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Trzecia pozycja z serii Drogi Klanow prezentuje niewzruszonych obroncéw
Rokuganu, od tysiqaca lat strzegacych jego potudniowych granic przed

Dowiecie sie z niej, jak przebiegata i przebiega niekonezaca sie wojna, czy
Klan Kraba, cieszacy sie opinig nieokrzesanego i na poty barbarzynskiego,

faktycznie nie posiada zadnej kultury i jak ciezka jest swiadomosé, ze od
twojego mestwa i poswiecenia zalezy dobrobyt ludzi, ktorzy nigdy ci za
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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

podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a fakze wspomoga Nas
dotacja. Jesli jestes jedna z takich 0sob, napisz do Nas :
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Jesli zawiode, dwadzieScia milionéw ludzi utonie we krwi
— Hida Yakamo
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Hida Yoritoko, zwana niemal od urodzenia
,0-Ushi”, wkroczyta w $wiat doroslych cztery la-
ta przed ceremonig gempukku. Nie wiedzial
o tym nikt, z wyjatkiem jej brata, ten za$ nigdy
nie zdradzil tajemnicy.

0-Ushi miata w zwyczaju obserwowac brata,
zanim wyruszyt na patrol - Yakamo stawat wte-
dy na blankach Wielkiego Muru i z zamy$leniem
spogladat na zasnute mgla pustkowie. Nigdy nie
przeszkadzata mu w rozmyslaniach, ale dzi$ mia-
fo by¢ inaczej. Stanowcze spojrzenie lub $wiatto
zachodzacego slorfica, padajace na jego postaé,
upodobnily go do legendarnych przodkéw Kla-
nu, i wydawalo jej sig, ze byla to odpowiednia
chwila, by zapytac...

Z blyskiem w oku podkradta si¢ do Yakamo,
bezszelestnie stawiajac obute w sandaly stopy na
ciemnych w mroku nocy kamieniach. Dziecinng
dlonig siegneta do pasa brata, wyszarpnela kata-
ne z saya i ustawila sig, gotowa do walki. Yaka-
mo odwrécil sig, a jego spokdj pryst. Warczac,
z udawang zloscia, chwycil dziesigcioletnig zto-
dziejke za kark i uniést do wykrzywionej gnie-
wem twarzy. O-Ushi nie dala sig zwie$¢.

- Gdybym byla Skorpionem, bytbys juz mar-
twy - powiedziala i u$miechnela sie promiennie.

- Gdybys byla Skorpionem, zlamatbym ci
kark za to, ze dotknela$ mojego miecza - war-
knal. Nie spuszczajac oczu z siostry, wyrwat jej
z rak katane i wsunal z powrotem do saya.

- Coz pozostato nam uczyni¢ po tym, jak spo-
tkala mnie tak ogromna hanba? - zapytal.

- Pojedynek na $mierc i zycie to jedyny spo-
sob, by zmaza¢ taka zniewage - odpowiedziata
z udawang powaga dziewczynka. - Ale masz
szczescie, jestem dzi$ poblazliwa. Opusé mnie na
ziemig, a pozwole ci zachowaé zycie.

- 0, czyzby$ mi wybaczyla? Dzigkuje Fortu-
nom, ze mojej malej siostrzyczce zrobito si¢ mnie
z7al - potrzasnatl nig zlo§liwie i wypuscil z usci-
sku. Upadla na ziemie¢ z plasnieciem nie licuja-
cym z jej godnoscig. O-Ushi spojrzata na goruja-

cego nad nig Yakamo, na jej twarzy odbila sig
mieszanina zto$ci i rozbawienia.

- Zaplacisz mi za to. Kiedy wrdcisz z Krain
Cienia, utng ci glowe. - zagrozita.

- Jestem pewien, ze to uczynisz. - Yakamo po-
stal siostrze zmeczony u$miech, a potem uklakt
obok - Co tutaj robisz, O-Ushi? Pomijajac prébe
kradziezy mojego miecza, oczywiscie.

Blysk w jej oczach przygast, a usmiech zniknat.

- Chee wyruszy¢ z toba w Krainy Cienia.

- Doprawdy? - powiedzial. - A czy wiesz, co
si¢ z tym wiaze?

- Sensei méwi, ze nie spotkatl nikogo, kto le-
piej opanowatby technike walki tsuchi. Poza tym
bylam wystarczajaco cicho, zeby zabra¢ ci miecz,
zanim mnie zdazyle$ zauwazyé.

- Rozumiem. Czy ty naprawde wierzysz, ze si-
fa ramion i szybkie nogi wystarcza, aby stawi¢
czola Upadlemu Bogu?

Spojrzata na niego w milczeniu. Yakamo wes-
tchnat.

- Czy myslisz, ze moge wykona¢ wyznaczone
zadanie i jednocze$nie cig chronic?

- Sama umiem o siebie zadbaé. - odparla
7z powagg. Na twarzyczce dziewczynki nie pozo-
stal nawet §lad wcze$niejszej wesotoSci. Yakamo
przygladat sie jej przez chwilg, po czym wstal.

- Gdyby twoja odwaga byla jak woda, utopi-
fabys sie juz dawno temu. Wracaj do swojej kwa-
tery, O-Ushi. Nie bedzie mnie tylko jeden dzien,
moze troche dluzej. Kiedy wrdcg, opowiem ci
wszystko.

- Ale ja cheg i$¢ z toba.

- Siostrzyczko, kiedy dorosniesz, bedziesz my-
$lec inaczej. IdZ, to nie powiem ojcu, ze dotykatas
Chikary.

Dziewczynka odsunela sie raptownie i przez
glowe Yakamo przemknela mysl, ze jeszcze
chwila, a rzuci si¢ na niego. Po chwili wstala
i uklonita si¢ oficjalnie.

- Hai, Yakamo-sama - powiedziala i pobiegta
ta sama droga, ktora przyszla. Zapadta raptow-
nie cisz¢ zaklocit tylko stukot oddalajacych sig
sandaléw. Yakamo spojrzat za znikajaca posta-
cig, a potem zwrécit wzrok w strong upiornych
pustkowi.

Wiodace do magazynu kwatermistrza drzwi
powaoli sie otworzyly. O-Ushi zerknela do srodka
i omiotta wzrokiem pomieszczenie. Pod $cianami
pigtrzyly sie worki ziarna, a nad nimi kolysaly
sig lekko platy suszonych ryb. W glebi pokoju
stalo troche zwinigtych, szorstkich mat, a tuz
w zasiggu reki znajdowaly sig, ustawione na



potkach, buktaki na wodg. Zadowolona, ze nikt
jej ni zauwazy, wélizneta si¢ do pokoju i zaczela
wybiera¢ potrzebne wyposazenie.

0-Ushi byla ubrana w tradycyjne barwy Kla-
nu, wigc jej ciemnoszare odzienie wtapialo sig
w ciemno$¢ nocy. Za pasem zatknigte miata
dwa krétkie noze, a na plecach czuta krzepiacy
cigzar ulubionego mlota. Nie myslata o tym, ze
by¢ moze przyjdzie jej uzyé broni - wydawalo
jej sie, ze gdy dotrze do brata, bedzie bezpiecz-
na, ale mimo wszystko wolata dobrze si¢ przygo-
towaé. Wzigla dwa buklaki, powtarzajac sobie,
ze przed wyruszeniem w droge bedzie musiala
zatrzymac si¢ przy studni. Nagle jeden z suszo-
nych platéw upadl, stracony przez néz, ktéry za-
tknela w macie.

Za jej plecami rozsunely si¢ drzwi. Odwrdcita
si¢ i zauwazyla majaczaca w progu przygarbiong
posta¢. Mezczyzna wszedt do magazynu i ze zdu-
mieniem spojrzal na szczuply sylwetke O-Ushi.
Dziewczynka rozluznila sig, rozpoznawszy kwa-
termistrza.

- Hida O-Ushi! - zbesztat ja Kaiu Rioto - Co
ty wyprawiasz! Wslizgujesz si¢ do mojej spizarni
jak szczur?!

- To nie twdj interes, urzedniczyno - O-Ushi
wyprostowala si¢ dumnie i spojrzata wyniosle na
kwatermistrza.

- Ty nieznosny szczeniaku - wysyczat Rioto.
- Powinienem zloi¢ ci skére, za odzywanie si¢ do
mnie w ten sposob.

- Potrzebuje jadeitu - ciggnela dziewczynka,
jak gdyby nie uslyszala jego slow. - Gdzie go
trzymasz?

- Wynos sig! - krzyknat. - Wynos si¢ i badz mi
wadzigczna, e nie zawloke cig prosto do daimyo.

O-Ushi zamarla i utkwita w nim przenikliwy
wzrok.

- Daimyo jest moim ojcem - odparla nie-
wzruszenie. - [ bylby bardzo niezadowolony,
gdyby dowiedziat sig, ze jeden z jego kwatermi-
strzéw sprzedaje zapasy, zeby pokry¢ karciane
dhugi.

Rioto drgnat.

- 0 czym... O czym ty méwisz? - wyjakat
z niedowierzaniem.

- Mozesz to nazwac szantazem, jesli cheesz -
postala mu czarujacy u$miech. - Uslyszalam
o tym od Yasuki. Daj mi jadeit, urzedniczyno, al-
bo sprawig, ze pozalujesz, iz nie rzucono cig¢ na
pastwe bakemono.

Kaiu wykrztusit: - Jestes. ..

- Cérka Hida Kisady i nie mam w zwyczaju
kpi¢ sobie dla zabawy. Jadeit. Natychmiast.

Rioto wybaluszyt na nig oczy i zaczat raptow-
nie lapaé powietrze, niczym wyjeta z wody ryba.
0-Ushi postata mu jeszcze jedno spojrzenie, po

czym odwrdcila sig, jak gdyby zamierzala odejsc.
To przesadzito sprawe. Z twarzy Rioto odplynely
kolory, a jego ramiona opadly w gescie rezygna-
cji. Siegnawszy za stos workow, wydobyl za-
mknigta na ghucho zelazng skrzynke. Przez chwi-
le mocowal si¢ z zapadka, w koficu jednak
wieczko z trzaskiem odskoczylo. Kwatermistrz
wyciagnat gruba paleczke o barwie jasnej ziele-
ni, na ktérej powierzchni wyryto niezwykle sym-
bole. Kiedy O-Ushi wzigla jadeit do reki, wydato
jej sie, ze paleczka zal$nita od ukrytej mocy.
Ciemne oczy dziewczynki rozblysty - pochylita
si¢ w glebokim uklonie przed kwatermistrzem.

- Domo arigato, urzedniczyno. To bedzie nasz
maly sekret, dobrze?

Z lekcewazacym prychnigciem wybiegta
przez drzwi i niemal wybuchla $miechem, gdy
Kaiu z hukiem je za nig zasunat.

Ksiezyc swiecit juz jasno nad Rzeka Ostatnie-
go Posterunku, kiedy O-Ushi wynurzyla sig
z krzakow na potudniowym brzegu. Jak dowie-
dziala si¢ wczesniej, podziemny tunel rzeczywi-
$cie prowadzil na te strone rzeki - inzynierowie
Kaiu wpadliby w szal, gdyby dotarlo do nich, ze
dziesigciolatka odkryla jedno z ich sekretnych
przejsé. Dziewczynka odwrdcita sig i spojrzata na
Mur Kaiu, wznoszacy si¢ niczym wyniosta gora
daleko, po drugiej stronie. Migoczace na jego
szczycie latarnie zdradzaly obecno$¢ strazy, wy-
gladajacych najmniejszych oznak niebezpieczen-
stwa. Bardzo ostroznie uniosta reke i pomachata,
sygnalizujac swoja obecnos¢ straznikom. Wolata
mie¢ pewno$¢, ze gdy ja zauwaza, wezma jg za
zwiadowcg Hiruma i nie podziurawia strzalami,
nim zdazy ruszy¢ sig¢ o krok. Nie otrzymala zad-
nej odpowiedzi - nawet jezeli ja dostrzezono,
nikt nie miat zamiaru jej o tym powiadamiaé.
Nie zmieniajac pozycji, obserwowala mur przez
kilka nastgpnych minut, a potem popedzita
w kierunku zarodli.

Z poczatku zachowywala ostroznos¢ i usito-
wala porusza¢ si¢ bezszelestnie. Tutaj, gdzie Mur
znajdowat sie praktycznie w zasiggu wzroku, wy-
dawalo si¢ to niemadre; dziewczynka wyrosta
jednak na opowiesciach o Krainach Cienia,
w ktorych nawet kamienie zdawaly si¢ zy¢ wha-
snym, niepojetym zyciem. Nic takiego jednak jak
dotad nie zauwazyla. Skapane w srebrzystym
$wietle ksiezyca drzewa i krzewy niczym nie
roznily od tych, wsrod ktérych bawita si¢ na
zamku Hida, tyle tylko, ze po tej stronie Muru
wiatr nie potrzasat galeziami, a wéréd lici nie
uwijaly si¢ zadne male zwierzatka. Jak na




krolestwo wcielonego zia, to niewiele. Nie miata
jednak zamiaru dac si¢ zlapac, zwazala wiec na
kazdy swoj krok.

W ciggu godziny znalazla droge, ktérg poda-
zat Yakamo. Slady ciezkich krokéw brata wyra-
7nie odcisnely sie w blocie, a jego dwaj podwia-
dni takze nie usitowali ukrywaé swojej obecno-
§ci. Cata tréjka podazata Sciezka, ktéra wyglada-
fa na czesto uczeszczany szlak, wydeptany przez
wiele innych, mniejszych stdp. Podazanie $ladem
patrolu bylo zatem zadaniem dziecinnie prostym,
ulatwionym jeszcze przez jasno $wiecacy ksiezyc.

Noc miata sie ku koncowi, a O-Ushi niestru-
dzenie podazata przed siebie. Slady prowadzity
wcigz na poludnie, coraz glebiej w Krolestwo
Mrocznego Boga. Okolica powoli si¢ zmieniala,
lecz byly to zmiany tak subtelne, ze niemal ich
nie zauwazala. Drzewa przybraly zlowieszcze
ksztalty, a w ich galeziach, bezustannie zagradza-
jacych jej droge, czaita sie niema grozba. Odglo-
sy nocnego zycia powoli si¢ nasilaly, ale w ich re-
gularnym rytmie bylo co$ nienaturalnego - jak
gdyby co$ usitowato brzmie¢ normalnie i nie do
konca mu si¢ to udawato. Na $ciezce brak bylo
przeszkod, lecz ziemia pod jej stopami zaczela
przybiera¢ dziwaczny odcien, przypominajacy
barwa gnijaca padline. Ksigzyc zaszed! i zapano-
wala calkowita ciemno$é. O-Ushi zdala sobie
sprawe, iz nie wzigla ze soba zadnego $wiatla.
Cho¢ mogta wyczuc $lady pod palcami, nie potra-
fita ich dostrzec w bladym $wietle gwiazd. Nagle
zapragnela jak najszybciej odnalez¢ Yakamo.

Porzucita dotychczasowa ostroznosé, w pelni
$wiadoma hatasu, jaki wywolywaly jej ruchy.
W miarg jak smugi szaroci rozjasnialy niebo na
wschodzie, dochodzace z ciemno$ci éwierkanie
rozbrzmiewalo coraz glosniej i blizej. Dziewczyn-
ka przySpieszyla kroku, a potem pobiegla, nie
zwazajac juz na kierunek. My$lata o zdjeciu mio-
ta z plecéw, ale nie mogla go w pelnym pedzie
dosiggna¢. Halas znéw sig nasilit, tym razem do-
biegajac sprzed niej. Zacisnela zeby i popedzila
w te strone, uparcie trzymajac si¢ $ladéw brata.
Nie zauwazyla, ze zaczelo $witac i nie spostrzegta
toczacej sig bitwy, dopdki nie wpadta prosto w jej
$rodek.

Polang roz$wietlal blask miecza Yakamo,
§lac w poranne powietrze jadeitowe blyski. Brat
0-Ushi z latwoscia utrzymywal bron swych
przodkéw w jednej tylko, prawej rece, podczas
gdy druga wymachiwal tetsubo. Dwdjka bushi
ostaniala go z bokow, tworzac tréjkat, skutecz-
nie chronigcy ich przed niespodziewanym ata-
kiem z tylu.

Trojke samurajéw otaczal thum bakemono.
Na polanie tloczylo si¢ jakie$ trzydziesci - czy
moze wiecej - stworéw. Gobliny trzymaly

w lapach zardzewialg bron i zaostrzone pale, wy-
raznie lekcewazac nieugigtos¢ przeciwnika. Ru-
szyly chmarg na najblizszego z bushi, usitujgc
pogrzebac go pod masa napierajacych cial. Cho¢
pod Krabem ugiely si¢ kolana, nie przestal wal-
czy¢, rozcinajac wrogéw na pol. Nagle jednak cie-
zar przewazyl, samuraj zachwial si¢ i upadt
z krzykiem. Bakemono nie zwazaly na Yakamo,
ktéry wprawnymi ruchami, to katana, to tetsubo,
zmiataly je z powalonego towarzysza.

