chlopiec z réwnin. Snujace odwiecz-
ne intrygi Zurawie oraz pokretne Skorpiony usitu-
ja wciagna¢ go do wlasnych rozgrywek, a udziat
w nich jest jedyna rzecza, ktéra moze sprawic, ze je-
go stowa nie utong w gwarze przywigzanego do ry-
tuatu dworu. Mimo to wiasnie w Patacu Cesarskim
udato mu si¢ zdoby¢ niezwykiego przyjaciela.

Jesli napastnikowi
wiedzie si¢ test, moyz
dziataé. Jezelijed
nik rzutu-bedzie
go niekorzystny, w. {gj
rundzie nie bedzie mogt
atakowac,

PRZODEK: JucHI
ZMARE oxow

Tuchi byt jednym z
bardziej pomystowy
shugenja zyjacych u
nia Cesarstwa. Szyb
jat barbarzyiiskie ‘metody
uzywania magii I przystc
sowat je do swego wlasn
go, metafizycznego §
bu myslenia: Na Ziemiach
Plonacych Piaskow

ich pogladow na moc
i wzajemne oddziatyw
zywiotéw. Zdobyta tam
wiedze takze potrafity
czy¢ do-swego system
dzigki czemu stal sie j
szeze bardziej tworezy.
Postacie zwigzane
krewienstwem z fuchim
mogg raz dziennie rzuca
czary uzywajge swej Pus
ki zamiast odpow
Kregu.



PRZODEK:
UcHI ATESORO
354 po 418
6 PUNKTOW)

[uchi Atesoro by}
Wsz3 0s0ba z rodziny
)i~ kiora, whrew ro-
“dz adycji — wybrata
zycie. wojownika. Chociaz
ato sig, 7e cztonko-
- wie rodu adoptowali bu-

shi, Atesoro byt pierw-
7 du, ktory zdecy-
¢ podazac droga
iecza. Nigdy nie nosilt
+ zbroi, bo jego rodzina nie
ala w tamtych cza-
g, ktorzy znaliby
sie na wyrobie takiego
vyposazenia i dlatego
it znalez¢ inny spo-
rony. Trenujac sztu-

alki, wykorzystat
auk shugenja szko-
ichi i w koricu stat sig
rzem W wywolywaniu
1, 7¢ znajduje sie
zie go tak napraw-
nie.ma. Opowiada sie
0 jego ataku na
grupe barbarzynskich
nikéw, w czasie kidre-
0 — uzywajgc unikow,
W i zmian tempa -
cznie przedostat sig
przez deszcz strzal.
Z biegiem lat jego
chniki poszly w zapo-
inienie, ale polomkowie
yotaezeni z nim wiezig
karmiczng moga czasem
- adkry¢ w sobie chociazby
.. ciefi jego falentu. Postaci,
{616, wybiora Atesoro za
swego przodka, mogg uni-
¢ strzal oraz innych po-
skéw. Poziom Trudnosci
ienia bohatera z broni
tajacej (lub miotanej)

a, jakby wykonywal
manewr pelnej obrony
nawel kiedy w rzeczywi-
tosci wybrat petny atak.

)

Tadaji siedziat spokojnie na swojej tatami
i wachlowat sig lekko, usitujac zapomnie¢ o go-
racu niesionym wiatrem znad oceanu. Czekal na
spotkanie z ambasadorem Klanu Lwa.

Kiedy tak odpoczywal, ukladajac w myslach
plan rozmowy i zastanawiajac si¢ nad stowami,
ktérych powinien uzyc¢, rozsunely sie jedne z pa-
pierowych drzwi. Do komnaty wszedt miody,
ubrany w proste, brazowe kimono mezczyzna.

- Przepraszam - rozpoczal nowoprzybyly, kla-
niajac si¢ lekko. — Czy czeka pan na spotkanie
z Panem Akodo? - Tadaji potwierdzil, dodajac, ze
z wielka przyjemnoscia przyjatby towarzystwo.

Obaj mezczyzni przesiedzieli blisko godzing,
dyskutujac o zdarzeniach, ktére zaszly tego dnia
na dworze i po krétkim czasie okazalo sig, ze
maja ze soba wiele wspdlnego. Kiedy pojawit sig
stluzacy ambasadora Lwéw, by przepraszajaco za-
wiadomi¢, ze jego pan nie bedzie mdgt sie tego
dnia z nimi spotkaé, wspélnie opuscili salg, by
pospacerowac po patacowych ogrodach. Miody
cztowiek nazywat si¢ Shosuro Taberu i wchodzit
w sklad poselstwa Klanu Skorpiona w Patacu Ce-
sarskim. Ostatecznie zaczeli spedzaé wspdlnie
wiele czasu, grajac w Go na jednym z kamien-
nych stotow, rozstawionych w patacowych ogro-
dach. Czasem musza pozostawi¢ rozpoczeta partie
na cale tygodnie, lecz po wypelnieniu obowigz-
kow zawsze wracaja do subtelnej rywalizacji.

Tty

JucHi Karasu

ZiEmia 3
Sita Woli 4
Wopa 3

OGIEN 2
Inteligencja 3
POWIETRZE 2

Pustka 3

Szkota/Ranga: Shugenja Iuchi 3

Umiejetnosci: Jezdziectwo 2, Kaligrafia 4, Me-
dycyna 3, Medytacja 3, Obrona 3, Polowanie 4,
Sai 3, Wiedza o Krainach Cienia 4, Zielarstwo 3

Honor: 2,2

Chwala: 6,5

Zalety: Sojusznik (Kuni Yori)

Wady: Mroczna tajemnica, Przeklenstwo
Benten, Trwala rana

Czary: Brama donikad, Jadeitowa Putapka, Ja-
deitowy Atak, Jedz Przez Cala Noc, Nie Dzisiaj!,
Niezrywalne Wiezy, Ogien z Wnetrza, Plongce

Piaski, Serce Piekiel, Taniec Jednorozca, Wzgledy
Czterech Wiatrow

Tuchi Karasu, zagadkowy i tajemniczy shugen-
ja z Klanu Jednorozca, przebyt mroczne, potu-
dniowe krance Cesarstwa rozciagajace sie za Ka-
iu Kabe. Wytyczyt sobie szlak, ktérym - jak mu
si¢ wydawalo - podazal jego Klan od czasow
Shinjo, wedrujac poza granice odkrytego $wiata,
w nieznane. Celem swego zycia uczynit poszuki-
wanie prawdy, dotarcie dalej i glebiej niz si¢ to
udalo komukolwiek przed nim.

Maska, ktora nosi, pochodzi wlasnie z jednej
z takich wypraw. Zaraz po gempukku Karasu
spakowat swoje zwoje oraz rzeczy osobiste i wy-
ruszyl, by przemierzy¢ Rokugan wzdtuz i wszerz.
Z kazdego postoju wysylat listy do domu. Opisy-
wal w nich Géry Smokdéw, morza, po ktérych
plywaja statki kupieckie Zurawi, trakty wiodace
od zimnych ziem péinocy, na ktérych zyje Klan
Feniksa, do poludniowych krancéw lasu Shino-
men. Kiedy mtodzieniec dotart do prowincji Kra-
ba, uslyszal opowiesci o grozie Krain Cienia,
mrocznych stworzeniach i skazonej magii. Zasty-
szane historie rozpalily tylko ciekawo$¢ mlode-
go shugenja i spowodowaly, ze upart sie konty-
nuowaé podroz.

Pewnego dnia, na wiele miesiecy po tym, jak
wszelki §lad po nim zaginal, oddzial zwiadowczy
Klanu Kraba natknat si¢ na cialo mtodzienca. Ka-
rasu niemal oszalal z glodu i byt bardzo cigzko
ranny. Wylowiono go z rzeki, ktdra dryfowal,
uczepiwszy si¢ kiody. Nikt nie dowiedziat sig, jak
daleko na poludnie dotarl, nim zostal ranny.
Prawdopodobnie go torturowano — oprawcy po
kawatku $ciagneli skére z twarzy shugenja, od-
staniajgc strukture mies$ni. Jego oczy zmienily sie
w dwa dziwne, pozbawione Zrenic i teczowek, ja-
rzace sie punkty. Karasu zostat przeniesiony do
Palacu rodziny Hida, gdzie zajat sig nim Kuni Yo-
ri. Opatrujac rany wedrowca, starat sie dowie-
dzie¢, co przydarzylo sie mlodemu Jednorozcowi,
a wszystko, co Karasu wyjawit w majakach, po-
zostato miedzy nimi dwoma.

Niektorzy mowia, ze Tuchi Karasu dotart do
najczarniejszego serca Krain Cienia — plugawej
otchtani, z ktérej - jak sie uwaza - wynurzaja
si¢ oni. Inni twierdzg, ze pojmaly go gobliny —
stuzalcy Fu Lenga - ktére postanowity zabawi¢
sie w okrutny sposéb. Cokolwiek si¢ nie wyda-
rzylo, twarz Karasu zeszpecona zostata ohydny-
mi bliznami. Ich falista struktura znieksztalca je-
go rysy, przywodzac na mysl wytwor wyobrazni
sadystycznego artysty, dlatego Karasu uzywa
maski, wykonanej dlan przez Kuni Yoriego,
ktora ukrywa najbardziej uszkodzone czgsci
twarzy. Glos shugenja jest jednak weiaz ochry-



e

ruko, zona Karasu, czg-
sto staje obok meza na
murach palacu, patrzy
wraz z nim na polu-
dnie i cicho rozmawia.

lucHi Daiyv

ZiEmia 3
Sita Woli 4
Woba 2

OGIEn 3
Inteligencja 4
POwWIETRZE 3
Intuicja 4
PusTtka 4

Szkola/Ranga:
Shugenja Tuchi 4
Umiejetnosci:
Astrologia 3, Kali-
grafia 3, Kenjutsu 3,
Medycyna 2, Medyta-
cja 3, Shintao 5, Teolo-
gia 4, Wiedza o lesnych
zwierzetach 4, Wiedza
o przepowiedniach 4
Honor: 34
Chwata: 7.9
Zalety: Syn tej zie-
mi, Wewnetrzny dar

ply, zgrzytliwy i przypomina drapanie paznok-
ciem o dachéwke, a jego gleboka barwa przyda-
je mu jeszcze szorstkoSci.

Karasu jest dziwnym czlowiekiem, ktérego na
zawsze odmienily przezyte okropienstwa. Za ma-
ska skrywa jarzace si¢ na czerwono oczy. Jego
znieksztalcone dionie mocno zaciskaja sie na sai,
ktdre stale nosi u pasa. Shugenja utrzymuje kon-
takt z Kuni Yorim - pisuja do siebie niezwyklym
szyfrem, lub w jakim$ dziwnym, nieznanym
w Rokuganie jezyku. Czasem Karasu staje bez wi-
docznej przyczyny na poludniowym murze Pala-
cu Iuchi i spoglada na poludnie, $ciskajac rekoje-
Sci swych sai, jakby przygotowywat si¢ do bitwy.

Trzy lata temu Iuchi Karasu po$lubit mloda
przedstawicielke rodziny Kuni - kuzynke Kuni
Yoriego — nie maja jednak dzieci. Jego zona jest
- jak na Kraba - bardzo cicha, spokojna dziew-
czyna, ktorej udalo sie zdoby¢ na ziemiach Jedno-
rozca wielu przyjaciol. Niektdrzy uwazaja jednak,
ze przebywa tutaj, aby doglada¢ Karasu w choro-
bie, ktdrej shugenja nabawit si¢ w Krainach Cie-
nia, a ktora tylko Kuni potrafia leczy¢. Iuchi Hi-

(mowa zwierzat)

Czary: Bariera Zy-
wioléw, Blogostawienstwo Yukiego, Dlonie Juro-
jina, Dotyk Benten, Furia Osano-Wo, Gdy Dwoje
Staje sig Jednoscia, Madrosci Shorihotsu, Milcza-
cy Wiatr, Od Iskry do Plomienia, Pigs¢ Osano-
Wo, Plaszcz Nocy, Pod Ochrong Shinsei, Sen Ze-
stany przez Wiatr, Szybki Jak Wiatr, Swiat Nie
Jest Cigzki, Teleportacja, Wezwanie Zywiolow,
Wedrujac Bezkresnymi Polami, Wiadza Nad
Umystem, Yari Powietrza

Tuchi Daiyu jest najstarszym shugenja Klanu
Jednorozca, powiernikiem przepowiedni oraz se-
kretnej wiedzy. Pomimo sedziwego wieku twarz
sensei wcigz wyglada mtodo, brak na niej zmar-
szczek, a jego oczy ciggle zdaja sie wypatrywaé
czego$ bardzo odleglego. Daiyu byt jedynym sy-
nem kochajacych rodzicéw, ktdrzy rozpieszczali
go, zapewniajac mu wszystko, na co mogli sobie
pozwoli¢. Uczyt sig, by zosta¢ shugenja w szkole
rodziny Iuchi, dlatego kiedy odwiedzajacy Klan
Jednorozca Isawa zaproponowal mu podréz na
ziemie Fenikséw i nauke u Mistrzow Zywiol6w,
delikatnie odméwit.

WEWNETRZ
(6 PUNKTO

zaletg poblogostawi
zostaly nadprzyrodz
darem, ktorego nie.po
trafig kontrolowag, (alk
jak empatia, prekognicja
czy umiejeinosé wyezuw:
nia pobliskiego niel
czenstwa. To Mistrz Gry
decyduje kiedy dar zacz
na dziata¢ i co doktadnie
w danej sytuacji spra
- przykfadowo,:postaé ob-
darzona mozliwosci .
przepowiadania przys
$ci moze hyc nawie
przez sny o okrwawio-
nym nozu, az w kon
pewnego dnia zbuc
i odkryje, ze je] prz
zostal zamordowany
wiek obdarzony empatia
moze okreslié, kiedy kfo
go oklamuje, a bohate
z darem psychomet
czytywania emodji,
~pozostawity slad’ na ni
ozywionych przedmic
tach) moze mie¢ prze:
blysk wizji, gdy dot:

czyjej$ katany. Nabywaja
te zalete trzeba precyz

nie okresli¢ rodzaj darg,
wybierajac-na przyklad
empatig, prekognicj
we zwierzgt lub.psych
metrie. 5
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Nie kazda karmiczna
rzodkami przyno-
korzyéci... za$ ten
zek jest tego jaskra-
ym dowodem. Moto
anjo byt jednym z wielu
zielnych (i zbyt pewnych
€) samurajow, kiérzy
ruszyli wraz z Moto
me na jego przekleta
sprawe w Krainy Cienia.
Nikt nie zna jego losu -
ak jak nikt nie zna losu
wszystkich tych, ktérym
ie udato si¢ powrdcié -
ale jeden z ocalalych
zezesliwedw kurezowo
kal jego zlamang kata-
cdy staniajac sie, do-
do obozu Jednorozcow.
Zanim Sanjo zaginat
mrocznych ziemiach,
sptodzit kilkoro dzieci.
shi nawiedza teraz
rzedstawicieli tej linii.
okolwiek sig z nim stato
Krainach Cienia, spra-
7 jego duch oszalat.
niewaz katana jest du-
sz samuraja, niektérzy
uwazajg, ze jesli jego
- miecz zostanie przekuty,
duch ozdrowieje i powrdci
do kregu reinkarnacji. In-
decydowanie twierdza,
7¢ Sanjo zostat catkowicie
-skazony przez Krainy Cie-
¢ dopdki bedzie zy¢
ho¢ jeden z jego potom-
kow, upidr bedzie pragnat
krwi'i ciat zywych.

mowe. Od lat stara si¢ rozwina¢
swoj talent i dojs¢ do takiej
wprawy, by moc uczyc si¢ nie tyl-
ko podpatrujac mieszkancow la-
su, lecz i od nich samych. Do tej
pory nie udalo mu si¢ rozszyfro-
wac jezyka, ktérego niektore fra-
zy rozumie, ale i tak spedza wie-
le czasu w lasach otaczajacych
palac Jednorozcéw, obserwujac.

HoRIUCHI SHOAN
ZiEmIA 2
Wopa 3

Spostrzegawczo$¢ 4
OGIEN 3

Inteligencja 4
PowieTRZE 3

PusTka 2

Szkola/Ranga: Shugenja
Tuchi 1

Umiejetno$ci: Etykieta 4,
Gawedziarstwo 4, Historia
(Rokugan) 3, Historia (Ziemie
Wiatru) 4, Jezdziectwo 2, Kali-

- Nie ma takiej wiedzy, ktora mozesz mi
ofiarowa¢ - powiedzial - a ktdrej nie mogtbym
pewnego dnia sam zdobyc¢.

Daiyu jest samoukiem, podazajacym Sciezka,
ktéra prowadza go jego instynkt i intuicja, do
wiedzy na temat otaczajacego go Swiata. Swoim
uczniom wpaja umiejetno$¢ obserwowania natu-
ry, wyciagania wniosk6w z zachowania zwierzat
i wplywu, jaki ma na nie $rodowisko. Kiedy sam
byt uczniem, przeprowadzal eksperymenty, ktore
u$wiadomity mu, ze miedzy wszystkimi rzecza-
mi istnieje zwiazek. Zrozumial, iz zmiana nawet
jednego nieistotnego szczegdtu przeksztatca caly
$wiat. Wiedza ta pozwolila mu wyksztalci¢ w so-
bie site, umozliwiajgca samodzielne odkrywanie
sekretow oraz podazanie za glosem serca tam,
gdzie inni kierujg si¢ klanowymi dogmatami.
Magia, ktéra wlada, stanowi unikalne polgczenie
na poly zapomnianej sztuki magicznej Plonacych
Piaskow i nowoczesnych praktyk rokuganskich.
Uzywajac mocy, sensei chroni si¢ tak przed ni-
szczacym wplywem magii jak i niektérymi za-
grozeniami natury fizyczne;.

Tuchi Daiyu posiada takze inny dar, o ktérym
jego uczniom nic nie wiadomo. Zdarza sig, iz gdy
samotnie przebywa w lesie, poznajac prawa przy-
rody i zwyczaje zwierzat, niemal rozumie ich

grafia 3, Kenjutsu 1, Poezja 4,
Shintao 2, Spiew 3, Wiedza o magii czarodzie-
jow 3, Zielarstwo 3

Honor: 2.9

Chwata: 7

Zalety: Jasny umysl, Status (daimyo Horiuchi)

Wady: Drobna, Utracona mito$¢, Zta reputa-
cja (nie$miata),

Czary: Blogostawienistwo Amaterasu, Ochro-
na przed Ztem, Pod Ochrona Shinsei, Sciezka ku
Wewnetrznej Harmonii, Twierdza Wody, Z Szyb-
ko$cia Wodospadu

Wkrotce po ukonczeniu szkoty shugenja Jed-
norozca, cicha i skromna adeptka, Iuchi Shoan,
rozpoczela stuzbe jako Josei-kateikyoshi (opie-
kunka) dwdjki dzieci Shinjo Yokatsu, miata bo-
wiem talent do opowiadania historii i $piewu.
Starafa sie przekazywa¢ swoim podopiecznym
zar6wno madro$ci pochodzace z Rokuganu jak
i powstale poza granicami Cesarstwa. Kiedy
dzieci — Shono i Shonoko - mialy odpowiednio
pie¢ i siedem lat, wyruszyly wraz z opiekunka
na ziemie Lwa, Karawana wpadla w zastawiong
przez bandytéw pulapke, a gdy bushi Klanu Jed-
norozca ofiarnie rzucili si¢ na wldcznie wrogéow,
Shoan wziela dzieci na rece i zaczela uciekac.
Niestety, nie biegla do$¢ szybko i bandyci w krot-

.. .,,4> oy ¢



kim czasie ja otoczyli. Opiekunka rzucita czar
Twierdza Wody, odgradzajac sie od prze$ladow-
cow fosa, co - jak sig pézniej okazato — dato Jed-
norozcom czas na przegrupowanie sil i rozgro-
mienie wrogow.

Kilka dni pézniej wiesc o jej odwadze dotarta
do uszu Yokatsu. Daimyo postanowit dodac do jej
rodowego nazwiska czlon ,Hori”, co znaczy ,fosa”

Horiuchi Shoan jest bardzo spokojna kobieta.
Czesto spedza czas w samotnosci, czytajac dzieta
najwigkszych mistrzéw Rokuganu. Niektérzy na-
zywaja ja wstydliwym molem ksigz-
kowym, kiedy jednak przebywa
z dzieCmi, jej zachowanie zadaje
klam tym sadom - staje sig
$miala i towarzyska, a jej
dzwigczny $miech rozbrzmie-
wa w calym pomieszczeniu. Da-
imyo Horiuchi jest wyjatkowo

inteligentna i czesto wspomi- 3
na o teoriach czy pomy- / .
@ p

stach, ktdre trudno pojac.
? g‘
>

41

Jest drobna i szczupla,
mierzy jedyne 150 centy-
metréw. Ma ciemne, siggaja-
ce ziemi wlosy i jasne,
nieSmiale oczy. Kiedy
odzywa sie, moéwi ci-
chym, stonowanym glo-
Sem — Wyjawszy 0cCzy-
wiscie chwile spedza-

ne z wycho-
wanka-

N,

L

7
1

? 'I\\_?z/:

mi. Wtedy wypowiada sig szybko, a jej stowa sa
petne madrosci, gdyz jest zawsze gotowa do uka-
zania przy pomocy obrazowych przeno$ni bogac-
twa poezji i prozy.

Rodzice Shoan usitowali wiele razy wydac ja
za maz za odpowiedniego mezczyzng z Klanu
Jednorozca, a pozniej za przedstawicieli innych
Klanow. Dziewczyna jednak wcigz zyje samot-
nie, bowiem wigkszo$¢ samurajow uwaza ja za
zbyt bezbarwna i oczytana. Za jej plecami méwi
sig, ze kiedy stuzyla jako sekretarz Ide Tadaji
(rodzice mysleli, ze dzigki temu zajeciu uda im
sie wyciagna¢ corke z biblioteki) poznata

mlodego Zurawia, ktéry skradl jej serce,

lecz nie odwzajemnil milosci. Shoan nie

rozmawia na ten temat, lecz czasem,

mozna zobaczy¢ jak czytajac mitosne
poezje tesknie spoglada w kierunku od-

leglego morza.

Jest jedynym czlonkiem rodu
Horiuchi w Cesarstwie i catkiem
mozliwe, ze ostatnim.

7%

PRZODEK:
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maniakalny $micch sw
jego przodka, Kiedy w.po-
blizu znajdujg sie stwory
7 Krain Cienia. Chocia
dziata on niezym system
wezesnego ostrzeganis
(alarmujacy postaé na
wtedy; gdy nie widzi (w
réw Fu-Lenga) pow
takze, ze podczas
z tymi stworami _bo
musi - ze wzgledu na de
moralizujacy wplyw ¢
chotu Sanjo ~ odrzuci
kostke, na ktdrej wyp
najwyzszy wynik.

Posta¢ moze przezwy
cigzy¢ wywolang Smie
chem niepewnosc¢ raz
dziennie; wykonujg
Honoru o PT 10.
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Niektorzy twierdza, ze odrodzila si¢ w tobie krew pierwsze-
go Ide i nie sg to raczej puste stowa. Przechodzac przez pokdj,
skupiasz na sobie spojrzenia obecnych. Kiedy mowisz, wszyst-
kie rozmowy cichna, podajac si¢ brzmieniu twego glosu. Jestes
urodzong negocjatorka, a do tego $wietnie pojeta$ nauki prze-
kazane ci przez twoja rodzine.

Kiedy nadszedt czas, bys uzyla swych umiejetnosci w Szma-
ragdowym Patacu, w samym sercu Otosan Uchi, bylas bardzo
zdziwiona i przerazona swoja pierwsza porazka. Plotki,
ktérym nie dawala$ dotad wiary okazaly sie prawda - inne
Klany naprawde uwazaja twych pobratymcéw za niedomytych
i niedouczonych barbarzyfiskich btaznéw. Mysleli, ze nie zro-
zumiesz kretych $ciezek dworskich intryg.

Ale ty rozumiala$ je $wietnie. Pojetas ponadto sposéb, w ja-
ki Bayushi Kachiko, zona daimyo Klanu Skorpiona, wypaczy-
la zasady rzadzace dworem. Wiedzialas, ze uczac si¢ od niej
mozesz wiele osiggnac. Obserwowalas ja uwaznie, $ledzac kaz-
dy jej ruch i zmiane barwy glosu, pojmujac jej metody dziata-
nia — flirt i szantaz. Zdecydowalas si¢ wykorzysta¢ te umiejet-
nosci, kryjac je jednak pod maska barbarzynskiego nieokrze-
sania i niedorzecznosci. Tam gdzie Kachiko szantazowala, ty
uwodzita$, przekonujac spetanych wigzami etykiety Rokugar-
czykow, ze cie okpili i zdobyli nad toba przewage, chociaz to
wlasnie ty pociagalas za sznurki wydarzen.

Kiedy wreszcie wprowadzita§ sw6j plan w zycie, zwycie-
stwo, ktore osiagnelas, bylo wielkie! Sypialas z dyplomatami
wielu Klanow, a gdy spali, czytatas ich Scisle tajne listy. Wycho-
dzita$ z ich komnat udajac, ze wstrzymujesz {zy wstydu, w fal-
dach swego kimona kryjac skradziong pieczeé. W chwilach
najwigkszych uniesien sekrety same cisnely im si¢ na usta.

Popelnitas jednak powazny blad. Pewnej nocy poczelas
dziecko z daimyo jednego z Klanéw. Ukrytas prawde i powie-
rzylas je opiece zaufanej stuzacej, po czym publicznie adopto-
wala$. Bardzo kochasz swego syna, ale nigdy nie bedziesz mo-
gla wyjawi¢ mu prawdy o jego pochodzeniu. Nawet jedno sto-
wo na ten temat mogloby oznacza¢ wojne.
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Chociaz wiekszo$¢ upartych magikéw z calego Rokuganu
chcialoby temu zaprzeczy¢, jestes czlowiekiem Swigtym.
W odré6znieniu od nich, przepelnia cie rados¢ zycia. Spedziles
wiele lat szukajac o$wiecenia w poznawaniu $wiata i chociaz
do tej pory twoje doswiadczenia wciaz cig nie o$wiecily, przy-
najmniej mozesz cieszy¢ sie zyciem.

Wazystko idzie po twojej mysli. Swiat zna cie i nie krzyw-
dzi, bo go rozumiesz. Na ludzi nieoswieconych wszedzie czyha
zlo, do ciebie jednak nie ma ono przystepu. Jeste$ tak silnie
zwigzany z Niebianskim Porzadkiem, ze mozesz parac si¢ ma-
gia, a ponurzy rokugafiscy sceptycy swymi zakleciami sami
daja ci bron do reki. Ty, oczywiscie, chcesz pomdc ich nieszcze-
$liwym duszom, uwolni¢ je z tancuchéw, ktorymi przykuwaja
sie do kolejnej z inkarnacji posgpnego zycia mnicha do czasu,
kiedy nareszcie udaje im si¢ zrozumie¢ Tao Shinsei. Lubisz
dyskutowac z nimi na temat religii i niezliczonych fortun, do
kt6rych sie modla. Zwykle szybko udaje ci si¢ wytkna¢ im fal-
szywe rozumowanie i bledy ich systemu religijnego oraz nie-
wlaéciwe pojmowanie Tao.

Twoi adwersarze czgsto mylnie wypowiadaja twe imie. Za-
uwazyles, ze tylko naprawde o$wieceni potrafia wymowic je
poprawnie. Ci, ktérzy maja z tym problemy, powinni pamie-
taé, ze ty nie tylko umiesz je wypowiedziec; ale przyszedles
Z nim na §wiat.

Nie trzeba chyba dodawaé, ze twGj niewyparzony jezyk
sprawil, iz uczestniczyle$ juz w wielu pojedynkach. Mozna si¢
tego spodziewad, jesli ma si¢ do czynienia z napuszonymi, za-
rozumialymi uczonymi, kiérzy nie rozumieja prawdziwego
znaczenia o$wiecenia. Zwykle rozwiazujesz spory wynikajace
Z twojego sposobu prowadzenia dysputy za pomoca szybkiego
ciosu bo. C6z — chaos jest istota wyzwania, wyzwanie rodzi
zwyciestwo, a zwycigstwo prowadzi do o$wiecenie. Nawet naj-
bardziej krétkowzroczny shugenja z innego Klanu odgrywa
w twoim zyciu jaka$ role.
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Wez gleboki wdech, pociagnij raz jeszcze z nargili, a prze-
staniesz mysle¢ o swojej historii. Nie chcesz o niej myslec.
W ogdle nie chcesz myslec.

Wszystko zaczelo sig 7le. Odkad zrozumiales, co znaczy by¢
Moto, wiedziale$, ze twoje zycie bedzie cigzkie. Badz jeszcze
przed swymi narodzinami skazany na imie skazone na wieki,
bo czeé¢ twoich przodkéw pozwolita, by pozarto ich dusze.
Walcz cale zycie przeciwko ztlym mocom Fu Lenga tylko po to,
by prébowaé oczysci¢ to imie. Cigzkie wyzwanie, ale ty miale$
wtedy motywacje, by mu sprosta¢, miale§ zapal. Wszyscy
mowili, ze twoja dusza jest jak stal. Oczywiscie, mylili sie, ale
ty o to nie dbales. Teraz powiadaja, ze zrozumiale$ prawdziwy
sens Tao Shinsei, Ze pojmujesz podstawowa prawde o nieist-
nieniu. Moze i jest to bliskie prawdy, bo kiedy opium zaczyna
dziala¢, zapominasz kim jestes.

Lubile$ czerpa¢ rado§¢ z zycia, ale bylo to zanim Krainy
Cienia ukradly ci czes¢ duszy. Kochale$ muzyke, poezje i po-
ranne polowania z sokofami. Czute$ moc $wiata, bo to ona po-
magala ci zy¢.

Teraz jest inaczej. Inaczej, odkad stanale$ twarza w twarz ze
stworzeniem, ktére kiedys bylo twoim pra pra - kto to zliczy?
- pradziadkiem. Choc jego twarz wygladala jak obumarly lis¢,
poznale$ znanego ci z obrazéw przodka. Rozpoznale$ zbroje,
jej wiazania, ktre oznaczaly twoja linig rodu... zanim cata ro-
dzina zaczela nosi¢ si¢ na bialo. Wiedziales, ze to byt on i sta-
wile§ mu czola. Inni uciekli, ale tobie odcigto droge odwrotu..
Stawile$ mu czofa, bo musiales$ i chociaz go zabiles, czgsto za-
stanawiasz sig, kto tak naprawde zwyciezyt w tym starciu. To
wlasnie dlatego palisz opium.

Inni uwazaja, ze jeste$ dzielny, ze udowodnile$ swoja war-
tos¢ i dlatego nie rozpraszaja cie dluzej doczesne przyjemno-
Sci takie jak kobiety, $piew, pijanstwo i hazard. Dobrze. Niech
tak mysla. Ty chcesz po prostu kolejnej dziatki opium, abys$ nie
musial pamigta¢ tamtego mrocznego dnia i tych wszystkich
rzeczy, o ktérych nigdy nikomu nie opowiedziales. Kiedy jed-
nak nie mozesz wyrzuci¢ ich ze swego umyshu, wracasz do
Krain Cienia i zabijasz kilka. .. kilka stworzeri. .. dotad, dokad
two6j umyst nie zazna odpoczynku.

¢

s

fhotozca
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~ Stmje:
Mistrz Rarawan.

Urodzites sie jako mniejsze z dwdch blizniat. Dorastajac zy-
le§ zawsze w cieniu brata — dostownie i w przenosni. On byt
ogromny, silny i szybki, a ty drobny i staby. Brat bit ci¢ regu-
larnie. Co gorsza, jego przyjaciele i inni brutale, ktérzy akurat
znalezli si¢ w poblizu, czgsto si¢ do niego przylaczali. Nawet
milodsze dzieci mogly ci¢ pokonac, a zdawaly si¢ mie¢ zwin-
nosc i sile — a przede wszystkim rozmiary - dzigki ktérym
przychodzilo im to z latwoscia.

Probowales$ si¢ uczy¢. Trenowale$ kenjutsu, cho¢ przez nie
stawale$ si¢ nerwowy i czesto wracales z zajec pottuczony. Pew-
nego dnia prébowales stawi¢ czola swojemu bratu. Chwycites
za tanto, lecz on wyciagnat wakizashi waszego ojca i jednym,
czystym, szybkim cieciem odciat ci cztery palce lewej dloni.
Miale$ klopoty, bo twoja krew poplamita drewniang podloge.
Twdj brat dostat w prezencie tamto wakizashi. Wspomnienie te-
go zdarzenia odcisnglo niezatarte pigtno na twej duszy.

Ojciec we wszystkim faworyzowal twojego brata, lecz
matka widziala w twoim u$miechu sile i pomogla ci. Udato
jej sie znalez¢ dla ciebie miejsce w szkole Ide, miejscu bez
mieczy, walki i przemocy, ktérej trzeba si¢ ba¢. Tam rozpo-
znaje si¢ talent, dostosowuje bushido do potrzeb tych,
ktérym przeznaczenie odméwito wytrzymatosci, by wladac
daisho. Tam brak palcow stat si¢ twoim atutem, byl postrze-
gany jako korzys¢, poniewaz dobitnie dowodzil, ze nie tylko
nie chcialbys, ale réwniez nie mogtby$ wznie$¢ miecza prze-
ciwko osobie, z ktdra negocjujesz.

Uczyle$ sie u mistrza karawan, ignorujac samurajskie
uprzedzenia dotyczace handlu. Podrézowales i zwiedzite$ wie-
cej $wiata niz ci napuszeni samurajscy bushi. I chociaz wciaz
boisz sig stali, nadchodzacy dzien witasz w dobrym nastroju.
Opowiadasz dowcipy, czesto si¢ Smiejesz i raczysz towarzyszy
swoimi haiku. Szyderstwa i komentarze wyniostych bushi juz
cie nie smucg. Wiesz bowiem, ze w koficu wrdca do ciebie, by
kupic rzeczy, ktorych tak bardzo potrzebuja.
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Jeste$ przeznaczona do wielkoSci.

A przynajmniej tak utrzymuje duch twojej czcigodnej bab-
ki - dlatego to musi by¢ prawda. To wielki zaszczyt, znalez¢ sig
w centrum zainteresowania przodka (nawet jesli jej zapalczy-
wy charakter spowodowal, ze krétko po narodzinach twojej
matki rozdart ja na pét glodny ogr), wigc dajesz z siebie wszy-
stko, by dorosnac do jej oczekiwar.

Masz tylko nadziej¢, ze zapatu starczy ci do konca préby,
gdyz babka ustawila poprzeczke bardzo wysoko. Oczekuje, ze
osiaggniesz wszystko to, co ona chciala osiagnaé, a co okazato
si¢ dla niej zbyt wielkim obciazeniem. Moze, pocieszasz sig,
odziedziczylas jej dharme.

Twoja babka bardzo stara si¢ ci pomagaé. Uzywa swojego
chi, by uchroni¢ ci¢ od upadku, kiedy droga jest zdradliwa
i przejmuje na siebie czes¢ bolu spowodowanego ranami otrzy-
manymi w walce. Gdy walczysz, stoi obok ciebie, wzmacniajac
twoja odwage i sile tak, by mogla bez wahania stawic czola
najstraszliwszym przeciwnikom. Wspiera cig we wszystkich
przedsiewzieciach, snuje wielkie plany i méwi, jak bardzo jest
dumna z twoich dokonan.

Niestety, czasami takze ci¢ rozprasza. Kilkukrotnie juz jej
gniew i podniecenie przeszkadzaly ci w walce, w momencie
gdy gratulowata ci sukcesu lub krytykowata cie za bledy (zda-
rzajace sie czesto, kiedy przeszkadzata ci swoimi gratulacjami).
Czasem jej niestyszalny dla innych, ponaglajacy, przymilny
glos wtraca si¢ do prowadzonych przez ciebie rozmoéw, co spra-
wia, ze w twoim otoczeniu jest co najmniej kilka oséb, ktore
uwazaja, ze nie potrafisz si¢ skupi¢ lub - co gorsze — nie da-
rzysz ich respektem.

Bywa, ze babka domaga sig, by$ zatrzymala si¢ i stawila
czofa niezwycigzonym przeciwnikom. Jest ci trudno ja ignoro-
wac, szczegélnie kiedy w gre wchodzi honor. Czgsto wigc sta-
jesz i walczysz w sytuacjach, w ktérych nawet Lew lub Krab
szukaliby mozliwosci ucieczki. Raz nawet niewiele brakowalo,
a zginelabys.

Mimo to nie odwazasz sig jej sprzeciwiaé. To w koficu twdj
czcigodny przodek i chocby z tego powodu winna jej jestes sza-
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cunek. Zeby moc si¢ z nig uklada¢ wedle swojej woli, powin-
na$ najpierw zastuzy¢ na jej powazanie, a to znaczy, ze musisz
stucha¢ jej wskazdéwek i odnosi¢ zwycigstwa tam, gdzie ona
przegrala.
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Watyn Rawalen na
dzwtani wojenne
w Rokugante

SIODEO | STRZEMIE

Najwigkszymi najprawdopodobniej odkrycia-
mi Klanu, dokonanymi podczas podrézy na za-
chéd (wyjawszy by¢ moze nowe rasy koni), byly
siodlo i strzemig. We wczesniejszym okresie lud
Ki-Rin uwazano za mistrzow jazdy na oklep, ten
sposob poruszania si¢ niést jednak ze sobg pew-
ne ograniczenia i wymagat od jezdzca olbrzymiej
sity nog i niesamowitego zmystu réwnowagi (ze-
by jezdzic w ten sposob posta¢ musi posiadaé
umiejetno$¢ Jezdziectwo na poziomie co naj-
mniej 3). Zanim jednak Klan Jednorozca po-
wrocit do Cesarstwa, przywozac siodla i strzemio-
na, jazda na oklep byta jedynym znanym w Ro-
kuganie sposobem jazdy konnej.

Jednym z pierwszych ludéw, z ktérymi zetknat
sie Klan, byt szczep nomadéw dosiadajacych wiel-
kich koni (zobacz Wierzchowce gaijinéw) z po-
moca siodel, ktore wykonywano z wygarbowa-
nych skor zwierzecych, umocowanych rzemienia-
mi na konskim grzbiecie. Przyrzad 6w mial row-
niez specjalne podpory dla nég, ktére umozliwia-
ly jezdzcowi stanie w siodle. Nowatorskie polacze-
nie siodla i strzemienia pomagalo w utrzymaniu
réwnowagi oraz zwigkszalo komfort jazdy, ulat-
wiajac nie tylko utrzymanie si¢ na konskim
grzbiecie, ale tez powodowanie wierzchowcem. Ko-
niom wygodniej bylo nies¢ jezdzca, co zwigkszylo
ich przydatnos¢ tak w bitwie, jak i w podrézy.

Strzemiona umozliwialy wojownikowi stanie
w siodle, pozwalajac mu tym samym na uzycie
broni drzewcowych. To dzigki nim wlasnie dosia-
dajacy konia samuraj mogt postugiwaé sie tu-

kiem, tak jak napotkani przez Ki-Rin koczowni-
cy. Jezdicy, ktérzy moga staé w strzemionach,
maja do$¢ miejsca i swobody ruchéw, by strzelaé
z tuku. Prawde powiedziawszy, do powrotu Kla-
nu Jednorozca w Cesarstwie nie znano dai-kyu
(tuku jezdzieckiego).

KONNICA PO POWROCIE
KLANU JEDNOROZCA

Przed powrotem Klanu rokuganskie dzialania
wojenne sprowadzaty sie do bezposredniej walki
oddziatéw piechoty.

Gléwnodowodzacy wrogich armii ustawiali
swoje oddzialy w jednej linii i wydawali rozkaz
ataku. Piechurzy wspomagani byli przez tuczni-
kéw, maszerujacych na przedzie. Generalom po-
zostawalo tylko liczy¢ na to, ze po stronie prze-
ciwnika padnie wigcej zabitych. Kiedy jedna z ar-
mii wycofywala sig, druga podazala za nig do
czasu, kiedy poscig przestawal miec¢ praktyczne
znaczenie. Taki stan rzeczy trwal do momentu,
w ktérym powrdcit Klan Jednorozca,

Wprowadzenie kawalerii na pola bitew Roku-
ganu spowodowalo, ze kazdy wddz Cesarstwa
zmuszony byt od nowa przemysle¢ swoja strate-
gie. Szarzujacy z petna predkoscia prosto na linie
piechoty ko i jezdziec, wazacy dziesigciokrotnie
wiecej od przecietnego czlowieka, to przerazaja-
cy widok, nie spotykany na polach znanych 6w-
cze$nie bitew. Reakcje generaléw pozostalych
Klan6w byly rézne: niektérzy starali sie wykorzy-
sta¢, nasladowac a nawet udoskonali¢ nowy spo-
sob walki, inni natomiast uznali uzycie konia za
barbarzyfiskg sztuczke, odmawiajac uznania
skuteczno$ci nowych rodzajéw oddzialow. Juz
wkrotce ci drudzy odczuli, jaka jest cena zbytnie-
go przywiazania do tradycji.

Otrateqia 1 faktyka

Cho¢ konnica stanowi potezng bron, dzieci
Shinjo staraja sie nie wywolywac niepotrzebnych
wojen. Szczerze mowiac, Jednorozce idg na wiele
ustepstw, aby zyska¢ powazanie innych Klanow
w sprawach polityki, kultury oraz dziatan wojen-
nych. Staraja sie raczej nie naraza¢ na gniew in-
nych Rodow, spowodowany arogancja, zbytnia
pewnoscig siebie lub uzyciem sity. Niemniej jed-
nak wojny sie zdarzaja, a kiedy do nich docho-
dzi, Klan uzywa ponizszych formacji.

Zasadniczo, Klan Jednorozca toczy bitwy na
dwa sposoby - ofensywny lub defensywny. Stra-



tegie te mozna tatwo dostosowaé do wymogéw
terenu (na przyklad pod wzgledem jego dostep-
nosci dla koni) i rodzaju przeciwnika. Najbar-
dziej charakterystyczna cecha armii Jednorozca
jest sposob przemieszczania sig¢ — wszystkie od-
dzialy poruszaja sie konno. Chociaz nie wszyscy
zohierze walcza z konskiego grzbietu, na kaz-
dego przypadaja zwykle dwa wierzchowce. Jed-
norozce potrafia przemieszcza¢ wielkie oddziaty
szybciej i skuteczniej niz jakakolwiek inna ro-
kuganska armia, co zwykle pozwala im na wy-
bor miejsca bitwy.

Wojska Klanu Jednorozca mozna podzieli¢ na
dwa podstawowe typy oddziatéw. Kawaleria dzie-
li sig ponadto na cztery kategorie.

PIECHOTA KONNA

Jednym z podstawowych celow dziatan wo-
jennych jest zepchniecie przeciwnika z zajmowa-
nych przez niego pozycji. Konnica ma przewage
szybkosci, posiada niestety takze wade - zaata-
kowana frontalnie nie potrafi zwykle utrzymaé
pozycji. W zwiazku z tym Klan Jednorozca uzywa
réwniez — w pewnym stopniu zmodyfikowanych
- oddzialéow piechoty. W przeciwienstwie do
wiekszosci wojsk Cesarstwa poruszajacych sie
pieszo, piechota Jednorozca przemieszcza sig
konno, doskonale laczac szybkosé, mobilnoé
i mozliwo$¢ zwarcia szyku. Formacja ta moze do-
trze¢ na niedawno zdobyta pozycje o wiele szyb-
ciej niz zwykly oddzial piechoty oraz spieszyc sie
w celu skutecznej obrony danego terenu. Uzycie
koni pozwala takze na szybsze wycofanie sie
(edy jest to konieczne) i utrudnienie ewentualnej
pogoni. Cho¢ standardowe wyposazenie jedno-
stek piechoty nie r6zni si¢ od tego, ktére otrzy-
mujg inni bushi z Klanu Jednorozca (cigzka zbro-
ja, daisho itd), cztonkowie takich oddzialéw sa
ponadto uzbrojeni w brofi drzewcowa. Aby nie
ogranicza¢ szybkosci i ruchliwosci oddziahu, ko-
nie nie sg opancerzane.