Zapominajac o strachu, O-Ushi wydata z sie-
bie przenikliwy okrzyk bojowy i ruszyla do ata-
ku. Zanim zdazyta pomysle¢, mlot znalazt sig
w jej dloniach. Pierwszy goblin nie zdazyl nawet
jej zauwazy¢ - bron zgruchotala mu czaszke tuz
za uchem. Szczeknat tylko raz, zdziwiony silg
ciosu, ktora obrdcita go i odrzucita na bok.

- O-Ushi! - zdumiony okrzyk Yakamo za-
brzmiat echem na polanie. Gobliny, ktére najwy-
razniej skonczyly z obalonym bushi, zwrdcily te-
raz uwage na nowego przeciwnika. Z sykiem
rzucily sie w strone dziewczynki. Oczy O-Ushi
rozszerzyly sie, gdy uniosta die tsuchi i przygoto-
wala si¢ do zadania nastgpnego ciosu.

Ten jednak nie padl. Yakamo silnie szarpnat
siostra i pociagnat ja w tyl, kryjac za soba. Nad-
ciagajaca fala goblinéw rozbila si¢ o jego zbroje.
Zachwial sie lekko, ale nie upadl, zawarczat tyl-
ko, odstaniajac zgby i unidst bron. Tetsubo Kra-
ba poruszalo si¢ z oSlepiajaca predkoscia - sily
bakemono topnialy pod jego ciosami i w koncu
thum zaczat rozpadac sig na przerazone trzy-czte-
roosobowe grupki. Jeden z napastnikow przyjat
na siebie cala site uderzenia i odlecial w tyl ni-
czym pogruchotany latawiec. Inny zdolal chwy-
ci¢ za najezong kolcami koncéwke tetsubo
i odwaznie usitowal wyrwaé je wlascicielowi,
jednak rowniez odlecial w tyl, zwalajac sie z gtu-
chym odglosem na zaslang trupami ziemie.
Drugi towarzysz Yakamo wykorzystal narastaja-
ca panike bakemono, rozcinajac nastepng pare
goblinéw, ktére nie zauwazyly nawet $miercio-
nosnego ostrza.

Czujac, ze los potyczki wlasnie sig rozstrzyga,
Yakamo zmienil pozycje i ponownie wyciagnat
przed siebie katane. Osadzone w mieczu jadeito-
we symbole zaptonely nowym blaskiem, szuka-
jac wrogow, ktorych krwi mogloby zakosztowaé
starozytne ostrze. Widok $wiecacej katany od-
straszyt ocalale gobliny. Odwrdcily sie i zaczely
w poplochu uciekaé, nie zwazajac na jeki umie-
rajacych pobratymcow. Obaj bushi puscili sig
w bezlitosny poscig za niedobitkami. Wrzaski ba-
kemono wkrétce si¢ urwaly, a zalegly cisze za-
kldcaly jeszcze przez chwile jeden czy dwa szyb-
ko oddalajace sig glosy. Yakamo mruknat z zado-
woleniem i wrécit na polane.



Podekscytowana O-Ushi z zapartym tchem
obserwowala walke. Zabita goblina, walczac
u boku brata! Strach i niepokéj mingly, ustgpu-
jac miejsca upojeniu zwyciestwem i dumie z do-
konania wielkiego czynu. Usmiechnela si¢ szero-
ko na widok powracajacego brata.

Gdy dziewczynka ujrzala wyraz twarzy Yaka-
mo, stowa powitania zamarly jej na ustach. Brat
spojrzal na nig z furia, ktéra ostudzila caly jej za-
pal, po czym skinat na podazajacego z tytu, mil-
czacego towarzysza.

- Wracaj na Mur, Koshi. Powiedz im, ze gobli-
ny z Mura Shunobi nie stanowia juz problemu.
My zostaniemy tutaj i zajmiemy si¢ szczatkami.

Samuraj sklonit si¢ i odwrdcil, aby odejsc.

- Jeszcze jedno, Koshi. .. - Zawotal za nim Ya-
kamo - Nie wspominaj nikomu o mojej siostrze.
Zrozumiales§?

- Hai, Yakamo-sama. - samuraj odszed}, nie
dodajac nic wigcej.

Yakamo ukleknat przy ciele powalonego bu-
shi i doktadnie je obejrzal. O-Ushi chciala zoba-
czy¢, co robi, ale nie o$mielita si¢ podejsé. Jego
spokoj nie wrézyt nic dobrego. Fo chwili ujal
daisho towarzysza i wyciagnal je z martwych
palcow. W koncu podnidst si¢, wielkimi krokami
kierujac w jej strong, zmniejszajac w zastraszaja-
cym tempie dzielaca ich odleglo$é.

- Podejdz tu O-Ushi - delikatnie wskazat jej
miejsce. Musiata postucha¢ polecenia. - Chee bys
usiadta tutaj i popatrzyta ze mna na to ciato.

- Cheesz. ..

- Siadaj O-Ushi. Natychmiast. - Momentalnie
znalazla si¢ na ziemi. Zanim Yakamo ukleknal
obok siostry, strzepnal krew ze swojego ostrza
i schowat je. Cialo powalonego samuraja lezato
przed nimi, otoczone przez pogruchotane zwloki
bakemono. Przebito je w pigciu lub sze$ciu miej-
scach - przez ziejace czerwienig rany saczyla sie
gromadzaca w katuzy krew. Widok ten nie robit
na dziewczynce wigkszego wrazenia - juz wcze-
$niej widywala umierajacych ludzi. Jednak co$
w tonie jej brata sugerowato, ze oczekuje od niej
nawet wiekszej powagi niz domagata sie tego sy-
tuacja. Objela kolana ramionami i czekata, az Ya-
kamo przerwie milczenie.

Przez dlugi czas rodzenstwo siedzialo w ci-
szy. Szare dotad niebo zaczeto jasnie¢ na wscho-
dzie. Dziewczynka nie wazyla si¢ nic powie-
dzied, a jej brat nie zdradzal najmniejszej ocho-
ty do rozmowy. Wokél trupéw zaczynaly
gromadzi¢ si¢ muchy, a oni wcigz w milczeniu
obserwowali cialo.

- Wzigla§ chociaz ze soba jadeit? - zapytal
wreszcie. Pokazala mu pateczke. - Dobrze. Nie
jeste$ az tak glupia, jak mi sie wydawalo.

Nie odpowiedziata.

- Co zrobilas, O-Ushi? Co ty chciala$ osia-
gnac?

- J... Ja chciatam ci pokazaé, ze jestem silna.

- Niepotrzebnie poswigcajac swoje zycie? O-
Ushi, sita i wytrzymalo$¢ nie wystarcza, by po-
wstrzymac naszego wroga. Moce wladajace tymi
ziemiami nie spoczna, dopdki nie zawladng na-
szymi duszami i nie wynaturza naszych cial, by
shuzyly ich kaprysom. Gdyby$ nas nie znalazla,
pochlonelyby cie.

- Ale znalazlam. ..

- Tak, i niemal zgineta$! JesteSmy niecale
szes¢ godzin drogi od Muru Kaiu - to, co dzi$ wi-
dziatas, to nic. Dalej na poludnie kryje si¢ ko-
szmar, o jakim nawet nie $nilas, siostrzyczko,
stworzenia, ktére samym swoim oddechem plu-
gawig powietrze. Jezeli nie mogla$ mierzy¢ sig
z niewielka banda goblinéw, jakie szanse miata-
bys$ z nimi?

0-Ushi ucichta na moment, po czym znéw sig
odezwala.

- Ale nigdy nie stawig czola powazniejszemu
wyzwaniu, jeSli wpierw nie poradze sobie
Z mniejszym.

- Nie jestes gotowa, by zmierzy¢ si¢ nawet
Z najmmniejszym wyzwaniem, siostro. Krab jest
odwazny, ale takze roztropny. Nie marnuje sit na
popisywanie si¢ mestwem. Kto by skorzystat na
twojej $mierci? Kto wiedziatby o niej lub przejat
si¢ nig, gdybys tak tanio sprzedala swoje zycie?

Dotart do niej sens jego stow i umilkla.

- Cheg, zebys patrzyta - ciagnat. - Przekona-
my sig, czy jeste§ gotowa.

Nadszed! $wit, zimny i mglisty. Stonice krylo
si¢ za chmurami. Unoszace si¢ nad ciatami po-
legtych roje much ucztowaly w najlepsze. O-
Ushi zdawala sobie sprawe z tego, ze odér zwa-
bi innych padlinozercow, a nie byla pewna, czy
ma ochote ich spotkaé. Yakamo jednak nie po-
ruszat si¢ i niewzruszenie spogladal na martwe-
go bushi.

Naraz jego ramig wystrzelito do przoduy,
wskazujac dziewczynce wzbijajaca sig do lotu
chmare much.

- Tam!

Cialo powalonego samuraja zadrzato. Jego re-
ce zaczely dygotaé, a glowa uniosta si¢ do gory.
Z ust zmarlego wyrwat sig cichy jek. Spomigdzy
jego warg pociekla pociemniata krew, tej samej
barwy co rany na klatce piersiowej i brzuchu. O-
Ushi powstrzymata krzyk i kurczowo chwycila
za trzonek mlota. Zwloki oparly rece na ziemi
i zaczely sie z niej dzwigaé. Dziewczynka poczu-




fa jak z przerazenia jeza si¢ jej wlosy na karku.
Martwy bushi chwiejnie wstal, jeknat i rozejrzal
si¢ apatycznie dookola. Jego szklisty wzrok spo-
czat na dwojce Hida. Z ust stworzenia wydart sie
przerazajacy wrzask, po czym istota zaczeta
chwiejnie posuwac si¢ w ich strong.

- Zabij to. - beznamietnie rzekl Yakamo. Za-
wahala sig.

- Zabij to, natychmiast, O-Ushi!

Stanowczo$¢ brzmigca w glosie brata zmusi-
fa ja do dzialania. Zaciskajac dionie na trzonku
mlota, wykrzyczala co$, co - jak miala nadzieje
- przypominalo okrzyk bitewny, i pobiegla
w kierunku nieumartego. Jej pierwszy cios trafil
go prosto w piers, odpychajac do tytu; w miejscu
uderzenia powstato plytkie wglebienie. O-Ushi
poruszala sie szybko i - pomimo strachu $ciska-
jacego gardlo - starala si¢ jak najlepiej wykorzy-
sta¢ doskonalone od dawna umiejgtnosci. Znow
zamachnela si¢ mlotem, tym razem uderzajac
w szczeke. Rozlegt si¢ chrzest tamanych kosci
i glowa stworzenia obrécita sie w tyl, po czym
zawista bezwladnie. Dziewczynka u$miechneta
sie z ponura satysfakcjg i czekala az zwloki
upadna.

Ku jej zdumieniu martwy bushi wygladal
jakby w ogéle nie zauwazyt zadanego mu cio-
su. Po raz kolejny rzucit sig przed siebie, fapiac
ja za ubranie i brutalnie ciggnac ku ziemi. Czu-
ta na policzku zimny oddech i usitowata zacho-
wac przytomno$¢ umystu. Przeciwnik gwaltow-
nie przekrecil glowe - zauwazyta odlamki
strzaskanej zuchwy wystajace mu z policzka.
Trup przysunat napuchnigte dionie do jej gar-
dla i zaczal dusic.

Rece dziewczynki zawisty bezwladnie, a miot
wypadt z dloni. Oczy zapiekly ja od wysitky, in-
stynktownie zaczeta walczy¢ o oddech, sttamszo-
ny w zaciskajgcym sig uscisku. Goraczkowo, nie-
mal na oslep, chwycila noze i wyszarpnela je zza
pasa. Pierwszy wbit si¢ gleboko w zlamany kark
stwora, a drugi utkwil w jego skroni. Trup za-
charczat tylko i powoli zwolnit uchwyt. O-Ushi
zareagowala odruchowo, wyrwala sie z zasiegu
pazuréw przeciwnika, a potem uderzyla glowa
w jego twarz. Sila uderzenia dodana do spusto-
szen poczynionych przez noze, wystarczyta, aby
glowa calkowicie odpadla od reszty tulowia,
upadla na ziemie i potoczyla si¢ niczym dziecig-
ca pitka. Cialo zesztywniato i O-Ushi myslata
przez chwilg, ze nieumarly ponowi atak - stato
si¢ jednak inaczej. Stwor zachwial si¢ jeszcze,
a potem upadl. Pozbawiony glowy nie magl sie
juz ruszac.

Dziewczynka stala przez chwile nieruchomo,
czekajac az stworzenie ponownie si¢ podniesie,
ale martwy bushi lezal bezwladnie. Kiedy zrozu-

miala, ze niebezpieczenistwo zostalo zazegnane,
zaczela dygotac i upadla na kolana. Kleczala tak
przez jaki$ czas, dopdki nie poczuta na ramieniu
cieplej dtoni Yakamo.

- T... to chcialo nas zabi(. - zatrzesta sie.

- Zgadza si¢ - pokiwal glowa. - Kazdy czlo-
wiek, ktory umrze w Krainach Cienia, powraca
jako jeden z nich. Pozbawiony duszy i wspo-
mnien pragnie wylacznie krwi tych, kidrych kie-
dy$ zwal brami. - Nieumarly szarpnat si¢ spa-
zmatycznie, a O-Ushi gwaltownie drgnela.

- To wlasnie jest sila, z ktorg walczymy, O-
Ushi, sita, ktéra moze zniszczy¢ wszystko, czym
jestesmy. Czy twoja odwaga potrafi powstrzymaé
ja nim uczyni to samo tobie? A twoja wytrzyma-
loé¢... albo umiejetnosci?

- Nie... nie. - wyjagkala cicho. - Do tego po-
trzeba wiecej.

- Do tego potrzeba checi, by czyni¢ to, czego
nikt inny robi¢ nie chce. Musisz nauczyc sig zabi-
jac swoich wlasnych towarzyszy, zanim oni zabi-
ja ciebie. Popatrz na mnie, O-Ushi.

Ujat siostre pod brode i uniést ja lekko do
gory. Wydawalo jej sig, ze przenikliwy wzrok Ya-
kamo wypala dziury w jej twarzy.

- Gdyby$ miata zabi¢ mnie... Czy potrafila-
bys uczyni¢ ze mng to samo, co z tamtym bushi?
Gdybym to ja miat wstac tak jak on i doby¢ bro-
ni przeciw moim whasnym braciom... Czy potra-
fitaby$ odjac¢ mi glowe i odesta¢ moja udreczong
dusze w pustke?

- Tak - wyszeptala. - Potrafitabym.

Yakamo u$miechnat sie gorzko.

- A wiec wiesz juz, co znaczy by¢ Krabem.

Wstal, ujat siostre za reke i ruszyt w strong
Muru.

Witajcie w Drodze Kraba, trzeciej czgsci cy-
klu ,Drogi Klanéw”. Tworzac ten dodatek chcie-
lismy poméc graczom oraz Mistrzom Gry
w ksztaltowaniu wizerunku bezwzglednego
i niezlomnego Klanu Kraba, ktéry od czasow
Shinsei bronil potudniowych granic Rokuganu
przed przekletymi sitami Fu Lenga. Zadanie to
sprawito, ze cho¢ Krab stal si¢ jedna z najwigk-



szych poteg militarnych Cesarstwa, inne Wielkie
Klany nie potrafia poja¢ jego obyczajow. Ta
ksiazka ma wyraznie przedstawi¢ te nieporozu-
mienia oraz jedyny w swoim rodzaju $wiatopo-
glad, wyznawany przez Kraby.

Jak zwykle, ostatnie stowo nalezy do Mistrza
Gry. Jesli jego wizja Klanu Kraba rézni si¢ od na-
szej, mozesz spodziewac si¢ rozbieznosci migdzy
zawarto$cig podrecznika a tym, co spotkasz
W czasie gry.

Pierwszy rozdzial zawiera kilka listéw i opo-
wiesci opisujacych stosunki miedzy Krabami
a reszta Rokuganu.

Drugi obfituje w szczegdly dotyczace dziejow
nieustannej walki Klanu z Krainami Cienia, utar-
czek z innymi Klanami oraz podan o losach naj-
wiekszych bohater6w Krabéw. Zawarto w nim
takze informacje na temat historii i obowiazkéw
pieciu rodéw tworzacych Klan.

Rozdziatl trzeci zawiera zasady potrzebne do
stworzenia postaci Kraba: nowe Rodziny, Szkoty,
Umiejetnosci oraz Zalety.

W czwartym rozdziale znajdziesz opowiesci
o najwazniejszych czlonkach Klanu oraz ich Kre-
gi, Cechy i Umiejetnosci.

Na rozdziat piaty skladaja si¢ historie pigciu
gotowych bohateréw, ich portrety i karty postaci.
Aby zagra¢ takim bohaterem, musisz tylko sko-
piowac jego karte.

Na koncu zalaczylismy dodatkowe materialy
na temat filozofii zycia Krabow, ich sztuki prowa-
dzenia wojen, zaklec, opisy przedmiotéw magicz-
nych oraz kilka innych ciekawostek, ktére - ma-
my nadzieje - przypadna wam do gustu.