LEKKA 1AZDA

Kluczem do taktyki Jednorozcéw sa manewry
oskrzydlenia i okrazenia. Poniewaz w toczonych
na terenie Rokuganu bitwach czesto biora udzial
wielkie ilosci wojska, ich wykonanie manewréw
moze zaja¢ duzo czasu — stad tez szybko$é prze-
mieszczania sig jest czynnikiem najwazniejszym.
Podstawowe zadania lekkiej jazdy to zwiad
i atak na skrzydta lub tyly formacji przeciwnika.
Czesto uzywa sie jej tez do ngkania atakami
odwodéw wroga lub jego obozu. Bushi z oddzia-
léw lekkiej jazdy sa uzbrojeni w daisho i yari
Moga tez uzywaé dai-kyu (tuku jezdzieckiego),
kiedy atakuja tyly przeciwnika. Ubieraja tylko
lekkie zbroje (ostony klatki piersiowej, plecw,

ramion itd), a niektérzy nie decyduja si¢ nawet
na noszenie helméw. Podobnie jak piechota, do-
siadaja nieopancerzonych koni.

JAZDA — KONNI £UCZNICY

Nastepna jednostka, wchodzaca w sklad kon-
nych oddzialéw Klanuy, jest jazda, czyli konni
tucznicy. Oddzialy te, nauczywszy sie od koczow-
nikow z Bliskiego Zachodu sposobéw ljczenia
zabojczej sily dai-kyu z mobilnoScia wierzchow-
coéw, stanowia prawdopodobnie najbardziej
$mierciono$na bron w arsenale Klanu Jednoroz-
ca, moga bowiem rozwina¢ i zwinac szyk na po-
lu walki tam, gdzie to niezbedne.

Wigkszos¢ rokuganskich tucznikéw uzywa
tuku yumi, Zwykle strzela sie z niego kierujac
strzale w cel i puszczajac cigciwe. Konni tuczni-
¢y Jednorozcow uzywaja poteznego dai-kyu, uzy-
skujac wigkszy zasigg razenia, i stosuja dwie
techniki nomadéw: strzelanie po krzywej bali-
stycznej oraz strzelanie salwami. Pierwsza z nich
pozwala zwigkszy¢ zasieg kosztem celnosci.
Utrata dokladnosci zréwnowazona zostaje
w chwili, gdy cale formacje konnych tucznikéw
ostrzeliwuja duze zgrupowania wojsk. Technika
ta pozwala réwniez stojacym na tytach tuczni-
kom strzela¢ ponad glowami ich wiasnej, nacie-
rajacej piechoty do wnetrza szyku przeciwnika.
Strzelajacy salwami oddzial wypuszcza strzaly
jednoczesnie, po otrzymaniu sygnalu - powodu-
je to duza koncentracjg pociskow na jednost-
kach wroga. Widzie¢ grad strzal uderzajacy we
wrogie szeregi, tracace przez to caly impet natar-
cia, to naprawde wstrzasajace przezycie! Bushi
z oddziatéw jazdy / konnych tucznikéw nosza ze
soba daisho, dai-kyu oraz kilka rodzajow strzat.
Jesli przed bitwa otrzymaja rozkaz szarzy na
wroga, otrzymuja rowniez yari. Oddzialy te uzy-
waja wszystkich czeSci standardowej zbroi
oprdcz oston na ramiona i mempo, ktére ograni-
cza pole widzenia. Ich konie sa tylko cze$ciowo
opancerzone — chroni si¢ konskie uda, klatke
piersiowa i chrapy.

CIEZKA JAZDA

Nastepne ogniwo w lancuchu jednostek kawa-
leryjskich stanowi cigzka konnica, ktéra tworzy
glowne oddzialy uderzeniowe armii Jednorozca.
Rozwija swoj szyk w centrum linii; uzywa sie jej
zawsze do szarzy i (teoretycznie) przelamania linii
przeciwnika. W bitwach, w ktérych wrog rowniez
dysponuje konnica, ciezka jazda kierowana jest
zawsze przeciwko niej. Oddzialy te nosza cigzkie
zbroje samurajskie i uzbrojone sa w daisho oraz
yari. Dosiadaja wierzchowcow catkowicie chro-
nionych gietkimi, wzmocnionymi stalowymi plyt-
kami, pancerzami, ktére przypominajg rybie tu-

Uciekajac wrogom
Im drozszy przy
tym groZniejszym

wrogiem sie-stanie
Zycie to bél i strach

Spokéj istnieje
na kone
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ski. Przy zachowaniu maksimum zwrotnosci osta-
niaja one konskie uda, brzuch, klatke piersiowa,
szyje oraz chrapy i chronig konia przed przypad-
kowymi zranieniami podczas szarzy.

SHIOTOME (PANNY WOINY)

Najbardziej elitarnym i wyjatkowym oddzia-
lem armii Jednorozca sa shiotome, jedyny w Ce-
sarstwie wylacznie kobiecy oddzial jazdy, ktéry
lacza wyjatkowe wiezy przyjaini. Ich szkolenie
przypomina poczatkowo trening innych bushi,
ale skupia si¢ bardziej na sposobach postepowa-
nia w czasie bitwy — zaréwno w pojedynke, jak
i w grupie. W polu staja rownie zaciekle, co woj-
ska Klanu Lwa, poruszaja sig jednak z szybkoscia
i zwrotnoscia typowa dla Jednorozcow. Shiotome
stanowig najlepsze oddzialy szturmowe Klanu
i powiada si¢ czasem, ze armia Jednorozcow bez
wsparcia Panien Wojny jest zgubiona. Skiotome
to rowniez jedyna formacja w calej armii Klanu,
ktora dosiada stynnych rumakéw Otaku. Panny
Wojny i ich rumaki faczy niemal nierozerwalna
duchowa wigz, a wierzchowce szkoli si¢ do obro-
ny powalonego jezdzca. Niejedna Panna Wojny
zginglaby, by uratowac swojego konia, za$ on od-
datby zycie, by ja ocalic.

Niektérzy sadza, ze Pannom Wojny blogosta-
wig Otaku i Shinjo, i ze kiedy szarzuja, nad glo-
wa kazdego konia pojawia sig mistyczne Swiatlo
w ksztalcie rogu jednorozca. Chociaz nikt nie do-
wi6dt, ze w jaki$ sposob dodaje im to sil, wyna-
gradzaja to sobie niesamowita dyscypling i nie-
wiarygodnymi umiejetnosciami. Skiotome poshu-
guja sie takim samym uzbrojeniem, jak bushi
z oddzialéw cigzkiej jazdy, a ich konie s rownie
dobrze opancerzone.

Uwaga: opisane ponizej strategie rozgrywania
bitew s tylko teoretycznym szkicem, przyjmuja
bowiem idealne warunki (pogoda, teren, morale
itd) oraz przewiduja reakcje wrogich jednostek.

Strateqa ogensywna

Jesli generat armii Klanu Jednorozca postano-
wi zaatakowac przeciwnika, rozstawia swoje jed-
nostki w klin, ktérego ostrzem sa shiotome,

P - Piechota (na koniach)

 LJ - Lekka jazda

J - Jazda g
K£ - Konni fucznicy
CJ - Cigzka jazda

wspierane z tylu przez cigzka jazde oraz piecho-
te konna. Skrzydta tej formacji wspomagaja od-
dziaty konnych tucznikow. Najdalej od centrum
szyku znajduja sie oddzialy lekkiej jazdy.
W pierwszej fazie bitwy lekka kawaleria stara sig
omina¢ linie wojsk przeciwnika i zaja¢ pozycje
na jego tylach. W tym samym czasie jazda, czyli
konni tucznicy ustawiaja sie naprzeciw linii prze-
ciwnika i rozpoczynaja ostrzal. W koncu Panny
Wojny i wspierajace je jednostki ruszaja klusem
w strong nieprzyjaciela, zachowujac swéj pier-
wotny szyk.

Faza druga rozpoczyna si¢ uderzeniem
shiotome na wroga armie. Nawet jesli linia wro-
gich oddzialéw nie zostaje natychmiast przela-
mana, szarza powoduje znaczne jej wygiecie. Na
skrzydtach konni tucznicy przestaja ostrzeliwaé
przeciwnika i wlaczaja sie do bezposredniej wal-
ki. Na tylach lekka jazda wiaze obrofcow i stara
sie zepchnac¢ ich do wnetrza ich wlasnej formacji,
tworzac jak najtrudniejsze warunki obrony.

Podczas fazy trzeciej shiotome oraz cigzka
jazda rozrywaja ostatecznie Srodek linii przeciw-
nika, a spieszona piechota konna stara sie utrzy-
mac ten wylom. Konni tucznicy na skrzydiach
oraz znajdujaca sie na tylach lekka jazda zamy-
kaja pierScien okrazenia. Bitwa konczy sig posci-
giem konnicy za uciekajagcym nieprzyjacielem.
Piechota zabezpiecza w tym czasie armig przed
mozliwym kontratakiem. Na zakoniczenie posci-
gu liczy sie glowy poleglych wrogéw, a wszyscy
ranni (bushi oraz konie), ktorych mozna ocalic,
odsylani sa na tyly, gdzie otrzymuja pomoc. Jesli
z jakiego$§ powodu szala zwycigstwa przechyla
sie na niekorzys¢ atakujgcych, kawaleria nie-
zwlocznie przechodzi do ostaniania odwrotu pie-
choty, po czym sama si¢ wycofuje — $ciganie ucie-
kajacej konnicy to dla piechoty cigzki kawalek
chleba.

Ofvateqa degensywna

Moze si¢ zdarzy¢, ze general armii Klanu Jed-
norozca zmuszony zostanie do zastosowania stra-
tegii defensywnej. Stara sie wtedy ustawi¢ swoje
oddzialy w bardzo dluga linig (o ile pozwala na
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 LEGENDA
S - Shiotome

P - Piechota (na koniach)
SP - Spieszona piechota

to uksztattowanie terenu). Trzonem tego szyku
jest spieszona piechota konna, na skrzydtach sto-
ja oddzialy konnych tucznikéw, a najdalej od
centrum przygotowuje sie lekka jazda. Panny
Wojny oraz ciezka jazda znajduje si¢ na tytach
formacji piechoty. Kiedy sity wroga zaczynaja sie
zblizac (faza pierwsza), oddzialy konnych huczni-
kow podjezdzaja, aby — same pozostajac poza za-
siegiem tucznikow przeciwnika — przywitaC go
deszczem strzal, a nastepnie, nie przerywajac
ostrzatu, sukcesywnie wycofywac sie w strong
wlasnych linii. Lekka jazda rozpoczyna w tym
czasie proby oskrzydlenia przeciwnika i przedo-
stania si¢ na jego tyly.

Jesli wrogiej armii udaje sie utrzymaé szyk
i predkos¢ natarcia pod cigglym ostrzalem, faza
druga zaczyna si¢ odwrotem jazdy / konnych
tucznikéw za plecy maszerujacej piechoty kon-
nej, shiotome i cigzkiej jazdy. Kiedy konni tuczni-
cy osiggna przewidziane pozycje, kontynuuja
ostrzat ponad glowami pracych naprzéd towarzy-
szy. W tym czasie lekka jazda powinna zaja¢ po-
zycje na skrzydiach lub tylach wroga, nie ataku-
je jednak az do nastepnej fazy bitwy.

General wrogiej armii, ngkany cigglym
ostrzatem i $wiadom obecnosci oddzialow kawa-
lerii na tytach swoich wojsk, najprawdopodob-
niej rozpocznie w tym czasie wycofywanie jedno-
stek, chcac ocali¢ jak najwieksza czedci swej ar-
mii. Jesli zdecyduje si¢ kontynuowac atak, rozpo-
czyna si¢ faza trzecia. Ostrzal zostaje przerwany,
jazda / konni lucznicy dziela si¢ na mniejsze od-
dziaty i uderzaja na konce linii wojsk przeciwni-
ka. Lekka jazda atakuje tyly wrogiego szyku.
Najwigksza jednak niespodzianke sprawia pie-
chota Jednorozcéw, ktéra zatrzymuje sig i roz-
dziela, tworzac w swoim szyku korytarze, przez
ktore przejezdzaja z petna predkoscia shiotome
oraz ciezka jazda, rozpoczynajac szarze na linie
wrogich wojsk. Nieprzyjaciel zostaje otoczony. Po
przepuszczeniu kawalerii, piechota laczy swoje
szyki i oczekuje na dalszy rozwdj wypadkow.

Po raz kolejny, po zabiciu wigkszosci wrogow
lub zmuszeniu ich do ucieczki, walczacym pozo-
staje zaja¢ si¢ rannymi. Je$li szala zwyciestwa
przechyli sie na strone wroga, piechota moze
znéw utworzy¢ korytarze, umozliwiajagc Pannom

L) - Lekkajazda
J - Jazda ,

KE - Konni fuczmcy
CJ - Ciezka jazda

Wojny oraz ciezkiej jazdy wycofanie sig i przegru-
powanie w czasie, w ktorym scalona na nowo li-
nia piechoty przejmie na siebie cigzar prowadze-
nia bitwy. Zreorganizowana konnica moze - jesli
sytuacja bedzie tego wymagac — ostania¢ wycofa-
nie piechuréw, dajac im wystarczajaco duzo cza-
su, by dosiedli koni i rozpoczgli odwrot.

Komenfarz do styateqn
hzycia Rawalebn przez
Klan dednovozea

List op BayusHi Suiiko
Do AkoDpO UJINDENA

Pozdrawiam Cig, mdj Kuzynie, siocdmego dnia
miesiaca Smoka, w siodmym roku panowania
naszego Cesarza, oby madro$¢ Shinsei kierowala
kazdym Jego krokiem!

Mam dla Ciebie smutne wieSci. Ostatniego
wieczora spedzatam czas, pijac w towarzystwie
szlachetnego Shinjo Okinuwy, daimyo Klanu
dawniej zwanego Ki-Rin. Sake nie tyle rozwiaza-
la mu jezyk, co spowodowala, ze zaczal nim mle¢
jak krowa. Gdy sake ostygla, a gejszom pozwolo-
no udac si¢ na spoczynek, usiedliémy na chwile
samotnie, a on opisal mi w najdrobniejszych
szczegolach szkic, ktory zataczam do listu. List
ten dostarczy Ci moj brat.

Jak wiesz, Kuzynie, nie pojmuje wojskowej
strategii tak dobrze jak Ty, znam si¢ jednak na ta-
jemnicach. Jestem pewna, ze szkic ten, tak jasno
i wyraznie rozrysowany, bytby cenna zdobycza
dla wrogow naszego ukochanego Cesarza. Jesli
ktérys z Jego przeciwnikéw zdobylby taka wie-
dze, moglby jej uzyc, by uczyni¢ kawalerie Jedno-
rozcow. .. bezsilna.

Wierze, ze prowadzi¢ Cie beda poczucie hono-
ru i dyskrecja, Kuzynie. Moja powinnoscia, jako
lojalnej poddanej Cesarza, bylo dostarczenie Ci
tej informacji. Mam nadzieje, ze uczyni to fa-
twiejszym Twoj obowiazek ochrony Naszego
Whadcy. Oboje widzieli$my potege konnicy Klanu
Jednorozca i to, czego potrafi ona dokona¢. Czy to
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W};DROWNA

podstepem

nie Twoj dziadek prowadzit armig pod Kyodai na
Josho Suru? Styszalam opowiesci o bitwie
i o tym, jak sity Lwow ulegly szybkosci kawale-
rii Jednorozca. Jesli historie te sa prawdziwe, to
jestern pewna, ze moim obowigzkiem wzgledem
Cesarza jest zadbanie, aby wiedza nie dostata sig
w niepowolane rece. Dlatego tez powierzam Ci,
Kuzynie, 6w szkic z nadzieja, ze Twa madro$¢
wykorzysta go jak najlepie;.

Twa kuzynka,

Bayushi Sujiko

List op Akopo UJINDENA
DO BayusHI SuJsko

Droga Kuzynko!

Mialas racje przesytajac mi ten dokument, jest
on bowiem tak niebezpieczny, jak przypuszczatas
- a moze nawet bardziej. Znajduije si¢ teraz w mo-
ich rekach, niedostepny dla wrogéw Cesarza.

Wraz z listem przesytam Ci dokument, uka-
zujacy dobitnie stabosci formacji i strategii Kla-
nu Jednorozca. Pewien jestem, ze Ty, moja Ku-
zynko, nie dopuscisz, by wpadt on w rece nieu-
powaznionych osdb.

Jak widzisz, strategia Jednorozcow jest sku-
teczna, ale tylko wtedy, kiedy wrog postanowi
ich zaatakowac. Jej stabo$¢ kryje sie w wysunig-
tej pozycji tucznikéw, ktorzy znajduja sie na
centralnych pozycjach. Jesli wroga armia posla-
faby wlasna kawalerie przeciwko tucznikom
Jednorozca, zostaliby oni zwiazani walka i w ten
sposob unieruchomieni. Korzystajac z tego, pie-
chota wroga zmiazdzytaby mniej liczne oddzia-
ty konnicy Jednorozcéw, blokujac tym samym
zabdjcza szarze shiotome, ktorej oprzeé mogly-
by sie oddzialy pikinierow, znajdujace sig
w centrum szyku. Wydatnie zmniejszyltoby to si-
te armii Jednorozcow.

Zalozenia tej strategii opieraja si¢ na braku
kawalerii i tucznikéw w szeregach wroga. Jesli
przeciwnik chciatby uzy¢ podobnej taktyki, jego
przewazajace sity moglaby z fatwoscig zmiazdzy¢
wojska Klanu Jednorozca.

Jak zapewne zauwazylas, wrogowie tatwo mo-
gliby ich pokonac... jesliby tylko wiedzieli, w ja-
ki sposdb rozwingé swe szyki. Nie umiem obcho-
dzic¢ sie z sekretami, lecz wiem, Kuzynko, ze Ty to
potrafisz. Czgsto zaluje, ze jestem w stanie pojac
jedynie tajniki strategii. Oby Twa madro$¢ nie do-
puscita, by oczy wrogéw Cesarza spoczgly na tym
sekretnym dokumencie.

Twéj kuzyn,

Akodo Ujinden

\k’l\ 5\’ *

Roknganskie kone

Popczas poByTu LUDU Ki-RIN
w CESARSTWIE

Podobnie jak wiele gatunkéw zwierzat typo-
wych dla Rokuganu, konie zamieszkiwaly te te-
reny jeszcze przed zalozeniem Cesarstwa. W po-
czatkowym okresie wedréwek ludu Ki-Rin, kon
byt uzywany tylko i wylacznie jako zwierze po-
ciagowe, na ktére mogli sobie pozwoli¢ nieliczni
uprzywilejowani. Konie przenosily towary i pra-
cowaly na polach. W zyciu publicznym zwierzg to
stanowilo czes¢ oprawy parad oraz innych cere-
monii, podczas ktérych daimyo, czlonkowie ro-
dziny cesarskiej oraz sam Cesarz pojawiali si¢ na
nim przed oczami thumu (nalezy pamigtac jed-
nak, ze w rzadkich chwilach, gdy Syn Slonca
ukazuje sig publicznie, podrézuje w niesionej
przez samurajskich straznikow lektyce, a nie
w zaprzezonym w konie powozie).

Na polach bitwy konie wykorzystywano rzad-
ko, a jego rola zwykle ograniczala si¢ do nosze-
nia na grzbiecie generata, pragnacego lepiej wi-
dzie¢ pole bitwy. Ze wzgledu na nieznajomos$é
siodla, w Cesarstwie nie uzywano jazdy... do
czasu, gdy dawno zaginiony lud Ki-Rin pojawil
sie, przyjawszy miano Klanu Jednorozca.

PowrOT KLANU JEDNOROZCA

Kiedy Jednorozce wrécily, nikt nie wiedzial, co
znalazly i przywiozly ze sobg. Prawde moéwiac,
kt6z magt sie spodziewac, ze w ogole dadza znak
zycia - w koncu wyruszyly przed 800 laty! Ze
wszystkich zdobyczy, ktére dzieci Shinjo przy-
wiozly spoza granic znanego $wiata, najcenniej-
sze okazaly sie nowe rasy koni. Co wigcej, wiek-
sz0$¢ Jednorozeéw dosiadata swych wierzchow-
cOw uzywajac nieznanego wczesniej przyrzadu,
zwanego siodlem. Nowe rasy koni réznily sie od
rokuganskiego kuca przede wszystkim wzrostem






- byly wyzsze od wigkszosci mieszkancow Cesar-
stwa - i chociaz niekt6rych uzywano jako zwie-
rzat pociagowych, opiekowano sie nimi i dbano
o nie tak, jakby byly pelnoprawnymi czlonkami
Klanu. Cho¢ samo pojawienie si¢ nowych ras ko-
ni bylo w historii Cesarstwa wydarzeniem nie-
zwyklym, nikt nie byt w stanie przewidzie¢ wply-
wu, jaki zwierzeta te wywra sposob prowadzenia
wojen. Juz pierwsza bitwa, jaka Klan Jednorozca
stoczyt w Rokuganie, zmienita na zawsze oblicze
dziatan wojennych.

Tyzy Yasy Rom

0d powrotu Klanu Jednorozca w Szmaragdo-
wym Cesarstwie mozna spotka¢ trzy rasy koni.
Zarzadcy Stajen Otaku bardzo si¢ staraja, aby
utrzymac je w czystosci, nie kojarzac ze soba ko-
ni z roéznych pni drzewa genealogicznego. Nie-

ktdre wierzchowce sa bardziej wartosciowe od in-
nych ze wzgledu na znakomite pochodzenie ro-
dzicow. Trzeba tu jeszcze dodac, ze Klan Jedno-
rozca nie pozostawia rannych lub chorych zwie-
rzat samym sobie; wszyscy jego czlonkowie cenia
konie jako wartosciowych czlonkéw spoleczno-
Sci, ktérzy wnosza swoj wklad w przetrwanie ca-
lego Klanu. W prébe ocalenia konia kazdy Jedno-
rozec wlozytby tyle wysitkuy, ile w ratowanie wla-
snego brata. Dlatego wiasnie Zarzadcy Stajen
Otaku opracowali nowa galaz medycyny, zajmu-
jaca sie chorobami wierzchowcow.

ROKUGANSKI KUC

Najmniejsza i najczesciej spotykana w Roku-
ganie rasa konia jest kuc. Jako ze najlepiej sie
nadaje do ciggniecia wozow, uzywa sie go naj-
czgsciej jako zwierzecia pociaggowego. Jego krot-
kie nogi powoduja, ze tatwo go dosiada¢ nawet
bez pomocy strzemion. Nie jest jednak dobrym
wierzchowcem kawale-

ryjskim, gdyz stawia
zbyt mate kroki i nie
potrafi poruszaé sig
szybciej niz ktusem, co
catkowicie  dyskwa-
lifikuje go jako konia
bojowego. Zwierze to
obdarzone jest za to
ogromng wytrzymalo-
Scig, nie je ani nie pije
tak duzo, jak przedsta-
wiciele wigkszych ras
i Zuzywa mniej energii,
kiedy sie porusza.
Dzigki swej krepej bu-
dowie doskonale nada-
je sie do ciagniecia wo-
zOW i przenoszenia cig-
zaréw. Czlonkowie Kla-
nu Jednorozca uzywaja
tez kucéw, by przyzwy-
czaja¢ dzieci do kon-
skiego grzbietu, jednak
gdy uczniowie podro-
sng, szybko przesiadaja
sie na wigksze rumaki.
Najwigksza chyba
zaleta kucow jest ich
dlugowiecznosé,  zyja
bowiem $rednio 30 lat
(cho¢ zdarzaja sie sztu-
ki nawet czterdziesto-
letnie) i utrzymuja pel-
\ nie mozliwosci do kilku
lat przed $miercia. Kie-

dy kuc nie moze juz

.

il \\\\



wykonywa¢ swych obowiazkéw, najpewniej nie
pozyje juz dlugo.

Wysokosé: 10 dloni (nieco ponad metr)
Waga: 90 Ken-o (okolo 320 kg)
Dlugosé zycia: 30 i wiecej lat

ZIEMIA 2
Wytrzymalos¢ 4
Wopa 3
Sita 6
OGIEnN |
Zrecznoscé 2
POWIETRZE 2

Rzut na atak (kopnigcie): 222

Rzut na obrazenia: 472

PT trafienia: 10 (15, gdy klusuje)

Rany: 8: -1, 16: -2, 24: -3, 40: -4, 48: Obalony

WIERZCHOWIEC GAIJINOW

Wierzchowce gajinéw to najwyzsza i najpopu-
larniejsza rasa koni hodowanych przez Jednoroz-
ce. Ich charakter czyni je po prostu stworzonymi
pod siodlo. Utozenie konia tak, by zaakceptowat
na swoim grzbiecie jezdzca, to nielatwe zadanie.
Samuraj nie moze po prostu usigé¢ w siodle
i chwyci¢ uzde - kon musi mu na to pozwolié.
Wierzchowece gaijindw sa chyba najbardziej przy-
jazng i najlatwiej poddajaca sig tresurze rasa ko-
ni. Dosiadaja ich wszystkie oddzialy kawalerii
oraz piechoty Klanu Jednorozca.

Pod wzgledem wytrzymalosci rasa ta ustgpu-
je wylacznie kucowi rokuganskiemu - jej przed-
stawiciele potrafia zanies¢ czlowieka oraz jego
ekwipunek co najmniej trzy razy dalej, niz bytby
on w stanie dotrze¢ na piechotg w tym samym
czasie. Konie te zyja $rednio 25 lat. Ujezdza sig je
okolo drugiego roku zycia, a do stadniny wedru-
ja po dwunastu latach stuzby.

Wysokosé: 17 dloni (prawie dwa metry)
Waga: 160 ken-o (okolo 600 kg)
Dlugos¢ zycia: 25 lat

Zigmia 3
Wopa 3
Sita 6
OGIEN |
Zreczno$c 2
POWIETRZE 2

Rzut na atak (kopnigcie): 322

Rzut na obrazenia: 623

PT trafienia: 10 (15 w galopie)

Rany: 12: -1, 24: -2, 36: -3, 60: -4, 72: Obalony

Rumak OTakv

Najdalej na zachéd wysunigtym miejscem, do
ktorego lud Ki-Rin dotart w czasie o$miuset lat
eksploracji, byla ogromna pustynia, ktéra czton-
kowie Klanu nazwali Ziemia Plonacych Piaskow.
To tam po raz pierwszy ustyszeli legendg o zwie-
rzeciu zwanym Jednorozcem i napotkali rase ko-
ni, ktéra najbardziej przypominata mityczne
zwierze — bojowe konie. Odrobineg nizszy od swo-
jego kuzyna, przedstawiciel tej rasy jest tez
znacznie chudszy i bardziej umie$niony. Rumaki
Otaku maja ponadto o jedna parg zeber mniej
niz inne rasy koni - przyczyna takiej adaptacji
wcigz pozostaje zagadka. Kon bojowy jest bardzo
szybki, a wieki poruszania si¢ po piaskach obda-
rzyly go nadzwyczajnym zmyslem réwnowagi.
Udomowione najpierw przez pustynne szczepy
nomadéw, a potem przez cztonkéw Klanu Jedno-
rozca konie tej rasy staraja sie wspomagac jezdz-
ca swoimi umiejetno$ciami. Nastgpna wyjatkowa
cecha konia bojowego jest jego olbrzymia pojem-
no$¢ pluc, bedaca rezultatem tysiecy lat przysto-
sowania do suchego powietrza Plonacych Pia-
skow. To wlasnie dzieki niej moze rozwijaé
ogromne szybkosci na wielkich przestrzeniach
pol bitewnych, a kiedy zachodzi potrzeba, potrafi
wytrzyma¢ znacznie dtuzszy galop niz inne ko-
nie. Skutkiem ubocznym tego przystosowania
jest przyspieszony metabolizm, w wyniku ktore-
go konie bojowe potrzebuja wigcej obroku i wo-
dy niz zwykle wierzchowce.

Jest to najrzadsza rasa konia w Rokuganie,
hodowana tylko i wyltacznie przez rodzing Otaku.
Stajnie i pastwiska, na ktérych pasa sie rumaki,
to najpilniej strzezone miejsca na calych zie-
miach Klanu Jednorozca. Na wierzchowcach Ota-
ku wolno jezdzi¢ wylacznie Cesarzowi, daimyo
Klanu Jednorozca, daimyo rodzin oraz slynnym
shiotome (Pannom Wojny). Konie bojowe zyja
$rednio 25 do 30 lat, a ujezdzac zaczyna sig je juz
w pierwszym roku zycia. W wieku okoto pigtna-
stu lat odsytane sa zwykle do stadniny (w celach
reprodukcyjnych).

Panny Wojny rodziny Otaku spedzaja lata
¢wiczac ze swoimi konmi, taczy je wigc z nimi
wyjatkowa wieZ Jesli ko Panny Wojny zginie,
ming dwa lata, zanim ulozy sie dla niej nastep-
nego wierzchowca. W tym czasie moze co naj-
wyzej trenowaé swe umiejetno$ci, wykonywac
proste misje oraz zadania nie wymagajace
udziatu w bitwie.

Wysokosé: 16 dloni (metr osiemdziesiat)
Waga: 125 ken-o (okolo 450 kg)
Dlugos¢ zycia: 25-30 lat

JEDNOSTKI!

Rokuganscy hodo
koni okreslajg wielko$¢
konia (od ziemi doklgh
w dloniach. Dlon ma df
gosé okoto dziesigciu:
tymetrow, lecz jej ko
kretny wymiar zalezy
osoby mierzacej zwierze

Waga jest zwykle
okredlana dokfadn
Standardowa jednostke
wagi w Rokuganie stano-
wi ken-o, czyli waga mi
cza Cesarza Hantei. Ken-
0 to okoto trzech i pot
lograma. Ustalono e
nostke dhugosci; bazuja
na dtugosci Cesarskiegg
miecza — ken-an, licz
okoto jednego metra.



“UMAYARI
i NAGAYARI

dy obie strony uzy-
aja w starciu pik i cigz-
ch Janc, traca wynikajg-
tego premig do ini-
atywy, ktorg okresla sig
' w normalny sposob.

ZiEmA 3

Wopa 3
Sifa 6
OGIEN 2

POWIETRZE 2

Rzut na atak (kopnigcie): 323
Rzut na obrazenia: 623

PT trafienia: 10 (15 w galopie)
Rany: 24: -1, 48: -2, 84: Obalony

Posta¢ dosiadajaca rumaka Otaku moze prze-
rzuci¢ jedna kostke wykonujac akcje, wymagaja-
cg testu Jezdziectwa.

Klan Jednorozca zetknal sie z wieloma r6z-
nymi kulturami. Czg$¢ z nich wyksztalcita zu-
pelnie inne od znanych ze Szmaragdowego Ce-
sarstwa metody prowadzenia dzialan wojen-
nych, samuraje Jednorozca mogli wiec ekspery-
mentowa¢ z rozmaitymi rodzajami broni
i ,zdradziecka taktyka barbarzyficow’, wymaga-
na do ich uzycia.

ASsHI-KYU
(LUK OPIERAJACY SIE NA SILE NOG)

Ashi-kyu ma taka sama dlugo$é, co dai-kyu,
lecz jest symetryczny i posiada o wiele potezniej-
szy naciag. Stuzy do ostrzeliwania nieruchomych
oddziatéw lub innych celéw o sporych rozmia-
rach. Aby z niego strzela¢, trzeba polozy¢ sie na
plecach, zaprze¢ stopami o tuczysko i pociagnac
cieciwe obiema rekami. Cho¢ ta niewygodna po-
zycja powoduje, ze bardzo trudno jest zmienic cel
(jesli nie wystarczy proste uginanie ndg, musisz
krecic sie po ziemi) i sprawia, ze strzelec jest cal-
kowicie unieruchomiony, pozwala naprawde po-
teznie naciagnac cigciwe. Zasieg ashi-kyu jest du-
zo wiekszy niz dai-kyu lub yumi - zwykle tucz-
nik moze strzeli¢ dwukrotnie dalej. Naciagnigcie
takiego tuku trwa pelna ture.

Klan Jednorozca uzywa ashi-kyu najczesciej
podczas oblezenia oraz przeciwko wolno poru-
szajacym si¢ lub niezorganizowanym armiom,
takim jak goblinskie hordy. Czasami zbrojni

w ashi-kyu tucznicy ruszaja na blyskawiczne raj-
dy po ziemiach przeciwnika: kilkudziesieciu kon-
nych zolnierzy podkrada si¢ do zabudowan wro-
ga, wypuszcza po dwie — trzy plonace strzaly
i ucieka, zanim straznicy rusza w pogon.

Obrazenia: jak strzala, plus jedna kostka za
kazdy punkt Sily strzelca powyzej jednego.

Zasieg: (Sila strzelca + dwa) x 100 metrow.

MIECZE DWURECZNE

Dwureczne miecze barbarzyncéw bardzo sig
roznig od rokuganskiej katany. Uzywany w Ce-
sarstwie miecz wazy jakie$ trzy i pot kilograma
i rani dzigki tnacemu jak brzytwa ostrzu. Bron
barbarzyncow jest pie¢ razy ciezsza, a jej sku-
teczno$¢ zalezy od sily uderzenia. Niektorzy
cztonkowie Klanu Jednorozca przywiezli z wy-
prawy miecze gajindw, jednak okazaly si¢ zbyt
nieporeczne, by zaadaptowac je do rokuganskie-
go sposobu walki.

Wielka waga mieczy dwurecznych powoduje,
iz wykorzystuje sie je w walce z wielkimi i wol-
no poruszajacymi si¢ stworzeniami.

Aby wilada¢ barbarzynskim mieczem, bushi
musi mie¢ Site oraz Wytrzymatos$¢ na poziomie co
najmniej 3. Kiedy sie nim posluguje, musi odjac
pie¢ od wyniku swego rzutu na inicjatywe. Zaleta
tej broni jest fakt, ze pozwala zignorowac zbroje.

Miecz dwureczny zadaje 1z4 obrazen.

NaAGAyAR! (PIKI)

Klan Jednorozca na wiasnej skorze doswiad-
czyt efektywnosci tej broni, uzywanej przeciwko
kawalerii. Chcac jak zwykle dostosowac do zaist-
niatych warunkéw, cztonkowie Klanu stworzyli
wlasna wersje nagayari i nauczyli si¢ nia postu-
giwac. Nieprzypadkowo obozy Jednorozca zapel-
niaja proporce, umocowane na bardzo dlugich,
ostro zakonczonych drzewcach, ustawione tak,
by w razie ataku tatwo bylo po nie siegnac.

Nagayari mozna uzywac jak kazdej innej bro-
ni drzewcowej, cho¢ jest zbyt dluga i nieporecz-
na, by da¢ walczacemu nig pieszo wojownikowi
premie do inicjatywy. Znacznie lepiej sprawdza
sie jako $rodek obrony przed szarza konnicy. Po-
prawnie ustawiona lub uzyta po prostu jak diu-
ga wldcznia daje broniacemu si¢ piechurowi au-
tomatyczna przewage inicjatywy wobec szarzujq-
cego kawalerzysty.

By w petni wykorzystac zalety nagayari, nale-
7y oprzec jej koncowke o ziemie, przydepnac ja
i nachyli¢ ostrze w kierunku nadjezdzajacego
przeciwnika. Dzieki temu zyskuje sie pewnosc,
ze wsparta o podloze bron nie ,wyskoczy” z zie-
mi, gdy ostrze utkwi w rozpedzonej masie kon-
skiego miesa. Jesli nagayari zostanie wykorzysta-



na w opisany sposob, uzywajacy jej przeciwko
szarzujacej konnicy bushi dodaja do rzutu na
obrazenia Sile konia zamiast swojej. Zmiana wy-
nika z faktu, ze wojownik jedynie utrzymuje na-
gayari w miejscu, za$ sile zderzenia okregla szyb-
kos¢ konia. Stosowana w ten sposcb pika jest na-
prawde $mierciono$na bronia i postrachem ata-
kujacej kawalerii.

Podobny efekt uzyskaé mozna wbijajac w zie-
mie grube, drewniane pale i ostrzac ich wystaja-
ce koncowki. Ten sposdb fortyfikowania, znany
w Rokuganie pod nazwa ,zebéw smoka’, stuzy
zazwyczaj do spowolnienia marszu wrogiej pie-
choty lub zawrécenia konnicy. Odpowiednio roz-
lozone ,smocze zgby” skutecznie kieruja wrogie
sity w krzyzowy ogien lub

Kieruje on $wiatlo w jedna strone, tak, jak stabej
jakosci latarka. Glowne trudnosci, zwigzane
7 eksploatacjg tych lamp, to ich kruchos¢ i tatwo-
palno$¢ — wystarczy nimi potrzasnac, by stanely
W ogniu.

Z tym problemem poradzili sobie tworcy bar-
barzynskich lamp, ktére posiada Klan Jednoroz-
ca. Zbudowane z metalu i szkla lampy oliwne
Jednorozcéw sa wytrzymale, odporne na porywy
wiatru i dajg znacznie jadniejsze $wiatto niz ich
papierowe odpowiedniki. Charakteryzuje je tak-
ze znacznie wigksza pojemno$¢, dzieki czemu
moga bez problemu plonac cata noc.

Co wigcej, alchemicy gajjindw sprzedali Klano-
wi Jednorozca zrobione ze szkla soczewki, ktore

w przygotowang zasadzke.

Niekiedy zamaskowane
»zeby smoka” wykorzystuje
sie jako podstepne pulapki
na kawalerie. Ten sposob ich
uzycia najlepiej sprawdza
sie w rzadkich lasach, gdzie
kilka ,smoczych zgbow”
znikna¢ moze wsrdd opa-
dtych galezi czy powalonych
pni. Pola uprawne oraz laki
poroste wysoka trawa takze
skutecznie ukrywaja zao-
strzone pale przed wzro-
kiem szarzujacych jezdzcow.
,Zeby smoka” rozstawia sie
tez czasem zaraz za liniami
piechoty, czekajacymi na
atak kawalerii. Tuz przed
uderzeniem konnicy zolnie-
rze wycofuja sie o pie¢ -
dziesig¢ metréw, na bez-
pieczne pozycje za zaostrzo-
nymi palami. Odpowiednie
wykonanie tego manewru
powoduje, ze rozpedzona
kawaleria nie ma do$¢ miej-
sca, aby unikna¢ nabicia sie
na ostrza.

Brofi Obrazenia
Nagayari 322
Zeby smoka 272

LAMPY OLIWNE

Rokuganskie lampy wykonuje sie zwykle
z papieru i drewna; najczesciej spotykany ich ro-
dzaj oswietla dany obszar miekkim blaskiem
(podobnym do $wiatla 40. watowej zaréwki). In-
ny rodzaj lamp zbudowany jest w calosci z drew-
na, 7 pojedynczym otworem w jednej ze $cianek.

doskonale skupiaja $wiatlo. Uzywajac soczewek,
Jednorozce stworzyly zamknigte lampy, sprawdza-
jace sie znacznie lepiej niz prowizoryczne lampy
kierunkowe, konstruowane przez inne Klany. Stru-
mien $wiatla jest jaSniejszy i bardziej skupiony,
przez co siega dalej. Namiestnicy Jednorozca czg-




Wyrdb szkta jest sziu-
ka, ktdrg Jednorozce po-
iadty w czasie wedrowki
po Plongeych Piaskach.
Doczasu ich powrotu
w/Rokuganie znano wy-
taeznie ceramike i nawet
dzi$ mieczesto widuje sig
zklo: poza ziemiami Kla-
u (wyjatek stanowig po-
- sfadlosci rodziny Kuni,
ora ndkryta, ze surowiec
i jest niezwykle odpor-
y na dzialanie szkodli-
ch wydzielin oni i dla-
“tego uzywaija go do wyro-
_bu narzgdzi laboratoryj-
yeh). Jesli z jakiegos po-
- wodu samuraj chciatby
“sie nauczy¢ umiejetnosci
wyrobu szkla i znalaztby

tyste z Klanu Jednoroz-
2, chetnego do podziele-
ia si¢ z nim swojg se-
etng wiedza, traktowana
by ona jak umiejet-
: n0$¢ Rzemiosto.

sto nosza ze soba lampy gajindw, by latwiej loka-
lizowac skrytych w ciemnosci bandytow.

Typ Zasieg
Standardowa lampa 15 stop
Lampa kierunkowa 30 stép

TARCZE

Kiedy Klan Jednorozca wrdcit do Cesarstwa,
wérod réznorodnych skarbow zgromadzonych
przez jego czlonkoéw znalazly sie takze tarcze.
Chociaz stanowily niemozliwa do przebicia osto-
ng, préby uzycia ich w walce jeden na jednego
z reguly konczyly sie katastrofa. Barbarzynska
tarcza jest za cigzka i zbyt wolna w uzyciu, by
skutecznie zablokowac cios lekkiej i elastycznej
broni, jaka jest katana. W zwiazku z tym wojow-
nicy z Klanu Jednorozca masowo rezygnowali
z obciazania jednego z ramion tarczg i powraca-
li do tradycyjnego sposobu walki praktykowane-
go w Rokuganie.

Tarcze wykorzystuje sie dzi§ wylacznie do
ostony przed atakami z dystansu, sprawdzaja sig
bowiem $wietnie w blokowaniu strzat i innych
pociskéw. Dobra tarcza potrafi réwniez cze$ciowo
ochroni¢ przed atakami obejmujacymi wigkszy
obszar, takimi jak zionigcie ogniem ori.

Rozmiar PT dla broni Liczba kostek broni

strzeleckich oddziatujacych

na obszar

Mala +5 -10%

Srednia +10 -25%

Duza +20 -50%

Ogromna +30 -90%
PROCE

Proca jest kolejna ,barbarzynska zabawka’,
ktéra Jednorozce przywiozly do Cesarstwa. Klan
pilnie strzeze jej tajemnicy, zdaje sobie bowiem
sprawe, ze inni Rokuganczycy nie uwazaja ka-
mieni za zabdjcza bron, sama za$ proca uchodzi
wylacznie za niedorzecznie wygladajace barba-
rzyniskie narzedzie. By umocnic to przekonanie,
wielu czlonkéw Klanu oplata proce wokét nad-
garstkow, wiesza je sobie na szyi, nosi jak prze-
paske na oku lub ozdabia nia swoje wyposaze-
nie. Z tych powodéw Jednorozce moga wnosi¢
proce (oraz szczesliwie przemycony kamien lub
dwa) tam, gdzie inni wchodza nieuzbrojeni.

Uzywanie procy zdecydowanie rézni si¢ od
strzelania z tuku. Nalezy takze pamietaé, ze cho-
ciaz cztonkowie Klanu Jednorozca kpig sobie
z tego, inne Klany uwazaja umiejetnosé poshugi-
wania si¢ nig za niegodna samuraja. Prawde po-
wiedziawszy, wielu najprawdopodobniej uznato-
by te bieglos¢ za niebezpieczna sztuczke ninja!

Przedmiot Obrazenia Zasigg
Proca 272 75 metrow
Proca drzewcowa 322 100 metréw
LuneTA

Lunety to niewielkie teleskopy, wykorzystuja-
ce wyprodukowane w Kalifacie soczewki. Przyda-
ja sie bardzo w czasie wojny, za ich pomoca moz-
na bowiem zlokalizowa¢ ukryte oddzialy nie-
przyjaciela, zbada¢ pole walki, a nawet przyjrze¢
sie gestom i wyrazowi twarzy wrogiego generala.
Istnieje wiele rozmiaréw lunet, réznigcych sie od
siebie sita powigkszania. Male i latwe do wyko-
nania teleskopy moga przyblizy¢ obiekt odlegly
0 50 metréw tak dokladnie, jakby znajdowal sie
tuz obok obserwatora. Jesli do budowy lunety
wykorzystano szczegolnie dobre i czyste soczew-
ki, pozwalaja obejrze¢ przedmioty odlegle i 0 250
metrow, cho¢ przedmioty tak dobrej jakosci znaj-
duja sie zazwyczaj w prywatnych kolekcjach da-
imyo 1 nie jest tatwo wej$¢ w ich posiadanie.