Cho¢ rodziny Klanu Kraba sg ze soba Scisle
spokrewnione, celowo pozostawilismy luki
w drzewie genealogicznym Klanu tak, by mogt
umiesci¢ Swoja posta¢ w ramach jego hierarchii.
Podobnie jak w poprzednich dwdch dodatkach,
zalaczylismy opisy wielu stynnych klanowych bo-
hateréw, ktérych mozesz wybra¢ jako przodkéow
- oczywiscie za okreslong ilos¢ Punktéw Postaci.

Przez dziesie¢ wiekéw Kraby staly na strazy
Szmaragdowego Cesarstwa, zmagajac sie z jed-
nym z jego najwiekszych wrogéw. Czy jeste$ go-
tow zglebic ich tajemnice?

Dobrze wigc, chwy¢ katang i nie zapomnij
o jadeicie - beda Ci potrzebne tam, gdzie zmie-
rzamy.

Odwaga nie jest pustym slowem.
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: sarza i jego
i, by wreczy¢ im
zeszukal caly

Cos, co przybrato twarz mego ojca, cos, co
placze tzami mej matki, wynurza sig z ciemno-
Sci, zbrojne w pazury, i krzyczy, bym do niego
dolgczyt. Czuje, jak jego szpony rozszarpujg mo-
ja zbroje, rozdzierajg skore i metal, jak gdyby
byly z origami. Slyszg odrazajgcy Smiech i sig-
gam po tetsubo, ale wiem, ze zdotam zadac tyl-
ko jeden cios, nim demon oderwie moje migsnie
od kosci.

A ty zamykasz si¢ w swoim patacu i mowisz
mi, czym jest odwaga.

Ciggnaqcy sig na tysigce kilometrow Mur roi
si¢ od samurajow, przygotowanych do oblgze-
nia. Przede mng kigbi si¢ morze wywrzaskujg-
cych obelgi goblinow. Kiedy stugi Mrocznego
Boga przeprawiajq sig przez rzekg, dochodzg
mnie wiesci o kolejnym najezdzie Zurawi na na-
sze potnocne granice. A ja musze walczyc tutaj,
by mie¢ pewnosc, ze Zaden bakemono nie
umknie i nie napadnie tych samych Zurawi,
ktdre rozkradajg ziemie mojego Klanu.

A ty lezysz w swoim ogrodzie i opowiadasz
mi 0 poczuciu obowigzku.

Ponura wori Krain Cienia ogarnia nas. Goru-
jacy nad nami Oni chwyta dwoje bushi i potrzq-
sa nimi jak szmacianymi laleczkami. Styszg
trzask tamanych kosci i blagania o pomoc, ale
nie zwracam na to uwagi, choc wiem, ze skazu-
je ich na los gorszy od Smierci. Mdj daimyo wie-
17y we mmie, ufa, ze stawig czola otaczajgcej
mnie grozie, bo inaczej setki ludzi zging tak, jak
zgingli moi towarzysze.

Aty stajesz przede mng w swych jedwabnych
szatach i wyjasniasz, czym jest honor.

Jestescie dziecmi, ktore usitujg nadac sens
swemu pustemu Zyciu, bawigc sie w wojng. Je-

stescie jak maluchy szarpigce sig o zabawke,
ktore udajg, Ze w tym Swiecie nic innego nie ma
znaczenia. Jestescie niczym stare kobiety, zgar-
bione nad ogniem, ktore wmawiajq sobie, ze cie-
nie za ich plecami nie mogq ich zranic.

Jestem Krabem. Przezylem okropnosci, ktorych
wy nie jestescie w stanie sobie wyobrazi¢. Widzia-
tem Smierc tylu samurajow, ze wystarczyloby ciaf,
by zapetnic setke pol bitewnych. Wiem, co kryje
sie za ulotnymi granicami waszego urojonego
krolestwa i to ja muszg starac sig, by wasz sen
nie przerodzil sie w koszmar. Jestem jedynym
straznikiem waszego zatosnego istnienia.

Smiej sig wigc ze mnie, jesli cheesz. Kpij sobie
z mego braku oglady i nieokrzesanego zachowa-
nia. Czuj sig zgorszony mojg pozbawiong subtel-
nosci mowg. Ale nie opowiadaj mi o znaczeniu
odwagi, czlowieczku. Nie mow mi o obowigzku
i honorze, bo nie masz pojecia, czym one sq.

LisT SKIEROWANY DO AKODO
HiraNO, Daimyo KLANU Lwa,
oD IkomA YURI, POSEA NA DWOR
KLANU SKORPIONA

Pozdrowienia, Akodo-sama, oby spoczelo na
Tobie blogostawienstwo naszego taskawego Ce-
sarza! Na Twoje zyczenie, Panie, spisalem wyda-
rzenia, ktére doprowadzity do pohanbienia Bay-
ushi Kiyogimi, bratanka czcigodnego daimyo
Klanu Skorpiona. Cho¢ zapewne dotarly do Cie-
bie, méj Panie, pogloski dotyczace skandalu, mo-
gle$ nie slyszec jeszcze szczegdlow zwigzanych
z obraza Kiyogimiego. W dziejach dyplomacji nie
mialo miejsca wydarzenie bardziej oburzajace
i haniebne niz to, ktérego stalem si¢ $wiadkiem.

Postowie przebywajacy w patacu Bayushi ze-
brali si¢ tego dnia, by uczci¢ urodziny Bayushi
Mochiko, matki daimyo i pierwszej damy Klanu
Skorpiona. Zebrani gocie odziani byli bez wyjat-
ku w od$wietne szaty, licujace z powagg uroczy-
stosci. Postepujac zgodnie ze zwyczajem Bayu-
shich, wszyscy pozwolilismy, by tuz przed cere-
monia wykapali nas stuzacy rodziny. Jako ze nig-
dy wezesniej nie uczestniczylem w podobnym ry-
tuale, przyznaje, ze bardzo si¢ niepokoilem na
my$l o poddaniu si¢ owemu obrzedowi - w kon-
cu gdyby Skorpiony pragnely pozbyc¢ sie jednego
ze swoich wrogdw, chwila, w kiorej znajdowatby
si¢ nagi i bezbronny w ich wlasnym domostwie,
bytaby jak najbardziej dogodna do dokonania
zamachu. Wspominam o tym, poniewaz ma to
Scisty zwiazek z pézniejszymi wydarzeniami.

Zwykle tajemnicze i skryte Skorpiony zadziwi-
ly przybylych na te okazje gosci wystawnoscia ce-
remonii. Jak mozna sig¢ bylo spodziewaé, nastepu-
jaca po obrzedach uroczysto$¢ przenikala atmo-
sfera wyrafinowanej subtelnosci. Pod pozorem



beztroskiej zabawy snuto zawile intrygi - i, jak to
zwykle bywa przy takiej okazji, wkrétce zajelismy
si¢ omawianiem stosunkéw dyplomatycznych
migdzy naszymi poteznymi Klanami. Rokowania
zostaly zakldcone przez przybycie spéznionego go-
Scia, ktéry niczym zjawa pojawil si¢ w drzwiach,
pozostawiajac za soba gromade zdziwionych stuza-
cych. Wielkimi krokami przemierzyt komnate,
a widok jego ogromne;j sylwetki sprawil, ze rozmo-
wy o polityce raptownie ucichly. Na hetmie przyby-
sza widnial pélksiezyc Klanu Kraba - jedyny taki
znak w naszym zgromadzeniu.

Stréj samuraja ostro odcinat si¢ od ubioréw
reszty gosci. Byl w pelnej zbroi, wyszczerbionej
w wielu bitwach i spryskanej blotem w czasie
dalekiej podrézy. Jego twarz byla nieogolona,
a katana swobodnie zwisala u boku, przygoto-
wana do natychmiastowego wyciagniecia z sa-
ya. Maski Skorpionéw - tak rzeczywiste jak
i metaforyczne - nie wyrazaly Zadnych emocji,
ale widok mezczyzny przybywajacego w takim
stanie na tak wazng ceremonie wywolal niemal
namacalng fale szoku, ktéra przetoczyla sig
przez salg.

- Zostalem zwolniony z moich powinnosci na
Murze Kaiu, aby wzig¢ udziat w tej... uroczysto-
$ci - zagrzmial Krab, nadajgc nutke pogardy
ostatniemu stowu. - Widocznie uwazacie, ze
uczczenie rocznicy urodzin jednej kobiety znaczy
wiecej niz zapewnianie bezpieczefistwa Cesar-
stwu. Skoro jednak dostarczyliScie zaproszenie,
Klan Kraba dostosuje si¢ do wymogow etykiety.
Na rozkaz Pana Hida przynoszg podarunek dla
pierwszej damy. - Otworzyt dlon, na ktérej uka-
zalo si¢ male jajko, wyrzezbione w jadeicie i wy-
sadzane rubinami. Dotknat klejnotu, a wtedy ten
otworzyl si¢, ukazujac ukryta w Srodku scenke
z figurkami akrobat6w i tancerzy, poruszajacych
si¢ z mechaniczna precyzja. Artyzm, z jakim wy-
konano dar, urzekat tym bardziej, ze trzymat go
w dloni nieokrzesany prostak. Krab polozyt pre-
zent przed oniemialg pierwsza dama, nisko si¢
przed nig sklonit i odwrdcil, by odejsc.

Samuraj szybko ruszyt w kierunku wyjscia,
zamierzajac odej$é tg sama droga, ktéra przybyt.
Po opuszczeniu sali przez niewygodnego goscia
thum najwyrazniej su; uspokoil: zewszad zaczely
rozbrzmiewac - wciaz jeszcze nieSmiate - rozmo-
wy i oburzone komentarze. Kiyogimiemu najwy-
razniej nie w smak poszio bezczelne odejscie po-
stanca. Wyszedt w $§lad za Krabem, prawdopo-
dobnie pragnac wyjasni¢ zaistnialg sytuacje.

Trudno zgadnaé, co wydarzylo si¢ péZniej. O
ile mi wiadomo, Kiyogimi zagadnat Kraba zanim
ten doszed! do stajen, proszac, by samuraj
zatrzymat si¢ na chwile. Wedle zaprzyjaznionego
posta z Klanu Feniksa mlodzieniec wyrazajac

wdzigczno$é za dar otrzymany od Klanu Kraba,
nalegal, by go$¢ zostal i zmyl z siebie kurz
dalekiej drogi. Krab jednak odméwil, Kiyogimi
ponowit wigc zaproszenie, dodajac, Ze zwyczajem
jest, by wszyscy goscie zazyli kapieli stanowiacej
uklon grzecznosci w strone gospodarzy. Stwier-
dzenie to najwyrazniej nie spodobalo si¢ Krabo-
wi, a ja znajdowalem si¢ wystarczajaco blisko,
aby ujrzec jego odpowiedz. Blyskawicznym ru-
chem zerwat maske mlodego Skorpiona i zaza-
dal, by Kiyogimi dobyl katany i sprébowal
Lumrze¢ jak przystato mezczyznie”. Kolor odply-
nat z odstonigtej twarzy mlodzienca, ktory z wa-
haniem zapytal, czym sobie zastuzy} na podobne
traktowanie.

- Prosisz mnie bym zaniechal ostroznosci
w twoim domu, a sam nie potrafisz miec si¢ na
bacznosci - prychnat Krab. Zatknal maske Skor-
piona za pas i czekal, skrzyzowawszy ramiona,
jak gdyby wyzywal mlodzienca, by zaryzykowat
atak. Przypatrzywszy si¢ przeciwnikowi przez
chwile, Kiyogimi odwrdcil sig, zwieszajac glowe
na znak hanbigcej porazki. Krab wskoczyt na ko-
nia i odjechal, a maska wciaz wisiala u jego pasa.

ruszyé.




abowi za odwage
n6wit szybka modli-

W ciggu calego zajscia nikt nie pomyslat, by za-
pyta¢ go o imie.
Jest rzecza jasng, iz powiadomiono Cig, Panie,
o oburzeniu, jakim zawrzat Klan Skorpiona. Bay-
ushi domagali si¢ rekompensaty za uczyniong
obraze, za$ Kraby utrzymywaly, ze ich wystannik
zachowal si¢ wlasciwie. Bayushi zazadali zwrotu
maski, wigc Kraby wyzywajaco odparly, Ze moga
ja zabrad, jesli tylko potrafig. Bayushi zagrozili
odwetem, na co Kraby odpowiedzialy kamien-
nym milczeniem. W koricu sprawa pozornie uci-
chla, za sprawg Skorpionéw, ktére wycofaly ro-
szczenia, prawdopodobnie planujac zemste. Klan
Kraba dalej pelni swoje obowiazki, jak gdyby nig-
dy nic. Niewatpliwie uslyszymy co$ jeszcze na ten
temat od jednej lub drugiej ze stron konfliktu,
Zaréwno sam incydent jak i jego konsekwen-
cje dobitnie $wiadcza o tym, jak wielkie zagroze-
nie kryje si¢ w zachecaniu czlonkéw Klanu Kraba
do udzialu w jakimkolwiek cywilizowanym
przedsiewzigciu. Brak im tak dobrych manier, jak
i checi do zachowywania sie niczym normalni Ro-
kuganczycy. Pozwol im wykonywac ich wlasne
obowiazki, méj Panie, a ich barbarzyfiski brak de-
likatnosci nigdy nie przysporzy Ci trosk. Zapros
ich w swoje progi, a sam sprowadzisz na swojg
glowe kleske. Jezeli kiedykolwiek zajdzie potrze-
ba, bys zaprosil jednego z Krabéw na swoje zebra-
nie - wojskowe, prywatne czy dyplomatyczne
- blagam, by$ miat ten incydent zawsze w pamig-
ci. Chetniej widziatbym na dworze $winiopasa, niz
jedna z ich ponurych, pelnych pogardy twarzy.
Twoj unizony stuga
Ikoma Yuri

WYyYJATEK Z TRAKTATU O BADANIACH
I METODOLOGH KuNi MOKUNY,
AUTORSTWA Daiposn NAazoko

... O moim Mistrzu krazy wiele opowiesci -
jedne zawierajace ziarnko prawdy, inne sa do
cna zaklamane. Nikt jednak nigdy nie zapytat,
w jaki sposob doszto do mojego z Nim spotkania.
Wydaje mi sig to niezwykle ciekawe, gdyz
w przeszlosci bylam zmuszona znosi¢ niezliczo-
ne pytania o to, jak Zelazny Zuraw - bushi z uro-
dzenia, pozbawiona jakichkolwiek szans na
obranie drogi shugenja - mogla zosta¢ uczenni-
¢ ,szalenca” z rodu Kuni. Jakkolwiek by nie by-
fo, moja znajomo$¢ z Mokuna-sama zaczela sie
w nieco osobliwy sposob.

Miatam pigtnascie lat i wlasnie przeszlam cere-
moni¢ gempukku w szkole Daidoji, kiedy dotarly
do nas pogloski, iz po naszych poludniowych pro-
wincjach grasuje ogr - bandyta, ktérego leze znaj-
dowalo si¢ gdzies na Pustkowiach Kuni. M6j sen-
sei poprzysiagl, ze wymierzy stworowi sprawiedli-
wos¢ i wyruszyl wraz ze mna na poszukiwanie le-

gowiska potwora. Tropiliémy bestie przez kilka
dni, ta jednak musiala zweszy¢ pogon, bo slad
widdt coraz dalej i dalej na potudnie, w glab pust-
kowi. Spedziwszy cale zycie w kwitnacych ogro-
dach Zurawia, przezytam szok, ujrzawszy spusto-
szony krajobraz réwnin Kuni. Nie dostrzeglam
tam zadnych $ladéw Zycia - nie przetrwal na
nich ani ptak, ani kwiat, ani nawet Zdzblo trawy.
Jak okiem siggnaé, ciagnela si¢ spekana ziemia
oraz ruchome piaski i cata okolica wygladata tak
jakby spopielit ja potezny ogief. Gdzieniegdzie
mozna bylo dojrze¢ uschnigte drzewo, a na hory-
zoncie czasem pojawialo sig zrujnowane domo-
stwo. Nigdy nie zblizyliémy si¢ do zadnego
z nich, bo wyznaczaly one terytorium magéw
Kuni, a my nie chcieli$my zaktcac ich spokoju.

Wedrowalismy dalej, stopniowo doganiajac
naszg zwierzyng. W koncu dostrzeglismy miej-
sce, znajdujace si¢ w poblizu ogromnej, zrujno-
wanej wiezy, ktore wygladalo na obozowisko
ogra. Gdy przygotowywalismy sie do starcia z po-
tworem, sensei wskazal na odlegly budynek
i wyszeptat do mnie:

- Tam mieszka Kuni Mokuna, najstraszniejszy
shugenja od czaséw Iuchibana. Nie wolno nam
zwracaC na siebie jego uwagi, bo przyjdzie z pomo-
¢3 naszemu przeciwnikowi. - Zadrzatam i skwapli-
wie przytaknetam, Sciskajac kurczowo naginate.