UmAyARI (CIEZKIE LANCE)

Kolejna ze sprowadzonych do Cesarstwa bar-
barzynskich osobliwosci — ciezka lanca - to bron
przeznaczona wylacznie dla konnicy. Wszystkie
postaci nalezace do Klanu Jednorozca i posiada-
jace umiejetnosci Jezdziectwo oraz Lanca po-
trafia si¢ nig postugiwaé. Szarzujacy jezdziec
trzyma umayari pod pacha i mierzy nia w prze-
ciwnika, a gdy juz szczesliwie go na nia nadzie-
je, pozwala ostrzu po prostu opa$é. Lanca samo-
rzutnie przemieszcza si¢ do tylu, dzieki czemu
bushi moze z tatwoscia wydoby¢ jej grot z ciala
wroga, ustawi¢ w pozycji wyjsciowej i zaatako-
wac powtornie.

Dhugosé¢ umayari sprawia, ze idealnie nadaje
sie do szarzy — w pierwszej rundzie ataku jezdziec
automatycznie uzyskuje przewage inicjatywy nad
przeciwnikiem. Uzbrojony w nig bushi wygrywa
takze inicjatywe w pierwszej rundzie kazdego ko-
lejnego natarcia pod warunkiem, ze spedzit przy-
najmniej jedng runde poza walka, zawracajac ko-
nia i przygotowujac si¢ do nastgpnego ataku.

Lanca jest tez wystarczajaco dluga, by szarzu-
jacy wojownik nabit na nia dwoch lub trzech zol-
nierzy wroga — nawet w ciggu tej samej rundy.
Jesli jezdziec naciera na oddzial piechoty, stojacej
nieruchomo w rownych liniach, potrzebuje
w tym celu kilku podbic; jezeli jednak zaatakuje
grupe zwiagzang walka wrecz, ktéra nie zachowu-
je szyku, a walczacy stale sie poruszaja, szansa
na trafienie dwoch celow - o ile to w ogéle moz-
liwe - jest niewielka. Krétko mowiac, stopien
trudnosci zalezy od Mistrza Gry.

Niestety umayari sa zbyt dlugie i ciezkie, by
mogt ich uzywa¢ piechur. Bushi postugujacy sie



lanca powinni wiec rusza¢ do bitwy z mieczem,
ktorego dobeda w razie utraty wierzchowca.

Wspélezynnik obrazen:

Podczas szarzy kawaleryjskiej: 324

Podczas walki pieszo: 122, -2 kostki do rzutu na
trafienie, -8 punktéw Inicjatywy.

Orzedmoty
W SORIG’J Jakoéa

/‘

Wiekszos¢ ekwipunku rokuganskich samura-
jow jest ,Sredniej” jakosci, czyli — jak na dzisiej-
sze standardy — w niezwykle dobrym gatunku.
Oczywiscie zdarzaja si¢ rowniez przedmioty tak
kunsztownej roboty, ze nawet na Cesarskim
Dworze podziwia si¢ ich doskonala, a nawet le-
gendarng, jako$¢. Oczywiscie, w rekach bandy-
tow i potworéw z Krain Cienia nawet najlepiej
wykonane przedmioty cierpig z powodu warun-
kow atmosferycznych i codziennego uzywania,
a ich jako$¢ drastycznie spada.

Przedmioty $redniej jakosci stanowia swego
rodzaju standard. Ich statystyki sa dokladnie takie,
jak opisano w zasadach: nie daja zadnych premii
i — w normalnych warunkach - nie powodujg zad-
nych ujemnych modyfikatorow. To wedlug nich
mierzy si¢ kazdy nastepny poziom jakosci.

Produkty niskiej jakosci sa kiepsko wyko-
nane, zle przechowywane lub zniszczone z po-
wodu wieku czy zaniedbania. Do tej kategorii
nalezy przykladowo domowej roboty naginata
bandyty, nie czyszczona od dawna katana czy
splesniale kimono. Postaé uzywajaca ekwipun-
ku niskiej jakosci liczy¢ sie musi z ujemnymi
modyfikatorami - kiepska bron zadaje mniej-
sze obrazenia (rzu¢ lub/i zachowaj mniejsza
liczbe kostek niz zwykle), a niskiej jakosci na-
rzedzia moga spowodowaé zwigkszenie Pozio-
mu Trudno$ci danej akcji (np. przeciekajaca
czarka bedzie przeszkadza¢ w ceremonii parze-
nia herbaty).

Ekwipunek dobrej jakoSci nie jest niczym
niespotykanym, zwlaszcza wéréd elit samuraj-
skich. Cho¢ dobrze wykonane przedmioty spoty-
ka si¢ do$¢ czesto, nie powierza sig ich zazwyczaj
mlodym samurajom.

Obiekty wysokiej jakosci wystepuja rzadko,
nie sa jednak calkowicie niedostepne dla prze-
cietnego samuraja. Czlonkowie najbogatszych ro-

dzin czesto popisuja sie swoja zamoznoscig, no-
szac codziennie przedmioty wysokiej jakosci,
a nawet biedniejsze klany moga sobie pozwoli¢
na wyposazenie swoich przywodcow w ekwipu-
nek tej klasy.

Doskonata jakos§¢ obejmuje rzeczy o trwa-
lej wartosci, widywane najczesciej w rekach ge-
neraléw, daimyo, starszych doradcow i ciesza-
cych sig szczeg6lnymi wzgledami rodzicow pier-
worodnych potomkéw. Dobrym przykladem
broni wysokiej jakosci jest katana mistrza iai-
jutsu, Kakita Toshimoko, ktéra — gdy sensei do-
bywa jej z saya — wydaje czysty dzwigk, przypo-
minajacy uderzenie dzwonu, i ktérej klinga
odbija $wiatlo niczym lustro.

Przedmioty legendarnej jakosci zdarzajg sie
niezwykle rzadko i zawsze znajduja si¢ w rekach
najpotezniejszych przywoédcow Cesarstwa. To ar-
tefakty, o ktorych kazdy slyszat i o ktorych wszy-
scy wyrazaja sie z czcig (dzigki swej doskonatosci
wiele z nich stalo si¢ nemuranai). Prawdopodob-
nie najstawniejszym przedmiotem tej klasy jest
Dziedziczna Szata Hantei. Nie utkano jej na kro-
snach - zona pierwszego Hantei uszyla ja recznie
z najlepszego pajeczego jedwabiu, ozdabiajac
kazdy jej centymetr starannym haftem. Gdy
przygladajaca sie szacie osoba oddali si¢ o krok,
misternie wyszyte na jedwabiu obrazy zlewaja
sie w calkowicie nowy motyw. Kimono nigdy si¢
nie brudzi, nie marszczy i nawet cale tysiaclecie
nie zdotato zatrze¢ jego wyrazistych koloréw.

Przedmioty o wyzszej jakosci daja premie do
rzutéw zalezne od poziomu ich wykonania. Ro-
dzaj modyfikatora moze by¢ rézny w obrebie tej
samej kategorii: $wietnie wywazona katana za-
pewnia wigkszg szansg trafienia, a miecz o wy-
trzymalej i ostrej jak brzytwa klindze zadawaé
bedzie wigksze obrazenia. Méwiac jezykiem me-
chaniki gry, postacie otrzymuja punkty, ktére wy-
dawac¢ moga na atrybuty danych przedmiotow.
Iloé¢ punktow zalezy od jako$ci wyposazenia.

Jakos¢ MODYFIKATOR
Niska........... -1 lub wigcej punktéw mniej
Srednia . ..........coovieeeeiiin... zaden
DObIa : insssswevimaismies +1 punkt wiecej
Wysoka . ................. +2 do 3 punktow
Doskonata................ +4 do 6 punktow
Legendarna.......... +7 lub wiecej punktow

KOSzT w PUNKTACH Korzys¢
oo okreslajac obrazenia,
rzu¢ jedna kostka wiecej

2 okreslajgc obrazenia,
zatrzymaj dodatkowa kostke

Klanu Jednorozca prz;
sz¢zaja, ze przepaska ng
oko, kiéra nosi-ronin D
rya, to w.rzeczywistoci
proca. .



EDNOROZCOW:
- PERSPEKTYWA

Powiesilem na haku

KOSZT W PUNKTACH Korzys¢
... testujac umiejetnosé, rzu¢ dodatkowa
kostka (odnosi sig to takze do broni)

B iaisinswnisi testujac umiejetnosé, zatrzymaj
dodatkowa kostke (odnosi si¢ to takze do

broni i pozwala zniwelowa¢ modyfikator
wynikajacy z uzywania cigzkiej zbroi).

réznie. . ............... kosztowne zdobienie

111741 (- cechy specjalne
(odpornos¢ na wodg czy proby ztamania,
ale nic prawdziwie magicznego)

Do 6525585550 5 Anmeniiins +2 do Poziomu Trudnosci
trafienia cig (ta korzys¢ odnosi sig¢ zasadni-
czo do zbroi, chociaz za zgoda Mistrza Gry

mozna jg zastosowaé takze do kimon,
szezegolnie dla postaci z Klanu Skorpiona)

polowaceny ...... Zaleta lub Wada (odnosi si¢
tylko do koni, za zgoda Mistrza Gry).

Czary

Wszystkie czary przedstawione w tej czesci
ksigzki zostaly stworzone lub udoskonalone
przez shugenja z Klanu Jednorozca. Wigkszo$¢
7 nich stanowi ich sekret, dlatego postaci naleza-
ce do innych Klanéw nie moga sig ich uczy¢. Cza-
ry, przy opisie ktdrych nie zaznaczono, ze sa se-
kretne, mogg by¢ przekazywane osobom spoza
Klanu, ale tylko przez shugenja Jednorozcow,
ktérzy znaja dany czar... tyle, ze oni z reguly
niechetnie dziela si¢ swa wiedza.

Czary KLANU A RANGA

Na poczatku kariery kazdy shugenja z Klanu
Jednorozca ma prawo wybra¢ sekretny czar jako
jedno ze swoich poczatkowych zakleé. Kiedy zdo-
bedzie nastepna Range (poczynajac od drugiej)
moze wybraé kolejny sekretny czar Klanu jako
jeden z trzech, ktére pozna. Czasami shugenja
moze sam zdecydowa, jakiego zaklecia sie nau-
czy, a czasem Klan decyduje za niego.

O DYSKREC/H JEDNOROZCOW

Krétko po powrocie Klanu Jednorozca do Ce-
sarstwa, shugenja z Klanu Skorpiona podstgpem
wydobyt do sensei rodziny Iuchi sekret czaru Ser-
ce natury. Aby Klan Skorpiona nie zdobyt prze-
wagi nad innymi, sensei wyjawil tajemnice za-
klecia Cesarzowi i wszystkim shugenja Rokuga-
nu. Wkrétce potem Skorpion podarowat mu za-
pieczetowany zwdj, na ktorym Jednorozec prze-
czytal ,Wasze umysly zostaly tak stepione przez
obcowanie z barbarzyncami, ze sami oddajecie

swoje sekrety w rece obeych”. Po odczytaniu zwo-
ju sensei popelnit seppuku, gdyz na skutek spi-
sku Skorpiona ostabit pozycje swojej szkoty. Od
tego czasu czlonkowie Klanu Jednorozca staran-
nie przechowuja rodzinne i klanowe sekrety. Nie-
ktérzy zastanawiaja sig, czy to wiasnie nie bylo
przypadkiem prawdziwg intencja Skorpiona.

Czary Ziem

@ Nie Dzisias!

Odlozyt swoje haiku na bok, podniést sig¢ i za-
wigzal bialg opaske dookota glowy. Gobliny
weigz uderzaty w brame, ale to miato wkrotce si¢
skoriczyc. Jego dfonie mocno uchwycily katang.
Spojrzat na mnie. Jego oczy byly nieprzeniknione
i jasne jak Pustka.

— Jestem gotowy — powiedzial.

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 3 akcje

Czas trwania: Liczba tur réwna poziomowi
Kregu Pustki celu

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, czas trwania

Czar sekretny. Efekt: jednorazowego uzytku.
Zaklecie to musi zosta¢ zwiazane z konkretng
osoba, ktora w czasie specjalnej ceremonii dobro-
wolnie odda niezbgdna do spisania zwoju krew.
Kiedy czar zostanie rzucony, cel godzi sig z nieu-
chronnoscia $mierci i oddaje zycie dla dobra swej
rodziny. W czasie trwania zaklecia znajdujacy sie
pod jego dzialaniem samuraj przy kazdym tescie
umiejetnosci i rzucie na obrazenia rzuca i zatrzy-
muje tyle dodatkowych kostek, ile wynosi jego
Pustka. Dodaje on takze swoja Pustke do wyni-
ku rzutu na inicjatywe. Gdy czar przestanie dzia-
fa¢, postac, na ktora zostal rzucony, umiera.

Niektorzy Rokuganczycy uwazaja, ze skoro
ZWOj zapisywany jest krwia i potrzeba jej, by czar
zadzialal, jest to czarna magia. Cztonkowie rodzi-
ny Moto odpowiadaja na ten zarzut przypomina-
jac, ze tradycyjny ceremonial skladania przysiggi
lennej wymaga podpisania jej pedzelkiem zamo-
czonym we wlasnej krwi, a przypieczgtowanie
SWojego przeznaczenia na magicznym zwoju ni-
czym sig od tego nie rozni. Poza tym krew nie jest
potrzebna do wzmocnienia efektu zaklecia, lecz
do skoncentrowania mocy na okreslonej osobie.




Czary Wody

@ BLOGOSEAWIENSTWO YUKIEGO

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 5 akgji

Czas trwania: Patrz nizej

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Brak

Podbicia: Obszar dzialania, czas rzucania,
czas trwania

Czar sekretny. Rytual. Efekt: Shugenja moze
dzigki temu zakleciu zamrozic wode w gruby
i plaski lodowy most, ktéry stosunkowo fatwo
przekroczy¢ na grzbiecie konia (podczas przepra-
wy w tempie szybszym niz stepa trzeba przepro-
wadzac testy Jezdziectwa). Zaklecie tworzy most
dhugi na trzy i szeroki na potora metra, co zwykle
wystarcza, by pokona¢ strumien. Kazde podbicie
umozliwia powigkszenie mostu o drugie tyle, co
pozwala grupie shugenja wyczarowa¢ konstrukcje
wystarczajaco diuga, by przeprawic sig przez rze-
ke, lub dos¢ szeroka, by kilkunastu samurajow
moglo réwnoczesnie przekroczy¢ po niej fose.

Czar zaczyna dziala¢ natychmiast po rzuce-
niy, jednak korzystajacych zef samurajow zwy-
kle bardziej interesuje jak dlugo jego efekt sig
utrzyma. Na wiosng i jesienia poruszajacy si¢
konno zbrojni moga bezpiecznie pokonywaé
most przez pigtnascie minut, prowadzac swe
wierzchowce — przez dwadziescia, piechurzy zas
przez trzydziesci lub wiecej minut. Czas trwania
zaklecia zalezy od pory roku (ktéra wplywa na
temperature) oraz predkosci przeptywu wody.
Silne prady niszcza most trzy razy szybciej, ale
gdy utworzy si¢ go na spokojnym jeziorze, wy-
trzyma nawet dziesiec¢ razy dluzej.

@ FurosHIkI ORIGAMI

Podstawowy PT: 10

Czas rzucania: 1 godzina

Czas trwania: 1 dzien lub do otwarcia

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas trwania, sila efektu

Czar sekretny. Efekt: Uzywajac specjalnej, je-
dwabnej torby furoshiki (kosztujacej do 1 koku)
shugenja moze zapakowac obiekty o facznej ob-
jetosci metra szeSciennego w zawiniatko o obje-
tosci okolo dziesigciu litrow. Waga pakunku ule-
ga podobnej redukcji, wigc fatwo nosi¢ go na ra-
mieniu. Popchnigte lub wstrzasniete zawiniatko
wydaje sie wypchane kilkoma drobiazgami, gdy
jednak rozpakuje sie zawarto$¢, odzyskuje ona
swoj dawny rozmiar i wage. Na bezpieczne roz-
pakowanie torby nalezy poswiecic pig¢ akji, je-

§li bowiem otwiera si¢ ja nierozwaznie, mozna
narazi¢ sie na niebezpieczenstwo. Opowiada sig
czasem, jak jeden z Mistrzow Karawan rodziny
Ide zostal pobity i okradziony Kiedy bandyci
otworzyli zabrany mu pakunek, wypadly z niego
trzy skrzynie, a najciezsza z nich zmiazdzyla her-
szta bandy. Reszta zloczyncéw uciekla w obawie
przed magia, ktéra mogta kry¢ si¢ w innych zra-
bowanych przedmiotach.

@® Gpy DWOJE STAIE SIE
JEDNOSCIA

Podstawowy PT: 15 minus Jezdziectwo celu

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: 4 rundy plus poziom Sity Woli
jezdzca

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, czas trwania

Efekt: Czar ten powoduje tymczasowe pola-
czenie dusz konia i jezdzca - czlowiek kontrolu-
je cialo wierzchowca, jakby nalezalo do niego,
w czasie gdy jego wiasne skulone, kurczowo trzy-
ma si¢ konskiego grzbietu. Do wszystkich rzu-
tow wykonywanych w tym stanie uzywamy wy-
zszego parametru (Cechy, umiejetnosci) konia
lub jezdzca (np. walczacy konno samuraj moze
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Polezni wojownicy

Wszyscy byli-wspania
Bitwa kradnie $mia
‘ mEzow
Zyciodajna krew plynie fala
Puste ciata-bez zycia

Dusze szukajace ukojen
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wykorzysta¢ Zreczno$¢ wierzchowca i swoja
umiejetno$¢ obrony). Jezdziec potrafi atakowaé
konskimi kopytami, uzywajac swojej umiejetno-
$ci w walce wrecz.

@® JEpz PrzEZ CatA NOC

Podstawowy PT: 10

Czas rzucania: 4 akcje

Czas trwania: Poziom Kregu Wody rzucajace-
go w godzinach

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Dodatkowy cel, czas rzucania, czas
trwania (jedna godzina/podbicie)

Efekt: Czar ten pozwala koniowi, na ktérego
rzucono zaklecie, galopowac przez caly czas je-
go trwania lub az do wschodu stofica (w zalez-
nosci od tego, co nastapi péZniej). W czasie dzia-
lania zaklecia wierzchowiec nie potrzebuje je-
dzenia, picia ani odpoczynku, mozliwe jednak,
ze zanim czar si¢ skonczy, jezdziec nabawi sig
kilku otarc.

@ KoKski WECH

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: 2 rundy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Premie, czas rzucania, czas trwania

Czar sekretny. Efekt: Czar ten daje shugenja
iScie konski zmyst powonienia. Jest on znacznie
lepszy od ludzkiego, choé nie tak dobry jak psi.
Po rzuceniu zaklecia shugenja moze wykonywac
testy Spostrzegawczosci, by za pomoca wechu
Sledzi¢ ludzi, wyczuwaé drapiezniki lub bandy-
tow ukrytych w zasadzce albo sprawdzaé tozsa-
mo$¢ przebranej osoby (zwykle ludzie nie sa
w stanie ukry¢ swojego zapachu). Kazde podbicie
(do maksymalnej liczby réwnej Wodzie rzucaja-
cego czar) pozwala shugenja rzuci¢ (ale nie za-
trzymac) dodatkowa kostke podczas testéw Spo-
strzegawczoSci.

@ PrzeNIkalAcA KROPLA

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 10 akgji

Czas trwania: Natychmiastowy

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, efekt, rodzaj materialu

Efekt: Jak woda rozsadza skale, przesigkajac
przez szczeliny lub wsigka w drewno, by wypaczy¢
jego ksztalt, tak czar ten pozwala shugenja wsa-
czy¢ swoj wlasny zywiol Wody w wybrany przezen
material, aby go zniszczy¢ lub uszkodzié. Znajdu-
jacy sie pod dzialaniem zaklgcia obiekt nie staje

sie rzeczywiscie mokry, zachowuje sie jednak, jak-
by byt — mozna to nazwac ,oddziatywaniem kapi-
larnym” duszy. Liczba podbi¢ niezbednych do za-
mania lub zepsucia przedmiotu zalezy od rodzaju
materiaty, z jakiego zostal wykonany.

* Jedno podbicie: papier, material i inne ta-
two absorbujace wode surowce. Moze spowodo-
wac rozmoczenie kleju, zmycie opartych na wo-
dzie barwnikéw itd.

» Dwa podbicia: suche drewno, porowata
skala, niskiej jakosci stal. Dzigki tej ilo$ci podbi¢
mozna wypaczy¢ drewno, rozsadzi¢ skale na dwie
lub wiecej czgSci lub sprawié, by kiepska bron
bandyty zardzewiala i stala si¢ bezuzyteczna.

 Trzy podbicia: $wieze drewno, $redniej ja-
kosci stal, kamieni. Dzigki trzem podbiciom moz-
na rozbi¢ drzwi, utworzy¢ na mieczu warstewke
rdzy (przewaznie powodujacej utrate honoru) lub
rozsadzi¢ kamienne elementy budowli.

e Cztery podbicia: impregnowane drewno,
stal wysokiej jakosci, marmur i inne twarde ska-
ly. Shugenja potrafi pozbawi¢ klingg blasku
i ostro$ci, naprezy¢ i ostabi¢ drewno czy rozluzni¢
spojenia w murze.

Dzigki kolejnym podbiciom uzyskaé mozna
bardziej dramatyczny efekt — kazde nastepne
wplywa na material tak, jakby byt o klase gorszy.
Wiasciwosci tego czaru pozwalaja czasami obejsé
wytrzymalos¢ materialu, ktéry shugenja chce
uszkodzi¢ - trudno byloby na przyklad odtamaé
kawatek ucha wielkiego, jadeitowego posagu,
jesli jednak wywiercono w nim dziure (na przy-
klad na kolczyk) shugenja moze wsunaé w nig
dopasowany drewniany kolek. Teraz wystarczy
juz tylko rzuci¢ czar i wla¢ w drewno troche wia-
snej Wody - kiedy sie rozszerzy, wywrze nacisk
na jadeit i w koncu go rozsadzi. To oczywiscie du-
20 latwiejsze, niz gdyby shugenja prébowat wle-
wac swoja Wode w kamien. Podobnie, pro$ciej
i skuteczniej jest wplyna¢ na zaprawe murarska,
niz na potaczone nig kamienie.

@® Swiat Nie Jest CIEZKI

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 3 akcje

Czas trwania: poziom Kregu Wody rzucajace-
go w minutach

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: brak

Podbicia: Czas rzucania, czas trwania

Efekt: Czar ten pomaga postaci zrozumied, ze
$wiat materialny jest tylko iluzja, ktéra nie moze
obciaza¢ duszy. W zwiazku z tym osoba, na ktérg
rzucono zaklecie, nie czuje si¢ obcigzona ani ogra-
niczona niczym, co niesie. Bagaz musi by¢ na tyle
lekki, by mozna go byto unies¢ bez pomocy cza-
row, jak dlugo jednak zaklecie dziala, postac czu-



je sig jakby jej rzeczy nic nie wazyly i nawet ciez-
ka zbroja nie daje jej ujemnego modyfikatora.

@ TaNIEC JEDNOROZCA

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 3 akcje

Czas trwania: 2 rundy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, koncentracja, czas
trwania

Czar sekretny. Efekt: Czar ten przyzywa wi-
rujacy oblok mgly, ktory oczyszcza powietrze
z dymu, kurzu i trucizn. Wszyscy, ktorzy znalezli
sie w jego zasiegu, mokna — stad bierze si¢ zwy-
czaj zapisywania tego zaklgcia atramentem
zmieszanym z olejem. Przywolywana mgla jest
wystarczajaco gesta, by zwiaza¢ wszystkie znaj-
dujace si¢ w powietrzu zanieczyszczenia, lecz nie
na tyle, by ogranicza¢ widocznos¢. Jej promien
wynosi jeden metr (plus metr za kazde podbicie),
a centrum znajduje si¢ na pepku rzucajacego
czar shugenja. Jesli shugenja sie poruszy, oblok
przesunie si¢ wraz z nim.

@® Z Szyskosci4 WODOSPADU

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 3 akcje

Czas trwania: Poziom Kregu Wody rzucajace-
go w minutach

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Dodatkowy cel, czas rzucania,
czas trwania

Czar sekretny. Efekt: Ten czar podwaja
(mniej wigcej) predkos¢ poruszania sig obiektu,
na ktory zostal rzucony w czasie, gdy przemie-
szcza sie on z gory na dot. Nie dos¢, ze zaklecie
to pozwala znajdujacej si¢ na wzgorzu kawalerii
Jednorozca zaatakowac przeciwnika z zaskakuja-
ca predkoscia, to w przypadku uzycia lanc,
zwigksza sile uderzenia - rzué na trafienie
i obrazenia dodatkows iloscig kostek réwna Wo-
dzie rzucajacego czar shugenja. Choc efekt utrzy-
muje si¢ tylko wtedy, gdy cel porusza si¢ w dot
zbocza, przemieszczanie sie pod gore nie powo-
duje przerwania zaklecia.

Czary Ognia

X PrONACE PIASKI

Podstawowy PT: 15

Czas rzucania: 4 akcje

Czas trwania: Poziom Kregu Ognia rzucaja-
cego w minutach

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, ilos¢ kostek rzuca-
nych lub zatrzymywanych na
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obrazenia, wysoko$¢, dlugosé,
czas trwania

Czar sekretny. Rytual. Efekt:
Na rozkaz shugenja z podloza
wyrasta dluga na sze$¢ i wysoka
na dwa metry $ciana plomieni.
Cho¢ ogien nie zastania catkowi-
cie widocznosci u szczytu $ciany,
powaznie ja ogranicza, cO powo-
duje, ze celowanie przezen z tuku
jest w najlepszym razie utrudnio-
ne. Ksztalt ognistego muru zalezy
od shugenja, ale po przyzwaniu
nie da si¢ go zmieni¢. Wspotczyn-
nik obrazen ognia, z ktorego po-
wstaje $ciana, wynosi 3z2. Podbi-
cia moga zwiekszy¢ liczbe rzuca-
nych lub zatrzymywanych ko-
stek, shugenja jednak ma prawo
zatrzyma¢ maksymalnie tyle do-
datkowych kosci, ile wynosila
liczba 0s6b uczestniczacych w ry-
tuale. Kazde podbicie moze tez
zwiekszac¢ dtugo$é Sciany o szesé
metrow, szeroko$¢ o trzy lub do-
dac¢ minute do czasu jej istnienia.

PI:ONACEL;HP‘I"’ASKI“ '>

Zaklecia tego na
si¢ wnuk Tuchiego pod
czas spotkania z niez
ktymi czarownikami Kali-’
fatu Plongcych Piaskéw




Niektérzy shugenja
dziny Ide zastanawia-
, jakie konsekwencje
oze mie¢ wywolany tym
 czatem przeplyw powie-
* trza oraz przedmiotow,
tem ubocznym zakle-
ia jest bowiem utrata
pewnej iloSci materii,
kiora z naszego Swiata
przenika do rzeczywistosci
po. drugiej stronie bramy.
Inni zadajg sobie pytanie
czy przypadkiem cos, co
nie istnieje w tym $wiecie
i nie daje sig tu wykry¢,
przenika przez brame
"~ do Rokuganu.
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Czary Powetrza

Brama DONIKAD

Podstawowy PT: 15

Czas rzucania: 4 akcje

Czas trwania: 6 rund

Mistrzostwo: 9

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Sila czaru, czas rzucania, czas trwa-
nia, zasieg

Czar sekretny. Rytual. Efekt: Shugenja przy-
woluje wielka, wiodaca w nico$¢ brame, ktéra
wyglada jak czarny dysk o $rednicy trzech me-
trow (plus poltora za podbicie). Pojawia si¢ tam,
gdzie shugenja sobie zazyczy, lecz nie dalej niz
trzy metry od niego od niego (plus sze$¢ metrow
za podbicie). Brama moze pojawic sig wylacznie
w powietrzu — jeSli shugenja uformuje wielkie
przejscie w waskim korytarzu, portal wypelni je,
ale nie przejdzie przez $ciany. Brama jest calko-
wicie nieprzejrzysta, chociaz w jej czerni mozna
czasami ujrze¢ trudne do opisania, niezwykle
obrazy. Shugenja przygladajacy sie bramie nieko-
niecznie musi je dostrzega¢. Brama jest niemate-
rialna, nie jest tez zwyklym otworem w prze-
strzeni. Powietrze wplywa w nig bez oporuy, a po-
ciski znikaja w jej wnetrzu. Portal nie przepu-
szcza duzych obiektow, na przyktad ludzi, chyba
ze Mistrz Gry zadecyduje inaczej.

£4askA CZTERECH WIATROW

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 5 akgji

Czas trwania: 5 minut

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, czas trwania, zasieg

Czar sekretny. Efekt: Po rzuceniu tego czaru
duchy wiatrow zaczynaja znosic¢ do uszu shugen-
ja dzwieki. Wazna role odgrywa tutaj predko$c
i kierunek wiatru: w nieruchomym powietrzu
kami zbieraja dzwigki z terenu o promieniu oko-
lo trzech kilometréw, gdy zas wieje lekka bryza
(predkos¢ okolo szesnastu kilometréw na godzi-
ng), rozszerza sie on do okolo o$miu kilometréw
zgodnie z kierunkiem wiatru, péltora kilometra
z terenu prostopadiego do jego kierunku oraz stu
metrow pod wiatr. Na rozkaz shugenja duchy
moga wybierac dzwigki, przekazujac mu tylko te,
ktére chce usltyszeé. Delikatne i malo wyrazne
odglosy moga wymagac od shugenja testu Spo-
strzegawczodci, gdyz kami nie potrafia wzmac-
nia¢ przenoszonych dzwiekdéw. Shugenja z rodzi-
ny Shinjo czesto uzywaja tego czaru do podstu-
chiwania wrogich generalow lub do sprawdzania

terenu, liczac na to, ze uslysza zaczajonych w za-
sadzce nieprzyjacicl.

& WEDRUIAC BEZKRESNYMI POLAMI

Podstawowy PT: 5

Czas rzucania: 10 minut

Czas trwania: Powietrze + Jezdziectwo rzuca-
jacego czar w godzinach

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Dodatkowe cele, czas trwania (go-
dzina za podbicie)

Rytual. Efekt: Shugenja daje celowi (lub ce-
lom) rytuatu szybkos¢ i wytrwalos¢ wiatru. Kon
i jezdziec moga poruszaé si¢ ktusem i obywac
bez jedzenia i picia przez caly okres trwania za-
klecia. Jesli kon i jezdziec przechodza do stepa
lub galopu, czar przestaje mie¢ na nich wplyw.
Cel zaklgcia moze sam postugiwaé sie magia,
walczy€ i tak dalej — dopdki jego kon klusuje,
czar dziala.

TELEPORTAC/A

Podstawowy PT: 20

Czas rzucania: 4 akcje

Czas trwania: Natychmiastowy

Mistrzostwo: 8

Koncentracja: Brak

Podbicia: Dodatkowe cele, czas rzucania,
wielkos¢ teleportowanych obiektéw

Czar sekretny. Efekt: Czar ten przemieszcza
przedmioty (takze zywe istoty) z jednego miejsca
w drugie - jedno z nich musi jednak znajdowac
sie w promieniu trzech metréw od shugenja,
a drugie w zasiggu jego wzroku. Teleportowany
obiekt moze by¢ tak duzy jak krzepki samuraj
z Klanu Kraba, jednak wigksze cele wymagaja
podbic. Jesli na obu koncach drogi teleportacyj-
nej znajduja sie jakie$ przedmioty, moga zamie-
ni¢ sie miejscami; trudno$¢ testu okresla sig bio-
rac pod uwage wigksza ich liczbe (mniejsza ilos¢
jest teleportowana za darmo).

Nemvanal

Klan Jednorozca posiada kilka bardzo potez-
nych przedmiotéw magicznych, stanowiacych
w wigkszo$ci schede po barbarzyncach, wsrdd
ktorych tak dtugo przebywal. Ponizej opisano kil-
ka najbardziej godnych uwagi artefaktow.



HAYAl: DZIEDZICZNA KATANA
KLANU JEDNOROZCA

Hayai to katana, ktéra wladala sama Shinjo.
Ostrze to zakosztowato krwi juz u zarania Szma-
ragdowego Cesarstwa w czasie wojny z Fu Len-
giem - od tego czasu przemierzylo kontynent
wzdluz i wszerz, towarzyszac bohaterom Klanu
w niezliczonych bitwach.

Hayai wyglada jak zwykla, troche krétsza od
innych katana. Jej zdobiona perfami, rzezbiona
w kosci stoniowej rekojes¢ sczerniata od dotyku
setek dloni, ktére dzierzyly ja w ciagu wiekow.
Na koncu rekojesci znajduje sig bialy chwost, wy-
mieniany przez kazdego nowego wlasciciela mie-
cza. Dzigki niemu mozna w przyblizeniu okreslic
jak dtugo dana osoba posiada Hayai — wystarczy
sprawdzi¢, czy ozdoba, wystawiona na kurz, pot
i krew, bardzo pociemniata.

Saya Hayai jest bardzo skromna: wykonano
ja ze zwyklego, wypolerowanego drewna, obcia-
gnigtego skora na koncach i posrodku, Pochwa
miecza jest misternie rozcigta po stronie ostrza,
tak, aby to nigdy nie dotykalo drewna, nawet gdy
saya jest utozona odwrotnie.

Sama klinga to arcydzieto sztuki rzemie$lni-
czej. Jest waska, 1$niaca jak lustro i ostra jak
brzytwa. Ostrze jest tak lekkie, ze wydaje sie nic
nie wazy¢. Niektorzy wierza, ze tak faktycznie
jest, a cigzar, ktory odczuwa osoba wiadajaca Ha-
yai, pochodzi z rekojesci miecza.

Cho¢ Hayai przechowywany jest w Shiro
Shinjo, Shinjo Yokatsu nie uzywa go. Daimyo
Jednorozcow uwaza si¢ za niegodnego takiego
miecza i czeka, az ktdrys z jego samurajow wy-
kaze si¢ odwagg i oddaniem, cechujacymi praw-
dziwego bohatera. W potrzebie jednak, kiedy trze-
ba bedzie polozy¢ kres powolnemu rozkladowi,
ktorego oznaki Yokatsu widzi w kulturze Rokuga-
nu, dobedzie tej broni. Mozliwe réwniez, ze Pan
Czterech Wiatréw odda Hayai pierwszemu Jedno-
rozcowi, ktéry zostanie Szmaragdowym Cham-
pionem lub jego najwyzszym namiestnikiem.

Moce Hayai

Hayai daje wladajacemu nim bushi rozliczne
korzysci. Jego zadziwiajaca lekko$¢ sprawia, ze wla-
da si¢ nim z wielka szybkoscia i celnoScia, a duch
miecza porywa dzierzaca go osobe do wyczynow,
ktérych ona sama nie uwazataby za wykonalne.

Postac noszaca Hayai jest szybsza w walce — do-
daje swoja Range do rezultatu rzutu na inicjatywe.

Bron jest tatwa do kontrolowania — wladaja-
ca nig osoba moze przerzuci¢ kostki, na ktérych
podczas rzutu na trafienie wypadlo mniej niz wy-
nosi suma jej Rangi i kenjutsu.

Miecz sam wyszukuje stabe punkty w zbroi
przeciwnika - Poziom Trudno$ci trafienia celu

zmniejsza si¢ o liczbe punktéw réwna Randze po-
siadacza Hayai (podwajamy Range, jesli przeciw-
nik uzywa cigzkiej zbroi). W ten sposéb samuraj
o piatej Randze, atakujacy za pomoca Hayai, igno-
ruje normalne premie do trudnosci trafienia prze-
ciwnika, jakie ten uzyskuje dzieki zbroi.

DAITAN: DZIEDZICZNE WAKIZASHI
KLANU JEDNOROZCA

Kiedy Hantei pokonat swoich braci i siostry
w walce o Szmaragdowy Tron, zawarl z nimi
umowe, w mysl ktorej kazdy z pokonanych mial
odda¢ swe wakizashi, by wykuto z nich miecz dla
Cesarza (legendarny rodowy miecz Hantei). luchi,
oddany towarzysz Shinjo, nie mogt pozwoli¢, by
jego pani nie miala kompletnego daisho, dlatego
zaoferowal jej wlasne wakizashi, ktére wykut
uzywajac mistycznych mocy.

Daitan jest niezwyklym mieczem. Jego reko-
jesc jest skromna; nie ornamentowano jej ztotem,
srebrem ani kolorowymi nitkami, jedynie pickna
siecig, utkang z nieznanego, srebrno-szarego, paje-
czego jedwabiu, ktéry wydaje sig by¢ Sliski
(w przesziosci niektorzy bushi nie zabierali tego
miecza do bitwy, by nie upuécic¢ go i nie zhanbic).

Obnazone i trzymane nieruchomo ostrze
przybiera mlecznobiala barwe i wydaje sie po-
rusza¢ z wlasnej woli, cho¢ dzierzaca je reka
zadaje klam oczom. W walce Daitan rozmywa
sie w tnaca powietrze, stalowa smuge, ktora
sprawia wrazenie jakby wakizashi mogto by¢
jednoczesnie w wiecej niz jednym miejscu. Za-
den $miertelnik nie jest w stanie nadazy¢ za ru-
chami ostrza.

Tak jak Hayai, Daitan spoczywa na osiemset-
letniej mahoniowej podstawie w Shiro Shinjo.
Prawdopodobnie trafi w rece tej samej osoby,
ktéra otrzyma prawo noszenia Hayai. Wyjawszy
okresy wielkich wojen, bohaterowie Klanu Jedno-
rozca nigdy nie nosili obu mieczy naraz.

Moce DaiTana

Cho¢ Daitan ma tylko jedna moc, wydaje sig
ona wystarczajaco potezna. Jesli walczy nim Jed-
norozec (dzierzy¢ go moze kazdy samuraj z ken-
jutsu na poziomie co najmniej 2), artefakt pozwa-
la zneutralizowa¢ jedna technike przeciwnika,
pod warunkiem, ze pochodzi ona z Rangi nizszej
lub réwnej Randze osoby wladajacej wakizashi —
bushi o Randze 3 moze zniwelowac dzialanie
pierwszej, drugiej lub trzeciej techniki nieprzyja-
ciela. Traktuj wybrana technike tak, jakby prze-
ciwnik nigdy si¢ jej nie nauczyl.

To Mistrz Gry musi sprecyzowac jak Daitan
radzi sobie z umiejetnoscig wroga. Stworzono juz
tak wiele technik (a nastgpne ukaza sie w kolej-
nych dodatkach), ze niemozliwe byloby szcze-
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golowe przedstawienie sposobow, w jakie waki-
zashi je niweluje.

YuKI: DZIEDZICZNA ZBROJA
KLANU JEDNOROZCA

Yuki jest tradycyjnie noszona przez daimyo
Klanu. Powiada sig, ze pozostala w niej czastka
ducha Shinjo, ktérej wierno$é bushido podziwia-
lo nawet rodzenstwo. Pewnym jest, ze zaréwno
: osoba noszaca zbroje Yuki, jak i jej towarzysze
staja sie lepszymi ludzmi.

Zbroje wykonano w bardzo starym stylu - ma
duze, plaskie naramienniki i pelnej diugosci kol-
czuge, rozdzielong w dolnej czesci tak, by umoz-
liwi¢ jazde konna. Pokrywa ja ciemnofioletowy,
nieomal czarny, lakier, a spinaj silne rzemienie
ufarbowane na kolor lawendy. Krawedzie plyt
zbroi zostaly delikatnie dotknigte pedzlem tak, ze
zloto farby przypomina kolysany wiatrem step.
Helm pokrywa delikatne, biale wlosie, ktore -
jak wie$¢ niesie — zostalo odciete z grzywy pierw-
szego zaprzyjaznionego z Otaku jednorozca.
Wigkszo$¢ ludzi uwaza, ze to wlasnie dlatego za-
chowuje ono zawsze kolor $nieznej bieli i powie-
wa na wietrze niczym pajeczy jedwab. Helm
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zwienczony jest szczerozlotym rogiem, a z przo-
du ozdabia go straszna maska, przedstawiajaca
gniewny grymas szarzujacego jednorozca.

Shinjo Yokatsu, daimyo Klanu Jednorozca, nie
nosi zbroi Yuki. Jego postanowienie wynika cze-
$ciowo z tych samych pobudek, z ktorych nie po-
zwala sobie uzywac Hayai — uwaza, ze nie jest jej
wart. Co wigcej, zbroja stanowi dla niego bardzo
niewygodne przypomnienie o zajmowanej pozy-
¢ji przywoédey Klanu, o ktérej wolaltby zapo-
mnie¢. Nie odpowiada mu osiadly tryb zycia ani
wielka odpowiedzialnos¢, spoczywajaca na przy-
wodcy ludu w tym bezmyslnym kraju. Poza tym
sama mys$l o noszeniu zbroi napeinia niechecia
kogos, kto - tak jak on - dorastat ubierajac sie
w luzne szaty. Dlatego wlasnie Yuki spoczywa na
mahoniowym stojaku, wiszac ponad Hayai i Da-
itanem. Wyglada na to, ze pozostanie w tym miej-
scu jeszeze przez jaki$ czas.

Moct Yuki

Yuki to ciezka zbroja wykonana tak znako-
micie, ze posiada kilka niezwyklych cech. PT
trafienia noszacej ja osoby wzrasta o +15, dodat-
kowo napastnik jest zmuszony do odrzucenia
najwyzszej kostki, wy-
rzuconej podczas obli-
czania obrazen.

Wojownik uzywajacy
tej zbroi do tego stopnia
przepojony zostaje me-
stwem Shinjo, ze moze
zignorowac ilog¢ pozio-
mow obrazen réwng
swojej Randze. Stad bu-
shi 0 Randze 3 nie bedzie
przez jaki$ czas ograni-
czany przez zadane mu
rany, ale potem poziom
jego obrazen spadnie od
razu do -4. Zbroja jest
przesycona energia Shin-
jo, dlatego ani zakuty
W nig samuraj, ani jego
wierzchowiec nie odezu-
waja zmeczenia.

Yuki wywiera takze
wplyw na otoczenie swe-
go wiasciciela. Wszyscy
walczacy konno cztonko-
wie Klanu (w promieniu
trzech metrow na range
noszacego zbroje, tacznie
z nim samym) zyskuja
dodatkowy punkt inicja-
tywy i dodatkowa kostke
przy rzutach na obraze-




nia (rzucana, nie zatrzymywang). Dlatego wha-
$nie osoba posiadajaca Yuki zawsze znajduje sie
w centrum szyku ciezkiej jazdy, szarzujacej na
wroga. Mozliwe, ze to wlasnie powyzej opisane
premie pozwalaly przechyli¢ szale zwycigstwa na
strong Jednoroze6w w bitwach, ktére Klan toczyt
w przeszlosci. Uczeni Klanu Jednorozca nie s3
pewni, czy to mestwo bioracych udziat w walce
daimyo nasycilo zbroje moca, czy tez magia
samego nemuranai doprowadzita do utrwalenia
si¢ tego zwyczaju.

WIELCE CZCIGODNE IRYSOWE
HAORI | HAKAMA RODZINY IDE

Nikt nie jest pewien pochodzenia tych cze$ci
garderoby. Niektorzy utrzymuja, ze uszyto je dla
pierwszego Ide, inni za$ twierdza, ze nosit je do-
piero jego syn, ktéry wykazat sie ogromnym da-
rem perswazji, przekonujgc kalifow Plonacych
Piaskéw, by walczyli migdzy soba zamiast z Kla-
nem Jednorozca. Jeszcze inni opowiadaja, ze bar-
dzo zdolna i prawdopodobnie obdarzona magicz-
nymi zdolno$ciami szwaczka z odlegtych ziem
gaijindw uszyla je dla jednego z odlegtych potom-
kow Ide. Jakkolwiek nie bytaby prawda, antyczne
szaty ubiera sie tylko na najwazniejsze okazje.