Wpadlismy do obozowiska stwora, dzierzac
bron w pogotowiu. Stworzenie spojrzalo sponad
prymitywnego ogniska i siggnelo po ogromna
maczugg, diabelsko sie wykrzywiajac. Potwor za-
rechotal, podnoszac si¢ na nasze spotkanie - je-
go $miech do dzi§ przesladuje mnie w koszma-
rach. Kiedy ruszyliémy do natarcia, ogr wydat
7 siebie co§ na ksztalt krotkiego szczekniecia,
a potem zamachnat si¢ maczuga.

Nie uslyszeliémy ich, poki nie nadeszly.

Mojemu sensei ledwo starczylo czasu, by od-
wrdci¢ sig, zanim drugi ogr zaatakowat - cios be-
stii strzaskal mu czaszke jakby byt to dojrzaly
melon. Okrzyk bitewny zamarl mi na ustach,
a kiedy zaczelam si¢ z wolna wycofywa¢, moim
oczom ukazat sig trzeci ogr, wkraczajacy w krag
$wiatla na prawo od pozostalych dwdch. Cialo
mego sensei zadygotalo w przed$miertnym spa-
zmie, a pewna latwego zwycigstwa tréjka ogrow
ruszyla ku mnie. Statam posrodku zaciskanego
przez nie pierScienia i zataczalam naginata wolne,
zamaszyste tuki, przyrzekajac sobie w duchu dro-
go sprzeda¢ zycie. Ich przywodca, tak dtugo Sciga-
ny przez nas tupiezca, uniést maczuge i przygoto-
wat sie do zadania ciosu, ktéry mial mnie zmiaz-
dzy¢. Whasnie wtedy Mokuna uderzyt.

Chot¢ pojawit na skraju kregu $wiatla rzuca-
nego przez ogien, jego sylwetka niemal wtapiata
siec w cienie nocy. Szeptal niezwykle stowa,



wzywajac kami, by udzielity mu pomocy. Ziemia
jeknela i zadrzala, a z palcéw shugenja wystrze-
lity wiazki $wiatla, ktorych uderzenie cisnelo naj-
blizszym ogrem w tyl. Sita uderzenia uniosta be-
sti¢ nad ziemig, a potem przewrdcita na wznak,
pozostawiajgc na zrogowacialtej skorze magiczne
oparzenia. Zauwazylam, ze pysk herszta bandy
stracit zloSliwy grymas, a jego Slepia po raz
pierwszy od poczatku starcia zdradzily $lad stra-
chu. Mokuna wykorzystal wahanie ogra i po-
wtorzyl zaklecie, tym razem kierujac jego moc
na potwora, ktory zabil mojego sensei. Spowite
nieziemskim $wiatlern monstrum zaskowyczato
z bélu. Jego cialo zaczelo marszczy¢ sie niczym
pergamin i odpada¢ ptatami od kosci.

Widok ten okazal si¢ ponad sily ostatniego
z ogrow. Z krétkim skowytem odwrécit sig, by
zbiec w ciemno§¢. Mokuna zaatakowal, nim
stwor zdazyl si¢ poruszy¢, rzucajac trzeci czar
niemal réwnocze$nie z drugim. Pé7niej nie mo-
glam si¢ nadziwic jego nadludzkiej wytrzymato-
§ci - i nie potrafitam poja¢, jak w tak krétkim
czasie zdolal wezwa¢ kami i postuzy¢ sie tak po-
tezna moca. Jego zaklecia byly Smiertelnie sku-
teczne. Ostatni ogr zaryczal krotko, nim spowila
g0 magiczna energia. Czulam, jak powietrze do-
okota mnie gestnieje i polyskuje niczym zimna,
orzezwiajaca woda. Kiedy zaklecie przestalo
dziataé, po potworze nie pozostal nawet $lad. Na
jego miejscu stat jadeitowy posag, przypominaja-
cy ogra w najmniejszych szczegotach i wciaz wi-
brujacy od jego krzykow.

Zaniemowitam, zaréwno z podziwu dla ma-
gicznych umiejetnosci, jak i ze strachu na widok
stojacego przede mna, ostawionego Kuni Moku-
ny. Nie miatam watpliwosci, iz méj wybawca to
wlasnie ten shugenja, przed ktérym ostrzegal
mnie sensei niecate dwie godziny wezesniej. Mo-
kuna byl nizszy ode mnie o dlon, zahartowany
i muskularny, mial mniej wiecej czterdziesci
pie¢ lat. Wlosy mial zawiazane z tytu i ukryte
pod szerokim chlopskim kapeluszem, a cialo
okryte prostymi, szarymi szatami. W obu rekach
trzymat po dwa rozpostarte zwoje, na ktérych ja-
rzyly sie nieziemskim $wiattem magiczne znaki.
Dopiero pozniej przypomniatam sobie, jak bar-
dzo drzaly mu palce - rzucenie tak wielu zakle¢
odebratlo mu sile, oslabiajac odporno$é. Wciaz
trzymajac w rekach zwoje, wszedt w krag ognia
i przyjrzal si¢ swojemu dzietu.

- Jak... jak tego dokonales? - zdolatam
w konicu wykrztusic.

Spojrzal na mnie sponad tlacych si¢ zwlok
i postal pozbawiony wesotoéci usmiech.

- Poznajac je tak, jak znam samego siebie.

Nie odstgpilam jego boku przez nastgpne
dwadziescia lat.
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raja sie w niej zada-
w1erzone rodom

cie raz powzie-
u. Kuni zdoby-
¢ najszersza wie-
) danym zagadnieniu
rzekazuja posiadane
lomosci Kaiu, ktorzy
jg im konkretng for-
ocnien obronnych,

Na ksztalt historii Klanu Kraba decydujacy
wptyw wywarly Krainy Cienia. Zaden inny Klan
nie musi przeciwstawia¢ sie tak wielkiemu za-
grozeniu, zadnemu innemu Klanowi nie przy-
Swieca tylko i wylacznie jedna idea. Cokolwiek
czynig Kraby, zawsze zwazaja na skutki swych
dziatan i oceniaja je w zwiazku z u$wieconym
obowiazkiem ochrony granic Rokuganu przed
mocami ciemnoéci. Od tysigca lat, jest to wylacz-
ny cel ich istnienia.

’Dle\:\vszy Kyab

Kiedy synowie i corki Stonica oraz Ksigzyca
spadli na ziemig, przystapili do szeregu rozgry-
wek, majacych rozstrzygnaé, ktére z nich najlepiej
nadaje si¢ do sprawowania rzagdéw. Hida, juz wte-
dy najwigkszy i najsilniejszy z calej 6semki, z fa-
twoscig zwycigzal w zmaganiach wymagajacych
sity i wytrzymatosci, w konkurencjach wystawia-
jacych na prébe madroé¢ oraz intuicje pokonywa-
lo go jednak bardziej przebiegle rodzenstwo. Pod-
czas ostatniego, decydujacego turnieju byt pierw-
szym, ktory przegral zawody. Liczac, ze jego
ogromna sita zréwnowazy niedostatki taktyki,
zmierzyt si¢ w pojedynku z Panig Shinjo, ktérej
szybko$¢ i spryt pozbawily go szans na wygrana.
Mysl o ponizeniu plynacym z tak szybkiej prze-
granej byla dla niego nie do zniesienia, dlatego
dumnym krokiem oddalit si¢ od braci i sidstr, by
w samotnosci smakowac gorycz porazki. Godzina-
mi przeklinat swoja niezreczno$é i niezdolnosc do
zrobienia wiasciwego uzytku z posiadanej sily.

Jego posgpne rozmyslania przerwalo nadej-
$cie niskiego, odzianego w skromne szaty staru-
szka z ogolong glowa. Na jego ramieniu siedzia-
fa wrona. Stary czlowiek usiadt naprzeciwko
gorujacego nad nim Hidy, ktéry nie poruszyt sie
nawet na widok goscia.

- Dlaczego jestes zly, m6j synu? - zapytal. Hi-
da nie podni6st wzroku.

- Jestem zly, gdyz jestem staby. Cala moja si-
fa nie potrafita ustrzec mnie przed staboscia.

Starszy cztowiek u$miechnatl si¢ z odrobing
smutku i przeméwit po raz drugi.

- Znajomo$¢ wlasnej stabosci to przejaw sily,
Pierwszy z Krabow. W tym szukaj prawdy, a nig-
dy nie poniesiesz kleski.

Hida unidst glowe, wsparta dotad na dloni
i spojrzat na starca.

- Jednak to moja stabo$¢ sprawila, iz przegra-
fem jako pierwszy - odparl.

- Nie. To niezdolno$¢ do zaakceptowania
wlasnej stabosci spowodowala, ze cie pokonano.
Ale teraz o tym wiesz, a wiedzac, przeksztalcisz
stabos¢ w sile. Ci, ktorzy nie dostrzegaja swoich
stabosci, klamig. Prawda moze istnie¢ tylko
w ludziach, ktorzy widzg, kim sa.

Zadziwiony Hida zapatrzyt si¢ przed siebie,
a slowa starego czlowieka zapadly mu gleboko
W serce.

- Dlaczego mi o tym méwisz?

- Poniewaz chciales to uslyszec.

To powiedziawszy, staruszek sklonit sig i od-
szedt swojg droga.

Hida przez wiele godzin rozmyslal o rozmo-
wie ze starym czlowiekiem, nim wreszcie zdecy-
dowat sie wrdci¢ do swych braci i siéstr. W mia-
re uplywu lat, gdy Cesarstwo umacniato sie
i rozkwitato, Pierwszy Krab wykorzystywal
kazda okazje, by wecieli¢ w zycie przekazang mu
madro$¢. Nauczyt sig jak okielzna¢ dang mu si-
te, wykorzystujac znajomoS$¢ strategii, a takze
jak przystepowa¢ do walki na zasadach swoich,
a nie przeciwnika. Odkryt, jak doprowadzac opo-
nentéw do bezmySlnego szatu. Uwaznie obser-
wowat Lwa i Smoka, usitujac zdoby¢ ich wiedze
taktyczna i dostosowac ja do swojego stylu wal-
ki. Docenil wreszcie ide¢ rozmyslnej przegranej,
poswiecania czesci sit dla wyczerpania i ostabie-
nia wroga. DwadzieScia lat p6zniej, kiedy armia
Fu Lenga rzucita wyzwanie Hantei, Hida byt naj-
bardziej przerazajacym wojownikiem w Szma-
ragdowym Cesarstwie.

Zmagania z Fu Lengiem dostarczyly Pierw-
szemu Krabowi okazji, ktorej nie potrafit sie
oprzet. Tam, gdzie inni widzieli tylko $mieré
i zniszczenie, on dostrzegal wyzwanie, pojedynek
majacy sprawdziC, czy on i jego rodzenstwo sa
wystarczajaco silni, by utrzymaé wiadze. Choc to
Lew Akodo dowodzil armiami Hantei, a Pani Do-
ji tworzyla przyboczna straz Cesarza, to wlasnie
Hida w kazdej bitwie stat na pierwszej linii. By
dotrzec do innych jednostek rokuganskiej armii,



potworne duchy Fu Lenga musialy najpierw
przedrze¢ sie przez oddzialy Klanu Kraba, i na-
wet jesli sity Hidy ponosily niewiarygodne straty,
demony drogo placily za kazdy krok. Legenda
glosi, iz w czasie jednej z bitew Hida walczyl
z samym Fu Lengiem, rozgromit jego straz przy-
boczng i zadal Mrocznemu Panu bolesng rane.

W taki wlasnie sposob Pierwszy Krab zatrzy-
mal pochod armii ciemnosci. Kiedy pojawil sig
Shinsei i zaoferowal Hantei pomoc, to wlasnie
dzigki wysitkom Hidy zostalo jeszcze wystarcza-
jaco wielu wojownik6w, by po raz ostatni wydaé
bitwe Fu Lengowi. Cho¢ podwladnych Hidy
zdziesigtkowano, zadajac im wigksze straty niz
sifom jakiegokolwiek innego Klanu, wcigz byli
na tyle liczni, by uformowa¢ rdzen armii Cesarza.
Pierwszy Krab wyslal swego wlasnego syna, Hi-
da Atarasi, by jako jeden z Siedmiu Groméw to-
warzyszyt Shinsei w glab Krain Cienia. Chociaz
wiedzial, ze skazuje chlopca na pewng $mierd,
nie chcial slyszec o tym, by na jego miejsce wy-
brano kogo$ innego.

- Skoro Shinsei nie chce mojej sily, ani moje-
go miecza - rzekt - oddam mu mojg przyszlosc.

Dzigki pomocy Shinsei i po$wieceniu Sied-
miu Groméw, Armii Swiatla uda-

nie Zywiotom. U podnéza wielkich gér Hida za-
trzymat sie i zwrdcit do swoich towarzyszy:

- W tym miejscu bedziemy zy¢ - zagrzmiat -
i tu bedziemy walczy¢, by Ten, ktérego Imienia
nie nalezy wymawia¢, nigdy juz nie zagrozit
Szmaragdowemu Cesarstwu. Zto pochtonglo mo-
jego syna i tylko ludzie sklonni do podobnego
poswigcenia moga podjac sig stojacego przed na-
mi zadania. Potrzebujg najlepszych z was, by po-
mogli mi wypelni¢ nasza $wieta powinno$é. Kto
jest wystarczajaco silny, by dzwiga¢ ze mna mo-
je brzemig?

Zgromadzeni ucichli, bo nikt nie czul sig
godny, by odpowiedzie¢ na wezwanie daimyo
Krabéw. Palacy wzrok Hidy spoczal na nieru-
chomych postaciach. Czekal. W koficu z thumu
wystapilo trzech mezczyzn i uklgknelo przed
przywodca. Pierwszy mial na sobie ciemnozielo-
ne kimono, a zza plecow wystawatl mu kolczan
pelen strzal. Drugi odziany byt w smolistg czern
i trzymal w muskularnych dloniach kowalski
mlot. Ostatniego okrywala szata z kapturem,
za$ u pasa wisiala mu sakwa ze zwojami. Hida
zmarszcezyl brwi i spojrzal z wyzszoscia na
$mialg trojke.

to si¢ zwycigzy¢ wojska Fu Lenga.
Pierwszy Krab walczyt jak szale-
niec, zabijajac wigcej oni, niz
trzech bushi razem wzigtych. Po
skoficzonej bitwie Hida stanat na
pobojowisku, posréd ciat tysigcy
umierajacych demonéw, i poprzy-
siagt zwalcza¢ moce Krain Cienia
dopoki Ksiezyc i Storice nie spad-
ng na ziemig. Walka ta trwa po
dzi§ dzien.

Poczatek
Znaczenia

Styszac przysiege Hidy, Cesarz
- wcigz pod wrazeniem wojen-
nych wyczynéw brata - zlecil mu
ochrong Rokuganu przed kolejng
napascia.

- Nasze bezpieczenstwo spo-
czywa na twoich barkach, bracie -
rzekt Hantei. - Tylko ty jestes wy-
starczajaco potezny, aby unie$¢
ten cigzar.

Pierwszy Krab zebral swoich
zwolennikow i ruszyt na potudnio-
we rubieze Cesarstwa, w surowe
i skaliste okolice, sprzyjajace jedy-
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- Jak brzmig imiona tych, ktérzy pragna sta-
na¢ u mojego boku? - zapytat.

- Jestem Hiruma, lowca tysiaca zajecy - od-
powiedzial pierwszy.

- Jestem Kaiu, budowniczy statkéw i tworca
zbroi - przedstawit si¢ drugi.

- Jestem Kuni, poszukiwacz ukrytej prawdy
- odpart trzeci.

- Jakim czynem si¢ wslawiliScie, iz uwazacie
si¢ za godnych mojego zaufania?

Wszyscy trzej popatrzyli Hidzie w oczy, napo-
tykajac jego badawcze wejrzenie.

- Zadnym - rzekt cicho Hiruma.

- Zadnym?

- Zaden czyn, ktérego dokonalismy, nie mo-
ze doréwnaé zadaniu postawionemu przed na-
mi obecnie. - Dwaj pozostali zgodnie kiwneli
glowami.

- To dlaczego wystapiliscie?

- Poniewaz wiemy, ze jesteSmy tego warci.

- Ach tak? - twarz Pierwszego Kraba pocie-
mniata. - Zobaczymy. - Wskazat na potudnie, na
niego$cinne pustkowia, ktére znaczyly poczatek
Krain Cienia.

- Kiedy armia oni zostala pokonana - zaczat
mowic - pozostawila na swoich tylach straznika,
zastepce Tego, ktorego imienia nie nalezy wyma-
wiaC. Jego zadaniem jest obserwowacja ziem

‘\\l\l

Al

nalezacych do ludzi. Imig tego demona brzmi
Oni no Hatsu Suru, a sam jego dotyk wywoluje
bezmierny bél. ZnajdZcie go i zabijcie. Wtedy
przekonam sig, ile jestescie warci.

Trojka $miatkéw ponownie si¢ sklonita, po
czym zebrala swoje rzeczy i przygotowala sie
do podrézy na poludnie, daleko od zgromadzo-
nego Klanu.