Zaréwno haori, jak i hakama maja kolor gle-
bokiego fioletu wpadajacego w czerwien, wéréd
gaijinéw popularnie zwanego ,krélewskim”. Zdo-
big je haftowane irysy, jednorozce i inne symbo-
le wladzy. Stréj ten, choé nieco luzny, uklada sie
elegancko i sprawia wrazenie, ze zostal uszyty
doktadnie na miarg osoby, ktéra go nosi. Tylko
najmniejsi i najwigksi samurajowie nie wyglada-
ja w nim dobrze. Zwodnicze faldy tego ubioru
zwigkszaja PT trafienia noszacej go osoby o +5.

Wazniejsza cecha ceremonialnej szaty Ide jest
fakt, ze zostala nasycona aura spokoju i dostojen-
stwa. Jesli ktokolwiek stara si¢ zaatakowa¢ ubra-
ng wen postac, musi wygrac test przeciwstawny
przeciwko atakowanemu. Napastnik rzuca iloscig
kostek rowna swojemu Honorowi, a atakowany
swojej Randze w szkole Ide. Jesli atakujacy prze-
gra, nie moze wprowadzi¢ swojego zamiaru
w czyn. Zwycigstwo uwaza sig za nieudany test
Honoru - wojownik traci jeden jego poziom, mo-
ze jednak atakowac.

STRZALY CZTERECH WIATROW

Najczesciej widywana czeScia dziedzictwa
Klanu Jednorozca sa strzaly czterech wiatrow,
wykonane z nieznanego drzewa, lekkie i bardzo
trwale. Ich brzechwy pomalowano na fioletowo,
a lotki utrzymano w bieli, zlocie i szaro$ci. Ich
historia nie sigga, co prawda, poczatkéw Cesar-
stwa, wiadomo jednak, ze uzywano ich juz oko-
fo siedmiuset lat temu.

Kazda sposrdd czterech strzal, nazwana jest
imieniem jednego z wiatr6w i zaopatrzona
w podobizng smoka, ktéry - jak glosza legendy
- ma sprowadzac na ziemig wiatr. Daimyo Klanu
wrecza je swoim szlachetnym stugom jako na-
grode za wielkie czyny lub jako pomoc, gdy §le
ich na spotkanie z wielkim niebezpieczenstwem.

Jesli duch strzaly zostanie przed jej wystrzele-
niem odpowiednio przeblagany (test Intuicji +
Teologia o trudnoéci 15), pocisk wréci do rak da-
imyo w ciagu tygodnia. Wiasnie dlatego przy-
wodca Jednorozcéw tak chetnie szafuje magicz-
nymi strzatami - wie, ze do niego powrdca. Jesli
jednak artefakt nie wrdci, cala rodzina strzelca
zostaje zhanbiona i musi odnalez¢ zgube lub za-
placi¢ zyciem.

Kazda ze strzal ma inng moc.

Polnocna - przenikliwa jak zimne wiatry
z pélnocy strzata pozwala tucznikowi rzuci¢ na
obrazenia dodatkowa liczba kostek réwna jego
Randze i zachowac o tyle wigcej, ile wynosi jego
Yomanri.

Poludniowa - ta strzala pozwala rzuci¢ na
trafienie tyloma dodatkowymi kostkami, ile wy-
nosi Ranga strzelca i zachowaé dodatkowo tyle,
ile wynosi jego Honor.

Zachodnia - wystrzelona w powietrze, poka-
zuje kierunek, w ktorym ltucznik powinien sie
udaé¢. Mozna uzy¢ jej, by znalezé grote czarno-
ksieznika, tup ogra, droge powrotna z Krain Cie-
nia itd. Strzale wystrzeli¢ mozna tyle razy, ile wy-
nosi Ranga lucznika - potem znika i wraca do
rak daimyo.

Wschodnia - strzala zaginela po tym, jak
grupa wojownikéw Moto wyruszyla z nig w Kra-
iny Cienia. Podobno nazywano ja ,Strzalg pra-
gnienia ptyngcego z serca’, jednak nikt z zyjacych
nie potrafi powiedzie¢ dlaczego. Nie wiadomo
takze, gdzie teraz spoczywa.

MOSIEZINY GONG OTaku MASERO

Chociaz to Ide Borume otrzymat 6w starozyt-
ny przedmiot od jednego z barbarzynskich kup-
cow, artefakt ten tradycyjnie nazywa sie imie-
niem Otaku Masero, chlopca stajennego, ktérego
lojalno$é oraz zarliwe oddanie pracy i Klanowi
spowodowalo, ze zastuzyt na wielki szacunek da-
imyo Jednorozcéw. To wiasnie Masero dostapit
zaszczytu trzymania gongu, gdy uderzono wen
po raz pierwszy i przechowywat go w swoim do-
mu. Od tego czasu przedmiot przeszedt juz przez
wiele rak, lecz zawsze byly to rece nieznanego,
a zastugujacego na czes¢ bohatera Klanu.

Artefaktu uzywa sie¢ podczas waznych cere-
monii, wielkich festiwali gawedziarzy oraz uro-
czystosci upamietniajacych polegtych. W czasie
wielkich wojen gong dzwigczy rankiem, ob-
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o szkoly przez protekeje,
wet sabotazyste, stara-
“jacego sie ostabic i zasiac
strach wér6d Panien Wojny.

wieszczajac samurajom, ze w nadchodzacym
dniu stang do wielkiej, by¢ moze rozstrzygajacej,
bitwy. Sam instrument ma $rednicg okoto metra
i wisi na grubym jedwabnym sznurze. Jak przy-
stalo plemieniu prowadzacemu wedrowny tryb
zycia, Jednorozce nigdy nie umieszczaja gongu
na stojaku, a gdy jest uzywany, wybrana osoba
musi dzierzy¢ go wysoko nad ziemia. Tradycja
nakazuje trzymac gong stykajacymi sie kciuka-
mi, aby jego $rodek znalazt sie na wysokosci pep-
ka uzywajacej go osoby (fatwiej jest skupic
dzwiek w centrum chi trzymajacego artefakt).

Wszystkich, ktorzy ustysza odglos uderzanego
gongu, natychmiast ogarnia spokdj. Jesli stuchacz
medytuje, automatycznie udaje mu si¢ rzut na
medytacje i w czasie, jaki uplywa od uderzenia
w gong do jego catkowitego zamilknigcia (zwy-
kle okolo dziesieciu minut) odzyskuje wszystkie
punkty Pustki. Trzymajacy instrument nie tylko
odzyskuje wszystkie punkty Pustki - jego umie-
jetno$¢ Medytacja wzrasta o jeden poziom (do
maksimum réwnego jego Randze).
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Tonkuym

Wiosna, okres odrodzenia, to dla Klanu Jedno-
rozca czas $wietowania, By uczci¢ powrot zieleni
na zmrozone stepy oraz narodziny pierwszych
wiosennych Zrebiat, przeprowadza sie wielki tur-
niej, Konkuru, podczas ktorego samuraje Jedno-
rozcow wystawiajg na probe swoje umiejetnosci
i wykazuja si¢ waleczno$cia. W czasie Konkuru
urzadza sig, rzecz jasna, mnostwo konkursow
jezdzieckich. Odbywaja si¢ wyscigi, zawody
w skokach, strzelaniu z konia, walce lancg oraz
pokazy wspdtpracy konia i jezdZca. Do najpopu-
larniejszych konkurencji naleza gonitwy, podczas
ktorych hodowcy moga z duma ukazac jako$c
i warto$¢ swoich koni. Cho¢ zawody odbywaja
sie w kategoriach rasowych i wagowych, zdarza-
ja sie tez gonitwy specjalne, na przyklad wyscigi

w cigzkich zbrojach lub bieg po nieréwnym tere-
nie. Te wyczerpujace zawody ujawniaja przymio-
ty i dowodza temperamentu wystawionych
wierzchowcow.

Na festiwal nie skladaja si¢ jednak wylacznie
wyscigi konne — trwaja popisy kenjutsu, yoman-
ri, bojutsu, zapasow i lekkiej atletyki. Zdarzaja sie
tez pokazy umiejetnosci shugenja Jednorozcow.
UroczystoSci obserwuje gorgczkowo, zawierajgcy
zaklady na straganach, rozentuzjazmowany thum,
ktéry dopinguje przedstawicieli swoich rodzin.

Poza tradycyjnymi, sformalizowanymi zawo-
dami, w czasie festiwalu zdarza sie tez wiele
spontanicznych konkurséw i indywidualnych
wyzwan. Do najciekawszych pokazéw na calym
Konkuru naleza te, w ktorych prezentuja sie mto-
de, obiecujace uczennice szkolty Panien Wojny ro-
dziny Otaku, ktdre juz wkrotce wstapia w szere-
gi elitarnego oddzialu. Przyszte shiotome nie
traktuja takich pokazéw jak zwyktych zawodow
i korzystaja z okazji, by chelpi¢ sie ukochanymi
rumakami i zapierajaca dech w piersiach, czesto
lekkomy$Ina woltyzerka.

Milodzi bushi z oddzialéw konnych bardzo ce-
nig sobie gre zwana kizuchi. Przypomina ona po-
lo - gracze postuguja si¢ osadzona na dlugim sty-
lisku torba w ksztalcie czerpaka, by przenosic wy-
petniong ryzem pitke przez pole gry do wyzna-
czonych celow. Wielu starszych samurajow krzy-
wo patrzy na ten ,sport” i uwaza go za frywolng
zabawe, gracze twierdza jednak, ze éwicza w ten
sposob umiejetnosci niezbedne na polu bitwy.

Wieczorami uczestnicy Konkuru spotykaja
si¢, by wspolnie ucztowac, raczac sie pierwszymi
darami wiosny. Wtedy wlasnie rodziny tworza
i wzmacniaja wzajemne wiezi. W czasie uczt za-
wiera sie tez wiele malzenstw i sojuszy.

Atmosfera Konkuru sprzyja zwykle spokojne-
mu $wietowaniu, chociaz w tak duzych zgroma-
dzeniach zdarza sig¢ niejedna okazja do sporu.
Rodza sig tutaj zarowno przyjaznie i sojusze jak
wasnie czy che¢ zemsty, Zawody mogg stac si¢
zarzewiem konfliktu, a wspdlzawodnictwo fatwo
prowadzi do zazdrosci i nienawisci, z ktorych bio-
rg poczatek oszustwa, a nawet sabotaz. Niektorzy
zawodnicy nie wytrzymujg zadan swych zbyt
wiele wymagajacych sensei. Obiecujace kariery
mlodych samurajow niejednokrotnie przerywal
nieszcze$liwy wypadek. W czasie $wigla zdarzaja
si¢ tez incydenty wywolane przez msciwych lu-
dzi, ktorzy przy zawieraniu zaktadow opuszczeni
zostali przez Bogow Szczgscia.

Ostatnio na ziemie Jednorozca zjezdza¢ zaczg
lo wielu samurajow z innych Klanéw, pragnac
wzia¢ udzial w Konkuru. Jednorozee przychylnic
patrza na gosci, majac nadzieje, ze poznanie nie-
co odmiennych zwyczajow przyniesie ze soba



wigksze zrozumienie i akceptacje ze strony
rdzennych Rokuganczykow. Jednakze tam, gdzie
spotyka sie wielu czlonkéw réoznych Klanow, za-
wsze istnieje ryzyko, ze rywalizacja wezmie gore
nad $wietowaniem i wybuchnie konflikt,

Ohiotome

Cho¢ wspélnota Panien Wojny jest jedna
7 najsilniej zwiazanych ze soba ,rodzin” w catym
Rokuganie, w ich spofecznosci takze jest miejsce
na twarde wspélzawodnictwo. Chociaz trening
shiotome kladzie nacisk gléwnie na rozwijanie
sity ducha i przeswiadczenia o stusznosci obrane-
go celu, zawsze znajda sie takie Panny Wojny,
ktore walcza wylacznie dla stawy i ulegaja za-
zdroéci. Sprawdza sie to szczegdlnie w stosunku
do mtodych, obiecujacych dziewczat , ktére nie
przeszly jeszcze ceremonii gempukku.

Jedna ze zdolnych uczennic, Kizoko, jest corka
wplywowego daimyo. Dorastala w luksusach
i traktowana byla dotad jak ksiezniczka, liczyla
wiec, ze sukces w szkole shiotome przyjdzie jej
7 fatwoscig - jak wszystko do tej pory. Mylita sie.
W szkole oczekiwano, ze dowiedzie swej praw-
dziwej wartosci, a na to nie byla przygotowana.
W tym samym czasie do szkoly przyjeto inna
uczennicg, co tylko pogorszylo sprawe.

Uczennicy ta byta Kurisuko, dziewczyna po-
chodzaca z biednej, chlopskiej rodziny. Jej ojciec
zyskal sobie w oczach Otaku Kamoko wielkie
uznanie po tym, jak zaoferowat schronienie wra-
cajgcemu z ziem Skorpionéw rannemu zwiadow-
cy, ktory niost wazne informacje.

Zwiadowca dotarl do domu wie$niaka na pie-
chote, poniewaz jego kon zostat kilka kilometrow
wezesniej zabity. Scigalo go dwéch samurajow
z Klanu Skorpiona, zdecydowanych nie dopuscic,
by posiadane przezen wiadomosci dotarly do Jed-
norozcow. Kurisuko — wtedy szeScioletnia dziew-
czynka — bardzo starala sig pomdc ojcu i dwom
starszym braciom, walczacym w obronie bliskiego
juz $mierci zwiadowcy. Rozpraszala Skorpiony
krzykami i drwinami, dzieki czemu jej bliscy mie-
li czas siggna¢ po podreczne narzedzia w chwili,
gdy ich bron zostala zniszczona. Obaj samurajo-
wie z Klanu Skorpiona zgineli, lecz bracia Kurisu-
ko przyplacili to zwyciestwo zyciem. Dziewczynka
wraz z matka opatrzyla rany zwiadowcy, a nastep-
nie cala rodzina odeskortowata go do zamku Ota-
ku, gdzie przekazal swojg wiadomosc.

Informacje okazaly si¢ bardzo cenne - urato-
wano dzigki nim wiele istnief ludzkich. Kamoko
chciala ofiarowa¢ rodzinie Kurisuko wigcej ziemi
do uprawy, lecz ojciec dziecka grzecznie
odméwil, proszac w zamian o przyjecie jego cor-

ki do szkoly Panien Wojny. Kamoko, ktéra stysza-
fa juz o odwadze dziewczynki podczas walki ze
Skorpionami, zauwazyta w jej oczach ogief du-
cha bojowego i wyrazila zgode.

Dla Kizoko byla to prawdziwa obraza, a otrzy-
many policzek bolat tym bardziej, ze chlopka,
kiora gardzita, bez najmniejszego wysitku zwy-
ciezala ja i zawsze zdobywala przewage.

Dziewczynka miata dusze Panny Wojny i by-
ta najlepsza w nauce, jednak zycie w szkole nie
bylo dla niej tatwe. Z powodu swojego skromne-
go pochodzenia musiata znosi¢ wiele kpin i szep-
tanych za plecami zniewag. Spowodowalo to, ze
zbudowala wokot siebie emocjonalng bariere
i zaczela odnosi¢ sie z rezerwa do otoczenia.
Cho¢ bez trudu pojmowala udzielane w szkole
nauki, byla niesympatyczna dla swych sidstr.
Mrukliwa i cicha, powoli dobierala stowa i rzad-
ko sig usmiechala. Z tego tez powodu miata ma-
to przyjaciot i wielu wrogow.

Kilka miesiecy przed ustalonym terminem
gempukku, w ktérym obie dziewczynki mialy sig
zmagac, w stajni znaleziono cigzko rannego ko-
nia Kurisuko. Drzwi byly otwarte i widdt od nich
krwawy $lad. Glebokie cigcia widoczne na szyi
i brzuchu wierzchowca, wskazywaly na atak ja-
kiego$ wielkiego drapieznika lub uzycie przez
napastnika noza o wielu ostrzach.

Kiedy tylko wies¢ o tym zdarzeniu sig roze-
szta, chlopi wpadli w histerie. Pojawily sie donie-
sienia o wielkich i strasznych bestiach, a kazda
nastepna historia byta bardziej przerazajaca od
poprzedniej. Lowcy nagréd przeczesywali stepy
w poszukiwaniu jakichkolwiek $ladéw potwora,
lecz niezmiennie wracali z niczym.

Starano sie takze znalez¢ podejrzanych wsrod
ludzi. Niektdrzy szeptali, ze byt to ztosliwy akt za-
zdro§ci wymierzony przeciwko dziecku chlopa,
lecz wiekszos¢ uwazala, ze zadna, chocby najbar-
dziej méciwa, Panna Wojny nie posunetaby sie do
skrzywdzenia $wietego zwierzecia. Inni mowili
o dzialaniach sabotazysty spoza Klanu, najpraw-
dopodobniej Skorpionie, starajacym sig zasiac
panike i zamet w szeregach shiotome. Mozliwe,
ze jego celem byl wiasnie rumak Kurisuko,
a atak ten stanowit odwet za pokonanie przez ro-
dzing dziewczyny samurajow z jego Klanu.

Kilku podejrzewalo o popemienie tak ohyd-
nego czynu samg Kurisuko — w koncu, jak glo-
sza zwolennicy tej teorii, nie jest godna zaszczy-
tu zostania Panng Wojny, a w ten sposob moze
odejs¢, unikajac zenujacej przegranej w probach,
ktore skladaja sie na gempukku. Mozliwe tez, ze
w cale zdarzenie zamieszana byla rodzina jednej
z dobrze zapowiadajacych sie shiotome, usiluja-
ca w ten niehonorowy sposéb zapewnic swej cor-
ce Zwycigstwo.
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Kopalnie diamentow
Klanh dednovozea

Gory, u podndza ktorych rozciagaja si¢ nie-
goscinne stepy Jednorozca, obfituja w bogate
zloza diamentéw. Wydobywane w nich kamie-
nie interesuja Klan gléwnie ze wzgledu na swa
twardo$¢ i wlasciwosci tnace — przydaja sie
w produkgji szkta i innych rzemiostach. Uwage
pozostatych Klanéw (gtéwnie Zurawia) przyku-
wa piekno i rzadkos¢ tych klejnotéw, dzigki

ktérym staly sie bardzo ceniong i poszukiwana
ozdoba. Niektorzy shugenja twierdzg, ze dia-
menty pomagaja im we wrdozeniu i przepowia-
daniu przysztosci.

Wokot trzech zatozonych przez Jednorozce
kopalni wyrosto kilka wiosek, zamieszkanych
przez gornikow i rzemieslnikow, ktorzy tam pra-
cuja. Karawany zaopatrujace gornikéw i konwo-
je transportujace cenne kamienie wedruja przez
stepy rozciagajace si¢ od podnoza gor az do Dro-
gi Cesarskiej.

Transporty wedrujg zwykle pod Scista ochro-
na samurajow Klanu, dlatego ataki bandytow
zdarzaly sie jak dotad
rzadko. Wplywata na
to zaréwno skutecz-
no$¢ eskorty, jak
i niegoScinna aura
Lodowych Réwnin.

W ostatnich cza-
sach jednak duze gru-
py dobrze wyposazo-
nych opryszkéw za-
czgly napadac i tupic
karawany, po czym
wycofywac sie i zni-
ka¢ w gorach z iScie
kocig szybkoscia
i sprytem. Jedyny
bandyta, ktérego uda-
lo sie zlapa¢ zywcem,
odmoéwil wyjawienia
jakichkolwiek infor-
macji. Wie$¢ niesie, ze
szajki stanowia czesé
duzo wigkszej armii,
zbierajacej si¢ w gor-
skich kryjowkach.

Niektérzy uwaza-
ja, ze przebiegly przy-
wodca bandytow la-
czy pod swoja ko-
menda grupki wyje-
tych spod prawa bani-
tow i przygotowuje
si¢ do zlupienia ko-
palh. Mowiono na-
wet, iz jest to shugen-
ja, pragnacy zgroma-
dzi¢ dla siebie jak
najwiecej diamentow,
by potem bez prze-
szkod przeprowadzaé
swoje  zdradzieckie
magiczne doSwiad-
czenia. Uzbroil on
swoich ludzi w ma-



gie, dzieki ktorej pojawiaja sig jak cienie, wyco-
fuj z lupami i ponownie znikaja.

Chociaz Krainy Cienia leza daleko na polu-
dnie od ziem Jednorozca, niektore ze spaczonych
tworéw Fu Lenga w jaki$ sposéb dotarly i osie-
dlily sie w granicach posiadloéci Klanu. Jedna
z teorii mowi, iz istnieje podziemny system ja-
skin, ciagnacy sie pod Gérami Srodka Swiata
i Ukryta Puszcza (Shinomen Mori) az do Krain
Cienia. Mozliwe, ze niektore stwory mogly zabla-
ka¢ sie w nich i wyj$¢ na powierzchni¢ dopiero
w gorach graniczacych z Lodowymi Réwninami,
gdzie przystosowaly si¢ do nowego otoczenia.

Wedrowcy, przemierzajacy skaliste gorskie
przelecze, opowiadajg o podobnych do goblindw
istotach o grubych, otluszczonych korpusach,
ktére podobno potrafia przytacza¢ do ciata raz
utracone konczyny. Pagorki i pola wokat kopali
nawiedzaja réwniez mujina, ktore z wielka przy-
jemnoécia drecza gornikow, wydobywajacych dia-
menty i strasza konie samurajéw. Mozna tu tez
uslysze¢ wstrzasajace opowiesci o msciwych du-
chach podréznych, ktérzy zamarzli podczas burz
$nieznych, nawiedzajacych szerokie plaskowyze.

Nodatek TV
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Wyglad wlosci Jednorozeéw znakomicie odda-
je stopien, w jakim Klan rozwinat si¢ w ciagu
ostatnich dwustu lat. Poczatkowo zlozony z ko-
czownikow Klan Jednorozca zaczal powoli osia-
dac i zaklada¢ miasta oraz fortece. Jednak zadza
podrézy weigz wlada sercami jego cztonkéw, dla-
tego tez Klan nie porzucil jeszcze stylu zycia
swych przodkéw. W rezultacie posiadlosci Jedno-
rozca stanowig niezwykla mieszanke ulotnosci
i niezmienno$ci - stale osiedla sasiaduja tu
Z ustawicznie zmieniajacymi miejsce pobytu ta-
borami. Takie polaczenie zadziwia przyjezdnych
i poteguje obiegowa opinie gloszaca, ze Jednoroz-
ce to nieokrzesani barbarzyncy.