Na skraju pustkowi samurajowie zatrzymali
sig, aby obmysli¢ plan dziatania. Kuni studiowat
zwoje - pisma Shinsei i kilku shugenja z Klanu
Feniksa - w poszukiwaniu wiedzy, ktéra mogla-
by im poméc. Kaiu budowal w jaskini kuZnig,
w ktorej przygotowat bryly stali i jadeitu, maja-
ce postuzy¢ do wykucia broni, za$ Hiruma zapu-
Scit sie w glgb Krain Cienia na poszukiwanie le-
za bestii. Stonce zachodzilo, gdy cata tréjka ze-
brala si¢ przy $wietle kuzni Kaiu, aby oméwi¢
wyniki poszukiwafi. Hiruma przeméwit jako
pierwszy.

- Na réwninie jest wiele znakow $wiadcza-
cych o obecnoéci potwora - powiedzial. - Jego
$lady sa rozmiaréw kuca i przypominajg trop ja-
szczura. Znalazlem tez tuski. - Pokazal im gars¢
skorzastych strzgpkow, pokrytych niespotyka-
nym, kreconym wilosiem.

Kuni ujat jedna z tusek i podnidst do $wiatla,
uwaznie si¢ przypatrujac. Byla twarda jak zbroja
i odporna niczym stal.

- Nie uda nam si¢ przez to przebi¢ zwykta
bronig - rzek}, otwierajac jeden ze zwojow i ze-
rkajac na jego zawarto$¢. - Aby miec jakiekol-
wiek szanse, potrzebujemy magii, magii $wiata
duchéw.

- Spéjrzcie - wskazal - Mozemy skonstruo-
waé pulapke z magii i jadeitu. Jezeli zwabimy
W nig potwora, zostanie uwigziony.

Kaiu pokiwal glowa. - Moge wykué dla nas
7 jadeitu i stali bron, ktéra bedziemy mogli go
zaatakowaé, gdy wpadnie w pulapke. Zaden de-
mon nie zniesie jej oczyszczajacego dotyku.

Hiruma u$miechnat si¢. - Moge znaleZ¢ bestig
i zwabi¢ ja, gdziekolwiek chcecie.

Kuni odwzajemnil usmiech. - Wyglada wiec
na to, ze mamy plan.

Przez cala noc tréjka Smiatkow pracowata,
przygotowujac swoja putapke. Zar buchat z ku-
7zni Kaiu, a roztopiona stal formowala sig
w ksztalt katany. Kuni wybrat miejsce na putap-
ke i zaczal ztobi¢ w ziemi symbole, wyznaczaja-
ce granice przedziwnej figury, rozmiarami przy-
pominajacej cien ksiezyca. Hiruma natomiast za-
cigl sie w dlon i - pozwalajac krwi kapa¢ na



ziemig - zabral si¢ do sporzadzania krwawego
sladu, ktéry miat poshuzy¢ jako przyneta. Gdy
noc poczela niechetnie ustepowaé pola Switowi
i na ciemnym niebie pojawily si¢ pierwsze smu-
gi szaroéci, zadanie bylo bliskie ukonczenia.

W chwili, w ktérej Kuni konczyt wypisywanie
inskrypcji, rozlegt si¢ glosny ryk. Choé dochodzit
z daleka, jego sita wstrzasngta powietrzem. Kilka
chwil pézniej w zasiegu ich wzroku pojawil sig
zdyszany Hiruma.

- Bestia... bestia chwycita przynete - rzekt
z trudem chwytajac powietrze.

Nastepny, blizszy ryk potwierdzit jego stowa.
Kaiu wystapit naprzéd.

- Wykonalem swoje zadanie. - Wyciagnat
przed siebie katang tak, by pozostali mogli ujrze¢
dzielo jego rak. Wciaz byla ciemna od sadzy, jed-
nak przyjrzawszy sie dokladniej, dostrzegli poty-
skujacy na zielono cigg stéw, zdobiacy ostrze.
Zreczny rzemieslnik wyryl na calej dtugosci mie-
cza znaki, ktore mienily si¢ zmieszanym w ideal-
nej harmonii stopem metalu i kamienia. Hiruma,
wciaz jeszcze sapiac ze zmeczenia, wzigt katane
z rak Kaiu i zgiat sie przed towarzyszem w pel-
nym wdziecznosci uklonie.

Wtem uwage mezczyzn zwrdcily odglosy la-
manego podszycia i pomrukiwanie stworzenia,
ktérego istnienie przeczyto prawom natury. Kuni
wystapil naprzod, trzymajac w dloni zwé;.

- Zaklecie wymaga catkowitego skupienia.
Musicie utrzymac wroga z dala ode mnie, dopoki
nie skoncze go petal. - Zamknat oczy i zaczat
wzywa¢ duchy Ziemi i Powietrza. Hiruma i Kaiu
zajeli miejsca obok niego.

Jasno$¢ $witajaca na horyzoncie zgasta, sttam-
szona mrokiem towarzyszacym nadejsciu oni.
Kiedy demon pojawil si¢ w zasiegu wzroku sa-
murajéw, ich serca $cisnat strach. Potwor gérowal
nad nimi, wielki niczym dom i niemal tak samo
szeroki. Jego ostre niczym brzytwa szpony wy-
dzieraly wielkie platy ziemi, tak, Ze zaczela przy-
pominac $wiezo zaorane pole. Cate ciato bestii po-
krywaly twarde, poronigte wlosiem huski, a giet-
ka szyja poruszala si¢ w przéd i w tyl, niczym
w hipnotycznym transie. Pysk stworzenia osobli-
wie przypominat twarz cztowieka, a kilka rzedéw
ostrych kléw widocznych w niemal ludzkich
ustach nadawalo demonowi jeszcze bardziej ma-
kabryczny wyglad. Chociaz oni wygladem przy-
pominat zwierze, w jego $lepiach palito si¢ zlosli-
we $wiatetko inteligencji. Potwor wykrzywil pysk
w diabelskim grymasie i rzucit si¢ na $miatkéw.

Hiruma opanowat dreczacy go strach, a po-
tem z bojowym okrzykiem na ustach ruszyt na
przeciwnika. Katana blysnela - demon zaryczat
ogluszajaco, gdy ostrze przebito twardg jak zbro-
ja skore. Potwor nie spodziewat sig, ze tropiona

przezen zwierzyna potrafi tak bolesnie kasac.
Przesuwajac sie tak, by mie¢ przeciwnika przed
oczami, oni spostrzegt pograzonego w koncentra-
¢ji Kuniego i zrozumial, ze shugenja kryje co$
w zanadrzu. Bestia uniosta lape, by zmiazdzy¢
snujacego zaklecie maga.

Miecz Hirumy po raz drugi zadat bolesny cios
i po raz drugi stwor musiat si¢ cofng¢. Demon za-
mierzyt si¢ do kolejnego uderzenia, ktére tym ra-
zem mialo rozedrze¢ shugenja na dwoje. Kiedy
cios padal, Kaiu wysunat si¢ przed swojego towa-
rzysza. Pazury wbily si¢ gleboko w piers kowala,
zgrzytajac na zebrach. Twarz Kaiu wykrzywit
grymas bélu - upadt do tyhy, a ze straszliwej ra-
ny trysnela krew. Oni wykrzywit si¢ nienatural-
nie, szeroko otwierajac pysk, aby w calosci po-
tknag¢ shugenja. Zanim jednak zdazyl zaatako-
wac, zaklecie zaczelo dzialaé.

Znaki wyryte w ziemi zablysnely jasnym bla-
skiem, jak gdyby ozywione wola maga, $lac
w powietrze snopy zielonkawego $wiatta. Potwor
zamarl w bezruchu, a po chwili zaczat wyrywac
sie we wszystkie strony, usitujac walczyc z sila,
ktora nim zawladnela. Dziko rzucat glowa, a je-
go krzyki przyprawialy trzech samurajow
o dreszcz trwogi, budzgce groze szpony nie
drgnely jednak nawet o wlos. Stwor zostal unie-
ruchomiony.

Na czole Kuniego pojawily si¢ kropelki potu.
Kaiu widzial, ile kosztowalo jego towarzysza
podtrzymywanie zaklecia. Podzwignat si¢ z miej-
sca, w ktorym upadl, ochryptym z bélu glosem
przywoltujac Hirume. Lowca popatrzyl w jego
strone i ujrzat swoich kompanéw - jednego ska-
panego we krwi, drugiego toczacego pojedynek
dwdch dusz, przykuwajacy oni do miejsca. Bly-
skawicznie odwrdcit sig i przygotowal do uderze-
nia w glowe bestii. Ostrze opadlo gwaltownie.

Ciecie bylo potezne i miecz przesliznat si¢ po-
miedzy tuskami potwora. Hiruma czul, jak kata-
na tnie migénie, Sciegna i kosci, slyszal, jak
okrzyk oni zmienia si¢ w wycie pelne bélu, zdu-
szone przez czarng krew, zalewajaca gardlo po-
twora. Demon raz jeszcze plunal zokcia, a jego
glowa stoczyla sie na ziemie. Zraca krew zaczela
wypalac resztki poszycia pod stopami mezczyzn.
Ogromne cielsko upadto z hukiem, ale odrgbany
feb przez dtuzszy czas plut i zgrzytal zebami - na-
wet kiedy reszta ciala przestata si¢ poruszac.

Hiruma podnidst si¢ z miejsca, w ktére odto-
czyt si¢ po zadaniu ciosu, i zajal rannymi towa-
rzyszami. Kaiu zdolal wstac i starat si¢ jak najle-
piej obwigza¢ zadane mu rany. Kuni wyszed}
z transu i z dziwnym u$mieszkiem, pelgajacym
po wargach, spogladat na drgajace cialo wroga.
Hiruma zajat si¢ obrazeniami kowala, kt6re, choé
glebokie, nie byly $miertelne, a potem cala

$redniego i szorstkiego
zachowania, s3 niek
stionowanymi mistr
obelzywych tyrad. (

moze skonczy
honoru lub zyc
zawsze gotd
swoje stowa sifg.
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trojka udata sie na spoczynek ze $wiadomoscia,
ze wypehili swoja misje.

Nastepnego dnia $miatkowie ruszyli w droge
powrotna, zabierajac ze soba szczatki oni Wkro-
czyli do namiotu Pana Hidy (wspanialy zamek
Hida wtedy jeszcze nie istnia), poklonili si¢ swe-
mu przywddcy, a potem zlozyli zwloki u jego
stop. Hida z zachwytem przyjrzat sig ich dziehu.

- Ktory z was pokonal wroga Cesarza? - za-
pytal w koncu.

- Kuni, mdj Panie, bo tylko on wiedziat jak go
schwytac - odpowiedzial Hiruma.

- Kaiu, mdj Panie, bowiem tylko on potrafit
stworzy¢ bron, ktérg zgladzono bestie - rzekl
Kuni.

- Hiruma, méj Panie, bo tylko on potrafil
przyprowadzi¢ potwora do naszej pulapki -
stwierdzil Kaiu.

Hida popatrzyt z gory na tréjke samurajow,
a pelen zawzigtosci uSmiech przemknat po jego
twarzy.

- Teraz wiem, ile jesteScie warci.

Tego dnia trzej mezczyZni zostali zastepcami
Pana Hidy. Kazdy z nich otrzymal pozwolenie na
zatozenie wlasnej linii rodowej, zjednoczonej pod
monem Klanu Kraba, ale odrgbnej od rodziny
Hida. Poniewaz to Hiruma zadat decydujacy cios,
to on stat sie prawa rgka Hidy, ustepujac znacze-
niem jedynie Pierwszemu Krabowi. Rodowi Kaiu
powierzono zaszczytne zadanie stworzenia $rod-
kéw obrony przeciwko sitom Krain Cienia, za$
rodzina Kuni otrzymata przyzwolenie na badanie
zwyczajow wroga, by pozna¢ wszelkie mozliwe
sposoby zwalczania zagrozenia. Broni, ktorej
trzej $miatkowie uzyli do zabicia bestii, i ktéra
zostala nasycona ich wewnetrzna sila, uzywaja
po dzi§ dzien nastgpcy daimyo Klanu.

Syn Bm:zy

Gdy pierworodny syn Hidy przepadt w Krai-
nach Cienia, Pierwszy Krab przyrzekl, ze nigdy
juz nie splodzi potomka. Wytrwal w swej po-
chopnie zlozonej przysigdze jedynie trzy lata.

Pewnego dnia Togashi-kami zawedrowat
w obreb posiadtoéci Klanu Kraba i ujrzat swego
brata, Hide, ktéry ze smutno zwieszong glowa
niespokojnie spacerowat po zamkowych murach.
Togashi odlecial na Smocze Ziemie i opowiedziat
o smutku daimyo Krabéw. Poruszona wzruszaja-
ca historia Smoczyca Burzy postanowita przy-
braé ludzka postac.

Wielu dramaturgéw Zurawii nadawato
péZniejszym wydarzeniom romantycznego polo-
ru, opisujac je w pelnych napiecia scenach. Rze-
czywistym ,,zalotom” jednak daleko bylo do poe-

zji: prawde powiedziawszy, Smoczyca mogla
uwies¢ Wielkiego Kraba tylko w jeden sposdb.
Ukazata si¢ daimyo na tarasie, podczas gwattow-
nej burzy, odziana jedynie w mgle i strugi de-
szczu. Grzmot zatrzast wiezami i kiedy jej cien
ukazal sig na tle blyskawicy, przeméwila glosem,
ktéry przyprawil ziemig o drzenie.

- Jestem Krélowa Burzy - rzekta do niego. -
I kocham cig.

Rok pézniej pojawila si¢ na tarasie po raz
drugi. Tym razem jednak w ramionach trzyma-
fa syna.

Wydajac na $wiat ludzkie dziecko, Smoczyca
stracita nieSmiertelno$¢. Obiecala Hidzie, ze spe-
dzi z nim reszte zycia i wkrétce si¢ pobrali.

Hida nareszcie odzyskat rados¢ zycia, bo jego
zal zmyl gwaltowny niczym burza uscisk ra-
mion nowej zony. Ich syn rést szybko, a z wie-
kiem przybywato mu sil, bo choé byt $miertelni-
kiem, urodzit si¢ ze zwiazku kami i smoka, i stal
zawsze u boku ojca, silny i wiecznie mlody. Kie-
dy Hida ostatecznie oddal wladze w jego rece,
Osano-Wo byt gotéw, by przewodzic¢ Klanowi. Je-
go pierwszym posunigciem byl atak na Krole-
stwo Trolli, lezace na potudniu, niedaleko za-
mku Hiruma.

Wojna wydana trollom byta tak zacigta i bez-
litosna, ze cala rasa - a wlasciwie ocalale niedo-
bitki - musialy opusci¢ swoje miasta i ukry¢ sie
posrod mrocznych grzezawisk Krain Cienia,
gdzie Osano-Wo nie mdgt ich znalez¢.

Klan Kraba zaptacit wysoka cene za wojne
prowadzong przez nowego daimyo z tak wielka
pasja. Tysigce wojownikow umieraly, wielu byto
rannych i niezdolnych do walki. Osano-Wo za-
czal sobie zdawac sprawe, iz pozostaly mu dwa
wyjscia: mogt albo spowolni¢ dziatania wojenne
w Krainach Cienia, albo znalez¢ $rodki, na ich
dalsze prowadzenie. Nie moglo by¢ mowy o za-
przestaniu walki z pomiotem Fu Lenga, musial
wiec znalez¢ zong w bogatym rodzie.

Nie ufal Skorpionom w mysl zasady: ,,Gdy ru-
szasz na wojne, nie zostawiaj Skorpiona samego
w twym domu”, Feniksy byly zbyt pokojowo na-
stawione, a Klan Zurawia nie posiadat niezbed-
nej Krabom sily militarnej. Jednorozce odeszly
na pélnoc, a Smoki. .. nie otrzymat zadnej odpo-
wiedzi od Smokow.

Wybér byt prosty: Osano-Wo potrzebowat na-
rzeczonej z rodu Matsu. Wyslal postarica do za-
mku Lwoéw, by poinformowat rodzing Matsu, iz
dostapita ona zaszczytu wybrania ze swego gro-
na panny mlodej dla daimyo Klanu Kraba. Wy-
staniec powrécit dwa tygodnie pézniej. Nie zta-
mano mu tylko pieciu kosci.

Osano-Wo wystat kolejnego posta z pytaniem:
- Kiedy przybedzie moja zona?



Tym razem Matsu byli dokladniejsi.

W konicu, by przyspieszy¢ przedtuzajace sig
rokowania, daimyo Krabéw zdecydowat sig oso-
biscie uda¢ w podréz. Stanawszy przed bramami
zamku Matsu, zawolal dono$nym glosem:

- Jestem Osano-Wo! Gdzie moja wybranka?

Chwile pzniej otwarto brame, za ktérg uka-
zala sie Pierwsza Dama rodu Matsu. Byla pigkna,
wysoka i silna. Otaczat jg tysiac wojownikéw
i kiedy daimyo popatrzyt im w oczy, zrozumial,
ze wszyscy - jak tam stali - bez wahania oddali-
by zycie za swoja Pania.

- Chcesz panny miodej? - zapytata. - Ozen
si¢ ze mna.

Radosny okrzyk Osano-Wo slycha¢ bylo
w najodleglejszych zakatkach $wiata. Z pobli-
skiej wioski niezwlocznie sprowadzono shugen-
ja, ktory odprawil ceremonie. Niestety, wkrétce
po $lubie okazalo sig, ze mloda para nie bedzie
zyta dtugo i szczeSliwie. Osano-Wo sadzil, iz
spodoba mu si¢ posiadanie ,.kidtliwej, odwaznej
i popedliwej” zony z rodziny Matsu -
prawdziwej Lwicy. Na nieszczeScie,
mioda malzonka nie okazala sie taka,
jak si¢ spodziewal. Wytykata mu bledy
strategiczne i nieprawidlowos$ci w orga-
nizacji oddzialéw. Narzekala na
niego$cinno$¢ patacu i usuwata
7 dworu kazdego, kto zdradzat
najmniejsze nawet objawy Ska-
zy Krain Cienia. Osano-Wo po-
zostawalo tylko modli¢ sie
o narodziny syna. Jak najszyb- /
sze narodziny. 7

W dniu, w ktérym zona ob- .
wiescila sw6j odmienny stan, da-
imyo wyruszyt do wiosek Krabow,
gdzie odbywaly si¢ huczne uroczy-
stosci. Wypil zbyt wiele sake i nastep-
nego ranka obudzil sig¢ w malenkiej
chiopskiej chatce, a mloda wiesniaczka
z nieSmialym u$miechem podata mu

tetsubo. &

Dziewig¢ miesigcy p6Zniej, tego same-
go dnia, urodzilo si¢ dwoje dzieci. Nikt
nie wiedzial, ktére z nich przyszlo na
Swiat pierwsze, a Osano-Wo uznal obu
chiopcow za swoich synéw. Dziecko wie-
$niaczki zabrano do zamku, gdzie mialo
wychowywac si¢ u boku brata. i

W miare jak chlopcy dorastali, zarow-
no ich ojciec jak i jego Lwia zona zache-
cali ich do rywalizacji. Potomek samura-
jow zwycigzal z niewielkg przewaga
w niemal kazdym turnieju. Gdy nadszed}
czas, w ktérym obaj bracia powinni przy-
stapi¢ do ceremonii gempukku, dwor

d
§

zaczal zadawaé nieuniknione pytanie: ktéry
z nich zatknie za obi Chikarg?

Wreszcie nadszedt dlugo oczekiwany dzien.
Osano-Wo ujat w dlonie miecz swych przodkéw
i zwrécit sig do syna zrodzonego z chiopki. Z pel-
nym dumy u$miechem wreczyt Chikarg chlopcu,
ktéry uktonit si¢ i przyjat dar. Gdy daimyo od-
wrocil sig, by odej$¢, zona zastapila mu droge, za-
gradzajac przejscie.

- Dlaczego? - krzyknela. - Dlaczego zniewa-
zasz. mojg rodzing?

- Poniewaz twéj syn zwyciezal w kazdych za-
wodach, w ktérych wzial udzial. Jest wspaniatym
wojownikiem. Wspanialym Lwem. Wie, co zna-
czy zwycigzaé. Nie ma jednak pojecia, jak to jest
przegrywad, a mimo to wciaz probowac.

Zona Osano-Wo wpadla w furie. Nastepnego
ranka przy pomocy stug zebrata wszystko, co do
niej nalezato i na zawsze opuscila ziemie Klanu
Kraba. Nie mogla powrdci¢ do swej rodziny, nie
mogla tez wstapi¢ do zadnego z pozostalych
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0 Klanu, zwlaszcza
dostownie ,zepsuta

Wielkich Klanéw. Ogolila wiec glowe i osiedlita
sig na wyspach nieopodal wybrzezy Klanu Zura-
wia. Tam jej syn i jego towarzysze wybili stworze-
nia zamieszkujace archipelag, na ktérym wnuk
Smoczycy Burzy osiedlit si¢ i zalozyl wiasna ro-
dzing, wkrétce nazwang Klanem Modliszki.

Woma z Znraman
1 odstepstino Yot
Yashkr

Pierwsza wojna domowa w Rokuganie wy-
buchta pomigdzy Klanami Kraba i Zurawia,
w jakies trzysta lat po odparciu armii Fu Lenga.
Podczas Pierwszego Osiedlenia rodzina Hida za-
fozyta placowki nie tylko na poludniowych gra-
nicach Szmaragdowego Cesarstwa, ale pobudo-
wala takze twierdze i porty wzdluz Pélwyspu
Kenkai Hanto. Mialy one strzec ziem Krabow
przed atakiem od strony morza. Zurawie takze
zasiedlity potwysep, wykorzystujac naturalne
porty i fagodna linig¢ brzegowa, by rozwija¢ swéj
i tak juz kwitnacy handel morski. Konflikt byt
nieunikniony.

Kraby twierdzily, iz Klan Zurawia nie musi
miec¢ potwyspu, aby kupczy¢ swoimi towarami.
Zurawie argumentowaly, iz Klan Kraba postepu-
je niemadrze, utrzymujac linie obrony tak dale-
ko od Krain Cienia. Kiedy spory przybraly na si-
le, pani Doji Mizhime wystata postow do Cesa-
1Za, proszac go o rozwiazanie problemu. Pan Hi-
da Ichido nie zamierzat jednak stucha¢ opinii Sy-
na Slofica i ruszyt do natarcia tuz przed rozpo-
czeciem misji dyplomatéw.

Same dzialania wojenne trwaly zalo$nie krét-
ko. Samuraje z Klanu Zurawia nie potrafili spro-
sta¢ sitom Pana Hidy, ktéry w przeciagu dwéch
tygodni zdobyl prawie caly obszar Kenkai Hanto.
Jego zwycigstwo okazato si¢ jednak krétkotrwa-
le, gdyz dzigki wplywom na Cesarskim Dworze
i ogromnej wladzy nad zwigzkami kupieckimi,
Zurawie odciely wojska Klanu Kraba od zaopa-
trzenia. Daimyo Krabow, niechetny odwolywa-
niu wigkszej ilosci oddzialéw z posterunkéw
w Krainach Cienia, nie m6gh utrzymacé pozycji na
potwyspie. Kiedy zapasy zywnoSci i broni byly na
wyczerpaniu, Zurawie przypuscily kontratak
i stopniowo zaczely zmusza¢ armie Klanu Kraba
do odwrotu.

Wtedy to z pomoca Panu Hidzie przyszla ro-
dzina Yasuki, wéwczas jeszcze jeden z rodéw
Klanu Zurawia. Yasuki nadzorowali wiekszos¢
nielegalnych przedsiewzieé, w ktore byly uwikla-

ne Zurawie. Pan Doji, wykorzystujac kazda spo-
sobno$¢ do polepszenia swej pozycji na Dworze,
nakazal Yasuki porzuci¢ zakazane interesy. Ro-
dzina zaprotestowala, twierdzac, iz jej dziatalnos¢
utrzymuje spokéj w tak niebezpiecznym dziale
gospodarki. Pan Doji puscit argumenty Yasuki
mimo uszu, ponownie rozkazujac rodowi zaprze-
sta¢ dalszej dzialalnosci. Yasuki odpowiedzieli
odejsciem od Klanu Zurawia.

Pan Hida, przychylny zwigkszeniu liczby po-
siadanych sojusznikow o grupe kupcéw, natych-
miast zaoferowal rodzinie opieke swego Klanu.
Yasuki zgodzili si¢ i wkrétce Zurawie stracily
kontrole nad dostawami dla wojsk Krabéw. Po-
niesiony na duchu niespodziewana przychylno-
$cig Fortun Hida nakazal nastepny atak na pot-
wysep, tym razem odnoszac jeszcze wigkszy suk-
ces. Zanim jednak konflikt rozgorzal na dobre,
Cesarz nakazal obu stronom zlozy¢ brofi i posta-
nowil, iz Kenkai Hanto zostanie podzielone mig-
dzy oba Klany, czynigc ustanowiong przez siebie
granicg nienaruszalng, dopdki morze nie pochto-
nie pélwyspu. Oba Klany niechetnie poddaly sie
woli Cesarza.

Nie mogac powrécié do Klanu Zurawia, réd
Yasuki zwrécit sie do Krabéw z prosba o przyje-
cie na stale. Hida zgodzit si¢ z ochotg. Daimyo
potrzebowal kontaktéw ze $wiatem zewnetrz-
nym, a Yasuki nadawali si¢ do tego znakomicie.
Od tej pory Yasuki petnia funkcje dyplomatéw
Klanu Kraba, wyja$niajac jego postepowanie
i prowadzac negocjacje z reszta Cesarstwa. Ich
dziatalnoé¢ handlowa - zaréwno bardziej, jak
i mniej legalna - rozkwitala, zapelniajac kufry
Klanu tak pozadanym bogactwem i dostarczajac
srodkow na prowadzenie wojen.

Zurawie jednak nie chcialy puscié ptazem
zniewagi ze strony zdradzieckich sojusznikéw.
Kiedy Pierwsza Wojna dobiegata kresu i zycie za-
czelo powraca¢ do normalnego biegu, Klan Zura-
wia wypowiedzial ,tchorzliwym zdrajcom” kolej-
ng wojne - tym razem ekonomiczng. Wioski Zu-
rawi zamknieto dla handlarzy Yasuki, a intere-
som rodziny zagrozita wkrotce ostra konkuren-
cja ze strony kupcéw z Klanu Zurawia, ktérzy
Jprzypadkowo” pojawiali si¢ w okolicy. Mniej le-
galne przedsiewzigcia staly si¢ obiektem sankcji
namiestnikow, za$ dyplomaci Zurawi dokladali
staran, aby prosby Yasuki, zanoszone przed tron,
odrzucano.

Nowa rodzina Klanu Kraba podjela rzucone
jej wyzwanie. Daimyo rodu, Yasuki Tsanumi, za-
czal ,dla ochrony” gromadzi¢ roninéw i knué
wlasne spiski przeciwko sprytnemu przeciwniko-
wi. Zurawie wkrétce bolesnie odczuly skutki
dziatan Tsanumi, w miare jak ich interesy zacze-
to w tajemniczy sposéb sabotowac. Klan Zurawia



odpowiedzial, oczywiScie, wzmozeniem wywiera-
nej presji.

Obie strony konfliktu byly zbyt przebiegte, by
sprawy wymknely im si¢ spod kontroli - Zura-
wie nie zyczyly sobie, aby Cesarz zostal wplatany
w rozgrywki, ktére uwazaly za porachunki we-
wnatrzklanowe, natomiast Yasuki zbyt dumni,
by zabiega¢ o pomoc. Pod pozornie trwatym pla-
szczykiem pokoju wrzala bezlitosna wojna,
z ktorej przebiegu nie zdawali sobie sprawy nie-
wtajemniczeni. Interesy rozkwitaly i upadaly,
g6ry koku zmienialy wlascicieli, a wszystko dzia-
to sig pod przykrywka ,najzwyklejszej” wymiany

handlowej. W rzeczywistoéci toczyla si¢ wojna
bardziej zazarta niz ktérykolwiek wczesniejszy
otwarty konflikt. Spor ten trwa, to stabnac, to na-
rastajac, az do dnia dzisiejszego, gdyz Yasuki
i Zurawie jednakowo pragng zdoby¢ niekwestio-
nowana kontrole nad rynkami Cesarstwa. I jedni,
i drudzy uwazaja, ze zakonczenie konfliktu znaj-
duje si¢ w ich gestii, jednakze ten dawno juz roz-
rdst sig, obejmujac sily, o ktérych nie maja poje-
cia. Nieskomplikowana wasf, zapoczatkowana
zdrada jednej rodziny, data poczatek tajemniczej
organizacji, znanej jako Kolat...

Tew 1 Kyab

Wydawaloby sie, iz Klan Kraba i Klan Lwa,
jako dwie najwigksze militarne potegi Cesar-
stwa, powinny by¢ najbardziej zawzietymi wro-
gami, dzieje si¢ jednak odwrotnie. Cho¢ ich sto-
sunki sg czasem napiete i slyszy sig o sporadycz-
nych potyczkach miedzy ich oddziatami, jeden
Klan zna i darzy szacunkiem mocne strony dru-
giego. Majac wspélnych wrogéw w Zurawiach
i Skorpionach oraz niewiele okazji do utarczek
o ziemig i wplywy, jeden sasiad zdaje si¢ z zado-
woleniem pozostawiaé
drugiego samemu sobie
i skupia¢ uwage na
innych sprawach.

0 wlos od wojny Kla-
ny Lwa i Kraba znalazly
sie okolo szesciuset lat
temu. Matsu Itagi, Cham-
pion Lwa, byt ogromnym,
muskularnym mezczy-
zna, szczycacym sie silg
i mestwem w bitwie.
Mogt pochwali¢ si¢ set-
ka zwyciestw odniesio-
nych na polu walki, nie-
tkniety wyszedl z nie
mniej niz dwéch tuzi-
noéw pojedynkéw iaijut-
su. Od dawna uwazano
go za jednego z naj-
wiekszych bohateréw
Cesarstwa, niemal do-
réwnujgcego sila same-
mu Akodo.

Nieustanne zmaga-
nia Krabéw z Krainami
Cienia byly sola w oku
Itagiego. Cho¢ nikt nie
watpil w ogrom jego
dokonan ani nie podda-
wal w watpliwos¢ od-
wagi, Matsu nigdy nie
stanal twarza w twarz z nieludzkim mieszkan-
cem Krain Cienia i nigdy nie stawil czota mocy
Fu Lenga. Czemus, z czym Kraby mierzyly sie
kazdego dnia.

- Jak Klan Lwa moze méwi¢ o swej potedze,
gdy najbardziej zawzieta bitwe toczy sie za nas?
- pytat sam siebie. - Jak Prawa Rgka Cesarza
moze bezczynnie trawi¢ czas, gdy jego najstarszy
wrég wciaz stanowi zagrozenie? - Tygodniami
rozmyslat nad tym problemem i zastanawiat sig,
w jaki sposob mdglby polozy¢ mu kres. W kon-
cu znalazl rozwiazanie i ulozyl plan, ktéry




obwiescil nastepnego dnia oniemialemu zgroma-
dzeniu, zebranemu w sali biesiadnej Palacu Ce-
sarskiego. Chcial samotnie uda¢ si¢ w Krainy
Cienia i zamknaé przejscie do Plugawej Otchta-
ni, w ktorej przebywa Fu Leng. Gdyby zawali¢
Otchlan, najwiekszy wrég Rokuganu zostatby na
wieki uwieziony pod ziemia. Stresciwszy swoj
plan, Itagi uklakt przed Cesarzem i zaczal blaga¢
go o pozwolenie na podjecie wyprawy. Syn Nie-
bios spojrzal na swojego Championa i, widzac
zarliwe pragnienie malujgce si¢ na jego twarzy,
w milczeniu skinat glowa.

Dwor Cesarski zaszumial od przyciszonych
szeptow, komentujacych brawurowe zamiary Ita-
giego, ale nikt nie o$mielil si¢ zasugerowac, ze
dziata on nierozwaznie. Wielu dworzan chwalito
mestwo Championa, a kilku zaproponowato na-
wet, ze beda mu towarzyszyc¢, wiedzac z gory, iz
dumny Lew odrzuci wszelka pomoc. Itagi wyru-
szyt samotnie z Otosan Uchi i udat si¢ na ziemie
Fenikséw, by prosi¢ czlonkéw tego Klanu
o ochrone przed wyniszczajacym dziataniem zy-
wioléw Otchtani i samych Krain Cienia.

Jakie$ trzy tygodnie pdzniej Champion Kla-
nu Lwa, uzbrojony jakby wyruszat na wojne,
i chroniony wszelkimi zakleciami ochronnymi,
jakie potrafity na niego rzuci¢ Feniksy, dotart
przed bramy zamku Hida. Daimyo Klanu Kra-
ba, Hida Tadaka, przyjat Itagiego oraz towarzy-
szacy mu poczet z najwieksza wystawnoscia, na
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jaka magl sie zdobyé w swoim urzadzonym po
spartansku patacu. Dworzanie podrwiwali sobie
z bezbarwnych dekoracji i nie urozmaiconego
jedzenia, jakie dla nich przygotowano, ale Ita-
giemu to nie przeszkadzalo. Nie przybyl tutaj
przeciez dla rozrywki.

W czasie wieczornej uczty, Hida Tadaka pod-
jal nareszcie watek, ktorego kazdy starannie uni-
kal. Na tyle delikatnie, na ile bylo go sta¢, zasu-
gerowal, iz przedsigwzigcie, na ktére wazyt sig
Champion Lwa, bylo szalenstwem i moglo skon-
czy¢ sie tylko utrata jednego z najwigkszych bo-
hater6w Cesarstwa. Itagi zamilkl na te stowa
i krew napltyneta mu do twarzy.

- Czy sugerujesz, ze nie potrafie podofaé
takiemu zadaniu?

- Powiadam, ze nikt nie podota temu, co pro-
ponujesz - odpart Tadaka. - Nawet najgwaltow-
niejszy huragan nie potrafi zgasi¢ stofica.