Krajobraz zachodnich kresow Rokuganu do-
skonale odpowiada dwoistej naturze zyjacych na

tych obszarach ludzi. Skladaja si¢ nan ciaggnace
sie po horyzont zielone réwniny, pastwiska i pa-
gorki. Ziemie te leza pomigdzy trzema wielkimi
jeziorami, a od reszty Cesarstwa odcinaja je dwie
rwace rzeki. Oprocz kilku miejsc, idealnie nada-
jacych sie pod budowe miast lub fortec, przygra-
niczny teren zapewnia obejmujacym zdecydowa-
na wiekszo$¢ posiadlosci Jednorozcow réwni-
nom znakomita naturalng ochrong. Stale ludz-
kie osiedla stanowig bezpieczny port dla wiecz-
nie migrujacej ludnosci, ktéra odpoczywa
w nich, handluje i broni sig.

Okolo czterdziestu procent catej populacji
Klanu Jednorozca to koczownicy, nie pozostajacy
dtugo w jednym miejscu. Spedzaja oni zycie we-
drujac wraz z wielkimi stadami owiec i koni
7 miejsca na miejsce, zgodnie z rytmem zmienia-
jacych sig por roku. Réwniny Jednorozcow
obfituja w wysokie trawy i owies, ktory umozli-
wia im taki tryb zycia. Nikt nie przeczy, ze konie
Klanu to najsilniejsze i najcenniejsze wierzchow-
ce Rokuganu. W odpowiednich rgkach rozptodo-
wy ogier moze zarobi¢ dos¢ zlota, by utrzymac
cala spolecznos¢ przez rok.

Wigkszos¢ pasterzy stroni od ludzi i nie kon-
taktuje sie ze swoimi rokuganskimi kuzynami.
Ich dziwny dialekt i nieokrzesane zachowanie
sprawiaja, ze gdziekolwiek by sie nie udali, czu-
ja sie obco. Szorstkie wygody, oferowane przez
smagane wiatrem réwniny, ktére tak dobrze
znaja, wystarczaja, aby powstrzymac ich od szu-
kania przygdd poza szlakiem wlasnej karawany.
Kazdej grupie przewodzi namiestnik rodziny,
ktory dowodzi nig i egzekwuje Cesarskie prawa
posrad jej cztonkéw. Tacy namiestnicy musza co
najmniej raz w roku sklada¢ raporty daimyo
Jednorozca i odpowiadac za wszystkie przestep-
stwa, ktdre popelnila prowadzona przez nich,
wedrujaca spotecznosé.

Cztonkowie Klanu, ktérzy postanowili osigsé
w jednym miejscu, staraja si¢ gromadzi¢ w pobli-
zu zamku jednego z wielkich rodéw lub wzdluz
Rzeki Swietlikéw, plynacej na wschodnich rubie-
zach ziem Jednorozca. Na obu jej brzegach roz-
siane sa wioski rybackie i uprawne pola, ktérych
urodzaj zalezy od corocznych wylewow. Klan Jed-
norozca zbiera najmniej ryzu spo$réd Wielkich
Klanéw i nie przeznacza go na sprzedaz, a na za-
opatrzenie wlasnych ludzi.

Poza tym Rzeka Swietlikow odgrywa takze —
by¢ moze nawet wazniejsza — role szlaku komu-
nikacyjnego; stanowi jedyna tatwa droge w glab
posiadlosci Klanu. Kupcy i dostawcy wszelkiego
rodzaju towar6w, ktorzy pragna ubic z Jednoroz-
cem interes, podrézujg zazwyczaj w gore jej bie-
gu czy to lodzia, czy wraz z karawana. Cho¢ Klan
serdecznie przyjmuje przybyszéw, ktorzy moga
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podrézowac po calych jego ziemiach, zdecydowa-
na wiekszo$¢ Rokuganczykéw wybiera szlak
wzdluz Rzeki Swietlikow, gdyz ciggnace sie
wzdluz jej brzegow zyzne tereny uchodza za naj-
bardziej ,rokuganskie” z calych ziem Klanu Jed-
norozca. Faktycznie, drogi i miasteczka nie odsta-
ja tu od reszty Szmaragdowego Cesarstwa. Dlate-
go wlasnie kupcy i inni podrozni, ktérzy czuja sie
w tej okolicy prawie jak w domu, prowadza swo-
je interesy nie zapuszczajac sig¢ w oddalone od
rzeki réwniny Jednorozcow.

Wielkie Feziora

Znajdujace si¢ na rowninach trzy wielkie je-
ziora ciesza si¢ wielkim szacunkiem wszystkich
dzieci Shinjo. Nie tylko zapewniajg state Zrédlo
wody pitnej i wyznaczaja trasy wedréwek ko-
czowniczej czeSci Klanu — maja tez wyjatkowe,
bliskie sercu kazdego Jednorozca znaczenie. Na
dalekiej potnocy lezy Nagashi Naga Toshi, zato-
pione miasto Naga. Mimo, ze tylko kilka osob,
wyjawszy garstke zadnych wiedzy uczonych
Shinjo, zna jego prawdziwa nature, kazdemu wy-
da sie niezwyktym, ze lezace pod woda ruiny po-
zostaly nietknigte przez tysigce lat w czasie, gdy
po wzniesionych na stalym ladzie budynkach
dawno przepadt wszelki $lad. Jednorozce uznaja
to zjawisko za znak, przypominajacy o ulotnoci
i przemijalnosci zycia, ukazujacy jak kruche sa
dziela ludzkich rak, z ktérych niewiele przetrwa.

Na drugim koncu terytorium Klanu znajduje
si¢ Jezioro Chryzantemowych Platkéw, stynace
w calym Cesarstwie ze swego pigkna i panujacej
nad jego brzegami atmosfery spokoju. Przez
wieksza cze$¢ roku wody jeziora skrywa kobie-
rzec platkow, ktore opadaja z porastajacych brze-
gi kwiatow chryzantem. Widok ten przyciaga
pielgrzymow z wszystkich zakatkéw Rokuganu.
Dla czlonkéw Klanu Jednorozca harmonijne
wspolistnienie dwach réznych zywiolow stanowi
przyklad, majacy ukazac tad panujacy w naturze.

Ostatnim wielkim jeziorem jest potozone na
wschodniej granicy ziem Jednorozca Jezioro
o Bialych Brzegach. Wokét zrodta Rzeki Swietli-
kéw wyrosto wazne centrum rybackie i handlo-
we. Wody jeziora otacza migkki, bialy piasek,
o ktérym mowi sig, ze ma whasciwosci lecznicze.

Mieszkajacy tam chlopi dobrze wiedza, ze to wla-
$nie Jezioru o Bialych Brzegach zawdzieczaja
srodki do zycia, jest wigc ono dla wszystkich
symbolem obfitosci i szczodrosci przyrody.

Makace

Twierdze pigciu rodéw Jednorozca $wiadczg
zar6wno o bogactwie Klanu, jak i o istnieniu fun-
damentalnych réznic pomigdzy jego czlonkami,
a resztg Szmaragdowego Cesarstwa. Fortece zdo-
big niespotykane gdzie indziej, bogato zdobione
tuki przyporowe i bardzo strome dachy. Uwage
zwraca osobliwy uklad budowli, szczegdlnie wi-
doczny w konstrukcji mocnych i niskich muréw
budowanych w miejsce wznoszonych zwykle
w Rokuganie cienkich i wysokich $cian. Bramy
zamkoéw otwieraja sie z dala od okolicznych
drég, co zmusza przybyszow do wedrowki wokat
zewnetrznych mur6w.

Wystréj wnetrz nie miesci sie, rzecz jasna,
w granicach dobrego smaku - komnaty pelne
sa skor zwierzat, kadzielnic oraz zlotych posa-
gow, ktorych nie spotyka sie w Cesarstwie. Ci,
ktorzy przestaja z arystokracja Jednorozcow juz
po chwili zauwazaja, iz ich pojecie o tym, jak
wyglada ,stosowne” zachowanie, ogranicza si¢
do minimum.

Kazda rodzina pelni w organizacji klanowej
okreslong rolg, kazdy wigc zamek wzniesiono
z mysla o odrebnych powinno$ciach. Na potu-
dniu - tam, gdzie réwniny tacza sig z gérami Se-
ikitsu - swoje twierdze zbudowaly dwa ,,pokojo-
wo” nastawione rody. Zamek Iuchi lezy nad sma-
gana wiatrem przelecza w samym sercu gor, je-
dynym przej$ciem, prowadzacym na ziemie Kla-
nu od potudnia. Miejsce to — surowe i niedostep-
ne, wystawione na ataki wiatru oraz pozostatych
zywiolow - jest silnie powigzane z duchami Zie-
mi i Nieba. Shugenja luchi moga uprawia¢ tu
swoja magie a jednocze$nie z latwoscia bronié
waskiej doliny przed nacierajgcymi armiami.
Wrogie wojska, usitujac niejednokrotnie przedo-
sta¢ si¢ na ziemie Jednorozcow obok Zamku Iu-
chi, musialy stawi¢ czolo niespodziewanym lawi-
nom i huraganom.

W przeciwienstwie do Tuchi, szkota Ide jest ci-
cha i pogodna - podobnie jak Jezioro Chryzante-
mowych Platkéw, na brzegach ktdrego lezy. W tej
nasyconej zapachem $nieznobiatych kwiatow, po-
lozonej u stop gor szkole rodzina Ide uczy swoich
studentéw zaréwno kultury, pigkna, jak i sztuki
dyplomacji. Tu wlasnie powstaja najwieksze dzie-
fa sztuki Jednorozcow, taczace tradycyjny styl ro-
kuganski z technikami barbarzyfncow zza gor. Za-
mek (,szkola” to naprawde lepsze slowo, siedziba



Ide jest bowiem stabo broniona) wybudowano
zgodnie z estetyka najwigkszych malarzy i rzez-
biarzy, harmonijnie wtapiajac w otaczajaca go
biel jeziora i przykrytych $niegiem wierzchotkéw
gor. Co roku szkola pelni role gospodarza Wiel-
kiego Swieta Chryzantem, goszczac szukajacych
o$wiecenia pielgrzymow z calego Cesarstwa.

Na potozonym u zbiegu Rzeki Snu i Swietli-
kow Toshi no Aida ni Kawa ciazy obowiazek
obrony przed najazdem wrogich sil. Rozlegle
i imponujace miasto zaatakowac mozna dopie-
ro po przekroczeniu Rzeki Snu. Przeprawa
przez rwacy nurt to zmudne zadanie, w czasie
ktorego nawet najwigksza armia moze zostal
pobita. Wlasnie w Toshi no Aida ni Kawa prze-
bywaja ambasadorowie i dyplomaci Jednoroz-
cow oraz wyslannicy Cesarza i SzeSciu Wielkich
Klanow. Wszelkie uklady polityczne, porozumie-
nia handlowe czy oferty sojuszu zawierane sa
w obrebie tych muréw.

W centrum ziem Klanu Jednorozca lezy Shiro
Otaku Shoju - siedziba rodziny Otaku. Zamek
otacza z kazdej strony latwa do upilnowania, cig-
gnaca sie setki kilometrow réwnina, na ktéra nie
ma wstepu zaden obcy. Poza stynna szkolg Pa-
nien Wojny, w twierdzy znajduja si¢ réwniez staj-
nie Otaku, gdzie hoduje si¢ najlepsze konie, jakie
kiedykolwiek widzialo Szmaragdowe Cesarstwo.
Stajnie sa tak wielkie, ze do ich ochrony potrze-
ba oddzielnych muréw i dodatkowych strazni-
kow. Wszystkie przebywajace w nich konie nale-
za do Panien Wojny i sa trenowane na polach ota-
czajacych zamek. O ile shiotome nie przemierza-
ja Cesarstwa w poszukiwaniu wojny, z reguly
przebywaja w Shiro Otaku Shoju, stanowiac gar-
nizon i policje calego Klanu. Centralne polozenie
zamku czyni z Panien Wojny idealnych obron-
céw wilosci Jednorozcow - moga w mgnieniu
oka rozgromi¢ nadciggajace armie napastnika.

Na pélnocnych rubiezach ziem Jednorozca
znajduje sie stolica Klanu - Shiro Shinjo. Podréz
do niej jest dluga i meczaca, wigc niewielu Roku-
ganczykow znalazto w sobie do$¢ determinacji
i hartu, by ja odbyé. To wlasnie w Shiro Shinjo
daimyo pigciu rodéw radza nad wewnetrznymi
sprawami Jednorozca, ustalajg kierunek polityki,
rozpatrujq propozycje sojuszow, a przede wszyst-
kim dbaja o dobry stan intereséw Klanu tak na
jak i poza jego terytorium. W stolicy przebywa
tez zazwyczaj daimyo Jednorozca wraz z rada
i straza. Chod, jak na siedzibe Klanu, zamek jest
stabo umocniony, otaczajg go catkiem pokazne
mury, ktérych strzega fanatycznie oddani swemu
zadaniu straznicy. Imponujace uksztaitowanie te-
renu dodatkowo zniechgca potencjalnego prze-
ciwnika do obrania Shiro Shinjo za cel napasci.
Oczywiscie, tego wlasnie chcialy Jednorozce.

| Meshodo =

agq@a Tmion |

Najwigkszym odkryciem Iuchi, wyniesionym
7 tajnych studiow na ziemiach czarnoksieznikow
bez serc, byla magia, ktéra nazwat ,meishodo’,
Magia Imion.

Czarownicy ze wschodu nie potrzebowali
mocy zywiolow czy kami do tworzenia zaklec,
uzywajac tak zwanych ,imion stworzenia” Zgo-
dnie z ich wierzeniami slowa, ktére wypowie-
dziano podczas tworzenia §wiata maja ogromng
moc, a kazdy, kto je powie lub spisze, moze
7 niej korzystac.

Tuchi, zafascynowany nowa wiedza, goraczko-
wo usilowal ja posiasé. Niestety, nie ujrzal owo-
cow swojej pracy - jego badania przerwala
przedwczesna $mier¢ z rak Cienia Pustyni. Jeden
z uczniéw Iuchiego — luchi Nobane - kontynuo-
wal prace mistrza, wlaczajac je do rokuganskie-
2o systemu wierzen.

Magia opanowana przez Nobane polega na
zapisywaniu ,sléw stworzenia” na talizmanach.
Gdy wypowie si¢ Imig i skupi na amulecie, wy-
wola to przeptyw energii, pochodzacej z samego
aktu tworzenia. Iuchi Nobane uznal ten sposob
uzyskiwania energii magicznej za duzo bardziej
uzyteczny od wymagajacego medytacji systemu
opisanego przez Isawe. Dzigki temu moc znajdo-
wala w zasiegu reki zawsze, kiedy shugenja jej
potrzebowat.

Magia praktykowana przez Nobane ma jed-
nak swoja cene. Pomimo wielu préb nawet twor-
ca nowego systemu nie potrafit zmieni¢ inten-
sywnosci wywolanego magicznego efektu. Mei-
shodo to magia ,statyczna’, nieelastyczna. Przez
reszte zycia Nobane usitowat znalez¢ rozwigzanie
trapiacego go problemu, jednak ciggle wymyka-
to mu sig ono z rak. Takze jego uczniowie nie po-
czynili w tej kwestii zadnych odkry¢.

Kiedy Jednorozce powrdcily do Rokuganu, za-
prezentowaly meishodo na Dworze Cesarskim.
Klan Feniksa uznal Magie Imion za herezjg, na-
tomiast Zurawie (ktére juz od dawna zajmowaly
si¢ tworzeniem magicznych przedmiotéw) zain-

Swéj ostatni wietsz,
Wszystko ginie Ide Lu
dan napisat juz na fozu.
$mierci — adresatem b,
jego syn. [nleresujacym
jest fakt, ze utwoér ma ¥k
ko pie¢ wersow - wska-
zuje to na:wiarg Ludan
w mozliwos¢ wydarciz
$mierci zwycigstwa i osig-
gnigcie nieSmierelnose -
w ludzkich wspo-
mnieniach.

Wszystko ginie
Wszystko ginic
Kazdy zebrak;

kazdy wladca,
Kazdy meZczyzna

Lecz nie szlachetna pe



teresowal nowy sposéb korzystania z mocy. Ce-
sarz musial podja¢ decyzje, obwiescit wigc, ze
Magie Imion praktykowac bedzie tylko Klan Jed-
norozca i wybrancy, uznani przez jego czlonkow
za godnych powiernikow mocy meishodo. Klan
Feniksa nie zgodzit sie z takim werdyktem, lecz
Cesarz nie dat si¢ przekonac. ,Oczywistym jest,
ze magia ta nie skazila Jednorozcow. Czego wiec
mamy si¢ obawiac?”

W przeciagu dwustu lat Jednorozce whaczyly
meishodo do rokuganskiego systemu wierzen,
w tym samym jednak czasie pojawil si¢ maly
problem. Ich wlasne rozumienie magii Rokuganu
ostablo — zauwazyly, ze zostaly w jaki$ sposdb
odciete od fal magicznej energii. Iuchi nie wyja-
wili swego odkrycia nikomu i — prawde powie-
dziawszy - pozostaje ono tajemnica nawet dla
czlonkow ich wlasnego Klanu, Metafizyczne im-
plikacje tego stanu rzeczy moglyby uzbroi¢ wro-
g6ow Jednorozcow w naprawde silne argumenty.

(1

AZzywame meshodo

Wiaczenie Magii Imion do Twojej kampanii
nie powinno nastreczac¢ klopotéw. Po pierwsze,
tylko postacie uczace sig w szkole shugenja Iuchi
moga uzywac tego rodzaju magii (znaczy to, ze
samuraj spoza Klanu Jednorozca musi wykupi¢
zalete Inna Szkota). Wszystkie czary opisane
w podreczniku podstawowym (oraz w Dodatku
IIl Drogi Jednorozca) mozna rzucaé¢ zgodnie
z zasadami meishodo.

Jesli shugenja postugujacy sie Magia Imion
chee rzuci¢ czar, nie czyta zwoju, ale koncentruje
sie na talizmanie, na ktérym zapisano wyzwala-
jace moc tajemne stowo. Magiczny efekt pojawia
sie tak, jak w przypadku rzucania normalnego
czaru - dzigki otaczajacej shugenja energii. Zasa-
dy uzycia Magii Imion sa niemal identyczne z ty-
mi, ktére opisuja wykorzystywanie mocy zywio-
léw. Zachodza miedzy nimi tylko

W0y y

dwie réznice,

1. Czas rzucania = 1 akcja

Wszystkie czary meishodo ma-
ja czas rzucania rowny jednej ak-
¢ji. Tak, dobrze zrozumiates.

2. Zadnych podbié

Shugenja uzywajacy magii
imion nie moze podbija¢ Poziomu
Trudnosci czaru, by modyfikowaé
jego dziatanie, czas trwania czy in-
ne cechy. Nie istnieja tez rytualy
meishodo.

Zasady zwiazane z osiaganiem
poziomu mistrzostwa pozostajy
takie same. Jezeli shugenja uzy-
skal poziom mistrzostwa w ja-
kim$ czarze, do rzucania go nie
potrzebuje juz talizmanu. Prze-

/ ciwnie, niz w przypadku tradycyj-

nej rokuganskiej magii, nie otrzy-
muje dodatkowego podbicia, kie-
dy decyduje si¢ rzuci¢ takie za-
=] klecie z talizmanu.

Shugenja panujgcy nad mei-
shodo opiera swa magig na syste-
mie filozoficznym, ktéry nie wy-
stepuje w Rokuganie. Z jakiego$
powodu, gdy shugenja, zajmujacy
sie Magia Imion, chce rzucic¢ za-
klecie w tradycyjny sposéb (z po-
moca zwoju itd.), wszystkie Pozio-
my TrudnoSci czarow wzrastaja
0 5. Poza tym shugenja uzywaja-
cy meishodo nie moga uzywac
czarow Wyczucie, Zespolenie

i Przywolanie.
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Legenda

© Rodzina Daimyo

@ Samuraje Klanu i ich rodziny
© Komnaty dworzan

@ Pokoje dla obcych dygnitarzy
© Pokoje goscinne

® Kwatery stuzby

Gora

el
DO}@ Rampa dla konnicy

) Swietliki z utwardzonych

jedwabnych widkien
jEER)

Kamienna rampa
Klatka schodowa
Ujecie wody

Gora g Dol
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Stajnie L
Studnia

Magazyn

Stodota ==
Ogrod R
Zbrojownia preetrert
Ukryte drzwi ——
Wiezienie Fir 4
Kuchnia ‘\m

Sale audiencyjne
(G - gléwna, D - dodatkowe,
P - prywatna)

Komnaty rady wojennej
Ukryte drzwi - putapka
Podstawy filarow

Sciany kamienne

Wat ziemny (lub grunt)

Wielkie podwdéjne drzwi
Okno w kamieniu murze
Blanki z putapkami

Shoji/drewniana $ciana
z drzwiami

Podziemny tunel
Oznaczenie pochylosci
Straznice

Koszary

Kolumny
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Przez
osiem stuleci lud Ki-Rin
wedrowal po pustkowiach poza gra-
nicami Rokuganu, aby w koncu powrdcic jako ™%
Klan Jednorozca, przywozac z sobg tajemnice bar-
barzynskiej magii i strategii. Dzi§ mozesz poznac se-
krety tego najniezwyklejszego z Klanéw Rokuganu!

Dpwge Jedliopos e

¢ Zaawansowane zasady jezdziectwa i lucznictwa oraz egzotyczne, barbarzyn-
skie uzbrojenie i taktyka, ktora Jednorozce przywiozly z Plonacych Piaskow.
¢ Nowe umiejetnosci, techniki, Wady i Zalety oraz przodkowie Klanu Jednorozca.

# Nowe postaci: Panny Wojny Otaku, emisariusze Ide i przeklgta rodzina Moto. ;
# Sekrety sztuki meishodo - tajemniczej magii imion i talizmanow. 8
¢ Rokuganska kawaleria przed i po powrocie Jednorozcow.
# Opis osiemsetletniej wedréwki po Swiecie Dzieci Shinjo.
¢ Przykladowe postaci i zawigzki przygéd.
¢ Tajemne zaklecia szkoly shugenja
Tuchi. '
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