- Ja potrafi¢ - odrzek} Lew, mruzac oczy. - Je-
$li mamy si¢ uwolni¢ od Tego Ktérego Imienia
Sie Nie Wymawia, bedzie to wymagato poswigce-
nia ludzi takich jak ty i ja - tych, w ktorych zy-
fach plynie krew bogéw. Hida-san, jezeli ja nie
zdotam zamkna¢ Otchtani, to nikt inny nie be-
dzie umiat tego uczynié.

Tadaka przez diugi czas spogladal na Lwa.
W koncu przeméwil:

- IdZ wiec. Sam zbierzesz zniwo swoich
cZynéw.
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Nastegpnego dnia Itagi wyruszyt z patacu Hida,
zabierajac ze sobg jedynie bron, chronigcy go ja-
deit oraz niewielki zapas jedzenia i wody. Zatrzy-
mal sig jeszcze, by uzupei¢ zapasy w zamku
Hiruma, a nastepnie zniknal w ciagnacej si¢ bez
konca szarosci krélestwa Fu Lenga.

Minat dzien, potem tydzien, wciaz bez zna-
kéw zwiastujacych powrét Championa Lwoéw.
Zwiadowcy Hiruma doniesli, iz znalezli jego $la-
dy, ktére urywaly si¢ jednak niedaleko Rzeki
Czarnego Palca. Minal nastepny tydzien. Zyw-
nos¢, ktorg Itagi zabral na droge, musiala juz
dawno si¢ wyczerpal. Towarzysze Championa
- wcigz przebywajacy w zamku Hida - zaczeli
traci¢ nadzieje, ze jeszcze zobacza go zywym. Mi-
nat trzeci tydzien i los bohatera zdawat si¢ prze-
sadzony. Do Klanu Lwa wyslano wiadomos¢, ze
jego Champion nie zyje.

Mimo to, miodsza siostra Itagiego nie pozwo-
lita sprawie ucichnaé. Matsu Oki od wczesnego
dziecifistwa idealizowala przyszlego daimyo, nie
dawala wigc wiary pogloskom, jakoby pochlone-
ly go Krainy Cienia. Uslyszawszy o nocnej wy-
mianie zdan miedzy Itagim a Tadaka, poprzedza-
jacej znikniecie ubdstwianego brata, doszla do
whiosku, iz to zaslepione zawiScig Kraby dopro-
wadzily do jego $mierci. Ogarnigta zadza zemsty,
zgromadzita armig i wyruszyta w kierunku pro-
wincji Klanu Kraba.

Tadaka z trudem uwierzyt w wies¢ o nadcig-
gajacych wojskach. Jego wlasne sily byly zwiaza-
ne walka w obronie granic Cesarstwa i brakowa-
fo mu rezerw zdolnych odeprze¢ przeciwnika.
Dlatego, kiedy wojska Oki przekroczyly granice
jego ziem, poprosit o podjecie pertraktacji i wyje-
chal jej na spotkanie. Oki nie tracila czasu na
kurtuazje:

- PrzyprowadZ mojego brata. Pokaz mi go al-
bo mianem odszkodowania zajme twéj zamek.

- Udat si¢ w Krainy Cienia, jak poprzysiegat.

- Po tym, jak groziles mu przy swoim stole! -
Ledwo powstrzymywany gniew odmalowal sie
na jej twarzy.

- Po tym jak ostrzeglem go, czemu chce sta-
wic czola. Czy jestes tak tepa, ze nie potrafisz po-
ja¢ réznicy?

Oki zasyczala i wyszarpnela miecz z saya. Za-
nim uderzyta, Tadaka uniést rece.

- Wstrzymaj sig, Lwico. Nie chcg z toba zatar-
g6w. Jezeli mam zaplaci¢ wlasng krwia, chetnie
to uczynie. Jesli jednak mnie zabijesz i tak be-
dziesz musiata pogodzi¢ si¢ z tym, 7e Itagi od-
szedt na wieki.

Miecz Oki znieruchomiat nad jej glowa.

- Co wiec proponujesz?

- Jezeli twoj brat zdotat jako$ przezy¢, kto$ be-
dzie musial wyruszy¢ w Krainy Cienia i go odna-

lez¢. Ty nie mozesz tego uczynié, a ja nie naraze
zycia zadnego z moich ludzi, nakazujac im pod-
jac takie wyzwanie. Dlatego pojde sam. Podgze
samotnie do krélestwa Mrocznego Pana i przy-
prowadze twojego brata, zywego lub martwego.
Przysiggam ci to na krew moich przodkéw.

Oki popatrzyta na niego z powatpiewaniem.

- A jesli wrdcisz bez niego?

- Wtedy zostawisz moje ziemie w spokoju,
a jako wyréwnanie poniesionej straty, weZmiesz
moja glowe.

Oki rozwazyla w milczeniu propozycje
daimyo.

- Wyrazam zgode - rzekla wreszcie. - Mdj
brat odszedt dwadziescia pig¢ dni temu. Daje ci
tyle samo czasu na dotrzymanie danego stowa.

Tego samego dnia Tadaka wyruszyt w Krainy
Cienia. Poza katana nie wziat ze soba zadnej bro-
ni. Na szyi wisial mu jadeitowy naszyjnik, z wy-
cisnigtymi w kamieniu niezwyktymi pieczeciami,
a u pasa kolysala si¢ sakwa z kolorowymi pacior-
kami. Poruszat si¢ ukradkiem, lecz zdecydowa-
nie, kryjac si¢ w ciemnosciach i czynigc mniej
hatasu, niz mysz.

oo

Mingly dwa dni, nim zdotat odnaleié leze.
Sklecone byle jak z galezi i skér, wyrastalo ni-
czym $wiezy ped na skraju zagajnika, w ktorym
wznosily si¢ powykrecane drzewa. Bylo wysokie
i okragle, a przypominalo gigantyczny labirynt
tuneli. Z jednej strony zialo ciemno$cia wejcie
- gdyby Tadaka nie wiedzial, gdzie go szukac,
nie potrafitby go znalez¢ w pétmroku panujgcym
w Krainach Cienia.

Przykucnawszy przy wejsciu, Tadaka za-
$wiergotal, wydajac z siebie co$§ na ksztalt
okrzyku zwierzecia obdarzonego niezwykla in-
teligencja.

We wnetrzu nory zamajaczyla wydluzona
i opatrzona wasikami twarz, po bokach ktérej
wyrastaly obszarpane uszy. Nezumi trzymat
w przypominajacych tapy dtoniach wiécznig i sy-
czal, odpowiadajac Krabowi w tej samej, Swiergo-
tliwej mowie.

- Dlaczego ty cztowiek przychodzi¢ tu-tu? My
ciebie zabi¢ i zje$¢ twoja kosci na jedzenie!

- Jestem Hida Tadaka, Nezumi, i przychodze
ubi¢ z wami interes.

Szczurak nie przestawat syczec.

- Co ty mieC czego my chciec-chciec?

Tadaka pokazal mu pojedynczy szklany pa-
ciorek, ktorego czerwona powierzchnia rozbly-
snela w pétmroku. Daimyo wymownie potrza-
snal sakwa wiszaca u pasa tak, by pozostale

z Klanu Krab
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paciorki zaczely grzechotaé. Slepia Nezumi roz-
szerzyly sie, gdy uslyszat kuszacy dzwigk.

- Przechodzit tedy czlowiek, czlowiek taki, jak
ja - ciagnal Tadaka. - Wiem, ze przecial wasze
terytorium lowieckie. Widzieliécie, dokad po-
szedl?

Porosnigta futrem twarz przyjrzala mu sig
przez moment, po czym znikla w dziurze. Chwi-
le péZniej pojawita si¢ ponownie. Z lap szczura-
ka znikla wiécznia.

- Tak, my widzie¢ on-on. On i§¢-i8¢, gdzie zle
rzeczy by¢. Czemu ty znalez¢ bardzo go chcie¢-
chcie¢?

- Moze powstrzymac wojne. Wiesz czy je-
szcze zyje?

- Moze tak, moze nie. Czemu my moéwic to-
bie rzeczy co znaé-znac?

Tadaka pokazal mu sakwe.

- Cala bedzie wasza, jezeli powiecie mi, gdzie
on jest.

Ta obietnica wystarczyta Nezumi.

- Tak. On-on przyjs¢ wiele dzien temu.
Méwi¢ nam on is¢-is¢ zabi¢ wielkie zly. My
$miac sie z on, ale miecz ostry, my nie $miac si¢
za dhugo. On i§¢-i¢ ta droga. - Szczurak wska-
zat na rzad niskich wzgérz widocznych na hory-
zoncie.

- Jeste$ tego pewien?

- Tak-tak. Tahtah, wielki fowca, p6j$¢ za nim,
zobaczy¢ co on robi¢ cheieé-chcieé. Mowic ci ja,
on-on i$¢ na wzgorza i nie wrocic.

Tadaka rzucit torbe szczurakowi, ktéry skwa-
pliwie ja chwycit.

- Klan Kraba winien jest c¢i wdzigcznosé, Ne-
zumi - burkliwie podziekowat bushi.

Szczurak chciwie potrzgsnal wielokolorowy-
mi $wiecidetkami, trzymanymi w- wyciggnietej
lapie. Gladzac je, spojrzal jeszcze raz na Tadake,
tym razem zlosliwie mruzac $lepia.

- Hej cztowiek ty-ty, nam powiedz, czemu my
nie zabi¢ ciebie teraz?

Wystarczyt jeden btyskawiczny ruch, by ka-
tana Tadaki zakreslita w powietrzu tuk, kieru-
jac si¢ w strong oblicza gryzonia. Szczurak wy-
dat pelen paniki pisk i zniknal w gniezdzie,
a paciorki rozprysly si¢ we wszystkie strony. Ta-
daka parsknal, schowal miecz i wyruszyt w dal-
szg droge.

Dotarcie do wzgérz zajelo daimyo caly na-
stepny dzien - musiat z mozotem przeciera¢ szlak
w gestym blocie, ktdre tutaj uchodzitzo za stabil-
ny grunt. ,Wzgorza” nie byly najwlasciwszym
stowem na okre$lenie skalek, dZwigajacych sie
z bagniska. Tadaka zatrzymat si¢ u ich podnéza
i powoli ukleknat. Jednym szarpnigciem $ciagnat
z szyi jadeitowy naszyjnik i unidst na wysokos¢
oczu. Amulet zaczal powoli kolysaé si¢ w przéd

i w tyl, jak wahadetko, po czym nagle zamart,
w polowie wahnigcia, i wystrzelit w prawo,
w kierunku wzgérz. W tej pozycji pozostal, szar-
piac jak pies trzymany na smyczy. Tadaka
u$miechnat si¢ ponuro - Krainy Cienia jeszcze
nie wydarly duszy z ciala Itagiego.

Wisiorek poprowadzil samuraja w strone ster-
czacych skal. Daimyo starannie wybierat droge
pomiedzy wzniesieniami terenu, trzymajac sig
tak blisko wyznaczonej przez amulet $ciezki, jak
tylko to bylo mozliwe. Kiedy wzgdrza zogro-
mnialy i polaczyly sie w jeden lancuch, Krab zna-
lazl w koncu to, czego szukal. Matsu zaklinowat
si¢ w waskim przejciu i opieral si¢ o przednig
$ciang skaly. Jego zbroja byta podarta niczym pa-
pier, a cialo poranione w setkach miejsc. Brud
i bloto pokrywaly jego twarz szczelng warstwa,
zastygla w maske bolu, ktory odzywat si¢ przy
kazdym ruchu Lwa. Jego lewa reke odcigto tuz
ponizej tokcia. Prowizoryczna opaska powstrzy-
mywala krwawienie, a poczerniala oparzelina
wymownie $wiadczyla o tym, ze zamknal rane
przypalajac kikut. Skrécona konczyna drgala ni-
CZym waz.

Jednak Itagi wciaz byl Championem. Jego
oczy gorzaly zarem zawzigtoSci, a trzymana
w ocalalej dloni katana - cho¢ splamiona posoka
- wygladata réwnie groznie co zawsze. Odwracit
si¢ by stawi¢ czola Tadace, gdy jednak rozpoznal
nadchodzacego, opuscit miecz.

- Co$ mi si¢ wydaje, ze nie dotarles do Pluga-
wej Otchtani - powital go Tadaka.

- A wiec przychodzisz napawa¢ si¢ moja po-
razka? - wyszeptat Lew.

- Nie, chce zabraé cig z powrotem. Twéj sen
si¢ skonczyt, Matsu Itagi, czas by$ si¢ obudzil.

Oczy Lwa zwezily sig:

- Nie moge wrdci¢ tak po prostu. Nie moge,
zanim nie dotre do Otchlani.

- Nigdy do niej nie dotrzesz. Zaden czlowiek
nie zdota tego uczynic.

- A wigc umre prébujac - wysyczal. Odpo-
wiedZ Championa nie poruszyla Kraba.

- I to wlasnie robisz tutaj? Czekasz na
Smier¢?

- Czekam by dolaczy¢ do przodkéw, Hido.
Tam... Sa bestie, ktére po mnie przyjda. Powie-
dzialy, ze zaszczuja mnie jak psa. Nie uciekne.

- Ucieczka a wycofanie sig¢ to dwie zupelnie
rozne rzeczy. Czy jeste$ tak ghupi, ze nie potrafisz
pojac roznicy?

- Zostaw mnie, Krabie - wyszeptal Lew. -
Czeka na mnie przeznaczenie.

- Blagam cig, by$ zmienit zdanie. Nawet teraz,
kiedy rozmawiamy, twoja siostra przygotowuje
sie do wszczecia wojny przeciwko moim lu-
dziom. Tylko twdj powrdt, Itagi, moze ja od niej



odwie$¢. Pamietaj o swojej przysiedze, Lwie.
Wojna miedzy naszymi Klanami doprowadzi tyl-
ko do umocnienia wrogéw Cesarza. Wré¢ ze
mng. Wr6¢ do swoich obowiazkow i zapamietaj
lekcjg, ktora tutaj otrzymatles. Sg inni, ktérzy po-
winni ja uslyszec.

Dreszcz wstrzasnal cialem Itagi, kiedy powie-
dziat przez zaciénigte zeby.

- Nie... odejde.

Tadaka dostrzegt plomien stanowczo$ci we
wzroku Lwa i pokiwat glowa.

- Wigc zostane z toba. Bedziemy razem bro-
nic tego przejicia.

Itagi pochylit glowe, by ukry¢ wzbierajace
pod powiekami Izy bélu.

- Nie zdotamy go obroni¢, Krabie. Tam sg po-
twornosci, jakich nigdy nie widzialem.

- Wiem. - Daimyo Klanu Kraba wyjat katane
i wyciagnal ramie, by Lew mogl si¢ na nim
oprzeé.

Trzy dni p6zniej zwiadowca Hiruma dostrzegt
ogromng sylwetke, z trudem poruszajaca si¢ we
mgle. Naciat karb na tuczysku, po czym skiero-
wal strzale w zblizajaca sig posia¢ i dopiero
ochryply krzyk Tadaki wstrzymat jego dlon.

Champion Klanu Kraba zblizyt sie do zwia-
dowcy, dZwigajac na plecach nieruchome ciato
Matsu. Obaj mezczyzni byli skapani we krwi,
a z ich dloni zwisala bezuzyteczna juz brof. Ta-
daka upad! na kolana przed zwiadowcs, uklada-
jac na ziemi wciaz jeszcze oddychajacego Lwa.

Oddzial bushi odtransportowal rannych do
zamku Hiruma. Matsu Oki otrzymalta wiado-
mo$¢ i eskorte do twierdzy tak szybko, jak to by-
to mozliwe. Przybyta, kiedy na dziedziniec wno-
szono na noszach zbroczone krwig ciata rannych.

Itagi poruszyt ocalalg dtonia, wzywajac siostre
do siebie. Pochylita si¢ nad nim, wystarczajaco
blisko, by wyczu¢ na swym policzku jego zamie-
rajacy oddech.

- Nie zwyciezono nas - uSmiechnat sie lekko.

Lew i Krab zostali z honorami pochowani ra-
zem, w Otosan Uchi. Przyklad tej dwdjki wystar-
czyl, by na szes¢ stuleci w obu Klanach porzuco-
no my$l o wojnie.

(Tpadek Tuctibana
1 powstane
tsukai—~sagash

Jakie$ piecset lat temu czarnoksieznik makho,
Iuchiban, zaczal szerzy¢ postrach w catym Cesar-
stwie. Wladat straszliwa magia i uzywal mrocz-

nych mocy maho, az wreszcie wraz ze sprzymie-
rzonymi Piewcami Krwi zaplanowal zamach na
samego Cesarza. Jednak dzigki dziataniom dwoj-
ki odwaznych namiestnikéw spisek zostat udare-
mniony, a Siedem Klanéw zjednoczylo sig, by
zniszczy¢ potege Iuchibana. Czarnoksieznik zo-
stal zgladzony, a jego zwolennicy rozproszeni, ale
magia, jaka sie postugiwal, byta tak silna, ze sa-
ma $mieré nie wystarczala by go powstrzymac.
Cesarz nakazal rodzinie Kaiu wzniesienie gro-
bowca, pelnego sprytnych pulapek i labiryntow
wiodacych donikad, ktére uniemozliwityby towa-
rzyszom czarnoksieznika wykradnigcie ciata.

Kaiu wytezylo wszystkie sily i dokonali cu-
déw, by w ciagu trzech miesigcy spelnié zycze-
nie Cesarza. Grobowiec Iuchibana byl arcydzie-
fem architektury, wielopoziomowa, $miertelng
pulapka, pelng najbardziej wymyslnych zabez-
pieczen, jakie mogla sptodzi¢ wyobraznia Kaiu.
Zakute w lancuchy cialo Iuchibana spoczelo
w Grobowcu, ktory nastepnie zapieczetowano
poteznymi zakleciami Feniksow i Skorpiondw,
aby mie¢ pewno$¢, ze Czarnoksieznik nigdy sie
nie wymknie. Gléwny architekt Grobowca, Ka-
iu Gineza, pozostal we wnetrzu swojego dziela,
aby uruchomié wszystkie machiny, wiedzac,
iz nigdy juz go nie opusci. Jego poSwigcenie sta-
nowilo ostatnig ofiarg, jaka pochlonglo zebrato
zto Iuchibana.

Tak przynajmniej si¢ wydawato. Po stu pigé-
dziesigciu latach duch shugenja w jaki$ sposob
ozyl i zdotal wydostaé sie ze swego wigzienia. Po
raz drugi Siedem Klanéw zjednoczylo sie, aby
zda¢ mu druzgocaca kleske i po raz drugi Czar-
noksieznik zostal umieszczony w Grobawecu.
Tym razem jednak jego dusze przykuto do sa-
mych kamieni, wigzac ja w murach. Tu znowu
budowla Kaiu okazala si¢ znakomicie spenia¢
swoje zadanie. Grobowiec zostal tak przemyslnie
zaprojektowany, ze duch Iuchibana nie potrafil
znalez¢ zen zadnej drogi ucieczki. Zamkniety po-
$rod kretych korytarzy i przemieszczajacych sie
komnat, Iuchiban do cna oszalal. Grobowiec roz-
brzmiewa teraz echem jego oblakanego smiechu,
a §ciany zaczely powoli traci¢ pierwotny ksztalt
pod zgubnym wplywem wynaturzonego umystu.
Niekt6rzy wierza, iz Iuchiban sam wypacza kon-
strukcje Grobowea, aby w pelni oddawat ogrom
jego szalefistwa. Inni utrzymujg, ze dzieje sie tak
dzigki ochronnej magii Fenikséw, dla pewnosci,
by obtakany duch nigdy nie znajdzie drogi na ze-
wnatrz. Po dzi§ dzien komnaty wzniesione dzig-
ki kunsztowi Kaiu skutecznie uniemozliwiaja
wiezniowi ucieczke.

Zbrodnie Iuchibana sprawily, iz w Szmarag-
dowym Cesarstwie zaczeto zadawac sobie niepo-
kojace pytania - gdzie zyskal swoje moce, jak

wrodzona czlon
nu, Kraby rza

ja pobyt na dw
cow Cesar:




udato mu sie w tak krétkim czasie zdoby¢ pote-
ge, dlaczego powstrzymanie go wymagato tak
wiele wysitku. Cesarscy namiestnicy usitowali
odkry¢ zrédto jego wiedzy, Dwor Cesarski zyczyt
sobie, by wyjasniono tajemnice pochodzenia po-
plecznikéw Czarnoksieznika, za$ shugenja Feni-

zadowalajace rozwigzanie problemu, nakazali
stu czlonkom rodziny porzuci¢ studia i rozpo-
cza¢ wedréwke po calym Szmaragdowym Cesar-
stwie w poszukiwaniu oznak zla. Daimyo wy-
bral kandydatéw ze wzgledu na ich wytrzyma-
los¢, umiejetnosci, jakimi mogli wykazac sig
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ksa pragneli poznac sposob, w jaki doszedt do
potegi w tak krétkim czasie. Nie znaleziono od-
powiedzi na zadne z tych pytan, co przyprawiato
pytajacych o jeszcze wigkszy niepokd;.

Rodzina Kuni niepokoila si¢ pojawieniem sie
Iuchibana i nastepstwami jego walki o wladze
bardziej niz ktokolwiek inny. Od Klanu Kraba
oczekiwano przeciez, iz bedzie powstrzymywaé
zlo z dala od granic Rokuganu, a Iuchiban ude-
rzyl w samym sercu Szmaragdowego Cesar-
stwa. Ustawiczna walka w Krainami Cienia po-
chlaniata wszystkie sily Klanu, jak wiec mogt
on jeszcze zapobiegaC zagrozeniu tak odlegle-
mu od ich prowincji jak atak Iuchibana? W do-
datku Kuni czuli co$ na ksztalt osobistej odpo-
wiedzialnosci za to, co uczynil, gdyz szerzyly sie
plotki, jakoby mial oprzeé¢ swoja wypaczona
magie na wiedzy przekazywanej w ich szkole.
Jesli byta to prawda, to rodzina Kuni musiala
dolozy¢ staran, by podobny wypadek nigdy wie-
cej sie nie powtorzyl.

Starszyzna rodu Kuni przez wiele dni zasta-
nawiala sig, co uczyni¢. Uzgodniwszy wreszcie
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w walce, a takze znajomo$¢ Krain Cienia. Zada-
niem wybranych miato by¢ likwidowanie wszel-
kich stworéw Fu Lenga pojawiajacych si¢ na
pétnoc od Muru Kaiu. Czlonkowie powstalej
grupy pojeli swoje obowiazki z oddaniem wia-
$ciwym tylko Krabom i wkrétce zastyneli w ca-
tym Cesarstwie z odwagi w starciu z czajacymi
sie w mroku istotami. Lowcy Kuni, bo tak zacze-
to nazywa¢ wybranych samurajow, stworzyli
wlasne techniki, majace ulatwia¢ im rozpozna-
wanie i niszczenie nadnaturalnych wrogéw. Za-
tozyli samodzielne bractwo, ktére prowadzi nie-
ustajaca walke ze zlymi duchami i Piewcami
Krwi kryjacymi si¢ w sercu Rokuganu, i ktére
utrzymuje sporadyczne stosunki z reszta rodu.
Niektorzy powiadaja, iz Lowcy nie robig nic po-
zytecznego, tylko wypatruja znakéw zwiastuja-
cych uwolnienie Iuchibana. Jednak ludzie,
ktérym zycie ocalita nadchodzaca w sama pore
pomoc Tsukai-sagasu a takze $wiadkowie rytua-
tow, jakie to bractwo przeprowadza, wiedza, iz
o Lowcach mozna powiedzie¢ wszystko, tylko
nie to, Ze marnuja czas.



Ritwa Spienoney Fal

Klan Kraba od wiekéw stanowi przedmurze
Cesarstwa, chronigc Rokugan przed Krainami
Cienia. W roku 716 nadeszlo jednak zagrozenie,
wobec ktdrego nawet Kraby okazaly si¢ bezsilne.
Potezny oni, nakazujacy zwac sie ,Paszcza” zgro-
madzit armig rodem z najgorszego koszmaru, li-
czebnoscia doréwnujaca niemal hordom z cza-
s6w pierwszej wojny z Fu Lengiem. Nie byla to
zwykla banda goblinéw czy powolnych nieumar-
tych, ale tysiace monstrow, jedno bardziej maka-
bryczne od drugiego. Wojsko to, kierowane przez
nieludzko dokladnego, straszliwego generata, po-
ruszato sig i atakowalo, jak gdyby powodowata
nim jedna wola. Demony rozniosty w puch po-
sterunki Krabow i wdarly si¢ gleboko na teryto-
rium Klanu. Wojska Paszczy réwnaly z ziemig
cale wioski, ktérych mieszkancy zmieniali sig
w upiorne istoty, ciaggnac w $lad za oprawcami
przez spustoszone okolice. Naturalne pigkno ro-
kuganskiego krajobrazu splugawily i wypaczyty
ohydne potwory, kalajace ziemi¢ samym swym
dotykiem.

Kiedy linia obrony Klanu ulegla zatamaniu,
armia Kraba wycofala si¢ do zamku Hiruma
i przygotowala do oblezenia. Zamek stanowit
kluczowy element w planach obronnych Klanu
Kraba, poniewaz wia$nie o niego od niemal sze-
Sciuset lat rozbijaly sig najazdy z Krain Cienia. Je-
§li gdzie$ istniato miejsce odpowiednie do zatrzy-
mania pochodu postepujacych hord, znajdowato
sie ono wlasnie tam. Jednak przeciwnik liczyt
wlasnie na takie posunigcie i przygotowal zdra-
dziecki plan, zakladajacy zawalenie muréw za-
mku Hiruma. Po$wigciwszy esencje zycia dzie-
sigtkow oni, uzywajac nieznanych w Rokuganie
mocy zywiolu Ziemi, Paszcza zdotal umiescic tuz
pod murami grupe najbardziej ztaknionych krwi
demond6w. Walka byla krwawa i okrutna, i choé
w koncu obroncy wygrali, poniesli cigzkie straty.
Kiedy wojska Ciemnosci podeszly pod mury za-
mku, umocnienia byly spekane, a zaloga przerze-
dzona. Obrécenie w perzyne starozytnej siedziby
rodu Hiruma przyszlo demonom z dziecinna la-
twoscia. Plomienie ze zrujnowanego zamku za-
snuly niebo czarna zaslong dymu, rozciagajaca
si¢ na wiele kilometrow, a luna na horyzoncie
Scigla krew w zytach tych Krabow, ktére zdotaly
umknaé.

Armia potworéw ruszyla teraz na szkole shu-
genja Kuni, wznoszaca si¢ w centrum ogromne;j,
falistej réwniny. Nauczyciele i wychowankowie
opuscili siedzibe, zanim hordy demonéw zdotaly
do niej dotrzeé, unoszac ze soba skarby posiada-
nej wiedzy. Odchodzacy pozostawili w budyn-

kach wiele putapek, bardziej i mniej magicznych,
ktére miaty spowolni¢ marsz najezdzcow. Wielu
oni postradato zycie w kretych korytarzach pata-
cu Kuni, jednak w ostatecznym rozrachunku nie
oslabilo to szczegdlnie ich wojsk. Szkola zostata
zniszczona do fundamentéw - nie pozostal na-
wet kamieft na kamieniu, zaden $lad §wiadczacy
0 jej istnieniu.

Ostatnig przeszkode na drodze do Rokuganu
stanowila juz tylko forteca Hida. Champion Kla-
nu, Hida Banuken, pospiesznie zgromadzil dai-
myo rodéw na naradg, na ktérej mieli powzigc
plan dzialania. Klan nie miat wielkich szans na
zorganizowanie silnego oporu po tym, jak padia
pierwsza i druga linia obrony. Kierujaca sig
w glab Rokuganu armia Krain Cienia mogta bez
trudu przeprawic sie przez Rzeke Saigo i okrazy¢
zamek, oblegajac go, dopdki obronicy nie wymrg
z glodu. Proponowano wiele rozwigzan, jednak
wszystkie wymagaly czasu na przygotowania,
a podwladni Paszczy znajdowali si¢ niecate dwa
dni drogi.

W koncu kto§ cicho poprosit o glos. Byla to
Kuni Osaku, szanowana nauczycielka szkoly Ku-
ni. Cho¢ miata tylko dwadziescia jeden lat, posia-
dala juz moc, ktéra nie mogli poszczycic si¢ dwu-
krotnie od niej starsi shugenja.

- Jak dlugo zajmie wam wzniesienie umoc-
nien wzdluz Rzeki Saigo? - zapytala.

Banuken powaznie si¢ zastanowil. - Szes¢-
dziesiat dni, moze troche wigcej.

- Dam wam ten czas - odpowiedziata krétko.

Nastepnego dnia, gdy zblizat sie $wit, Osaku
wspigla si¢ na najwyzsza wieze zamku. Widziata
stamtad ujscie Rzeki Saigo, wpadajacej do Zato-
ki Sakana Wan. Kleczac, wyrysowala na podto-
dze rzad tajemniczych znakéw, a potem wyjela
stary, zniszczony zwéj. Szepczac modlitwe do
Siedmiu Fortun, zaczela rzuca¢ zaklecie.

Hordy Krain Cienia parly przed siebie niczym
huragan, niszczac wszystko, co stanglo im na
drodze. Odleglo$¢ miedzy zamkiem Hida a de-
monami malala w zastraszajacym tempie. Szere-
gi Krab6w rozciagaly sie cieniutka linig po dru-
giej stronie rzeki, niczym watta galazka gotowa
zlamac si¢ pod najlzejszym tchnieniem wiatru.
Pierwsi, zlaknieni rzezi oni wpadli do wody,
a z ich pyskéw kapala $lina. Samuraje zacisneli
dlonie na broni i przyjeli pozycje bojowe, zdecy-
dowani drogo sprzeda¢ zycie. Wtedy zaklgcie
Osaku zaczglo dziatac.

Stojac na szczycie wiezy, mloda Kuni z gwal-
townoscia nawatnicy wyrzucala z siebie magicz-
ne stowa. W jej glosie brzmiat huk gromu i ryk
fal. Cala jej istota zdawala si¢ koncentrowac na
rzece, kierujac ku jej migoczacej tafli niewyo-
brazalng moc. A potem glos Osaku utonat
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w poteznym ryku tsunami, zblizajacego si¢ ku
ujsciu Saigo.

Fala przyptywu popedzita wzdtuz koryta rze-
ki, w okamgnieniu zmieniajac spokojna po-
wierzchnie we wzburzong kipiel. Z poczatku
niechetnie, po chwili wartko, wody zmienily
bieg, z potezniejaca sita plynac w gore rzeki.
Tsunami dodalo mocy sile zywiotu, w ciagu jed-
nej minuty obracajac wniwecz tworzone przez
stulecia dzielo natury. Demony przeprawiajace
sie przez rzeke zdazyly pokona¢ polowe szero-
kosci rzeki, kiedy zwalily si¢ na nie tysiace ton
wody. Wigkszo$¢ zginela, pogrzebana pod sa-
mym ciezarem fali; najsilniejsze porwal prad,
ktory roztrzaskat je o podwodne skaly. Pozosta-
le na brzegu stwory zawyly z udrgka na widok

spustoszenia, jakie poczynila wezbrana rzeka,
spietrzone wody jednak nie opadly. Wrecz prze-
ciwnie - zdawaly si¢ z kazda chwila przybieraé
i burzy(¢ coraz gwattowniej. Co dziwne, szalejacy
zywiol nie tknat lichych umocnien Krabéw.

Banuken wspiat si¢ na szczyt wiezy, aby uj-
rze na whasne oczy dzielo shugenja. Osaku stata
niewzruszenie, a w jej glosie pobrzmiewalo echo
ryku fal przetaczajacych sie daleko w dole. Jej
milodszy brat, Hohiro, klgczal obok, wpatrujac sig
7 oddaniem w siostre. Odwrdcil si¢ na odglos kro-
kéw Banukena - w jego pelnych smutku oczach
1$nily tzy.

- Za kazdym razem, gdy wzejdzie stonce, po-
starzeje si¢ o jeden rok - wyszeptal. - Oto szes¢-
dziesiat dni, ktérych potrzebujesz, Panie.




Banuken nie marnowat ani chwili. Rzucit sig
po schodach, wielkim glosem wzywajac daimyo,
by natychmiast si¢ do niego zglosili. W ciagu go-
dziny uzgodniono plan dzialania. Kazdy wie-
s$niak i szlachetnie urodzony, kazdy wojownik
i kupiec, kazda geisha, gospodyni czy samurai-
ko, wszyscy zdatni do pracy, zostali zgromadzeni
na brzegu rzeki. W wioskach nie pozostala zywa
dusza, a miasta wyludnily sie. Nie oszczedzono
nikogo - kto zyw przylozyt si¢ do dziela wyma-
gajacego ogromnego wysitku. Tamtego lata na
ziemiach Krabéw zapadia cisza. Klany Zurawia
i Skorpiona poproszono o dostarczenie zapaséw
zywnosci oraz wojska, a kazdemu, kto wykorzy-
stalby chwilowg stabos¢ Kraba, by poszerzyé
swoje wlosci o ich ziemie, poprzysiegnieto stra-
szliwg zemste.

Cala zebrana ludno$¢ zabrata sie do pracy,
wznoszac niezdobyta budowle. Czlonkowie Kla-
nu zaczeli budowac solidny mur, taczacy rozsia-
ne wzdhiz brzegu Rzeki Saigo posterunki. Shu-
genja spoili fundamenty potezng magia, wzywa-
jac sama Ziemig, by je umocnita. Uwienczone
blankami mury rosly w zastraszajagcym tempie,
a dzieki niezwyklemu polaczeniu magii, inzynie-
rii i sily ludzkich rak osiagnigto w ciagu tygodni
efekt, na ktory normalnie pracowano by calymi
latami. Przetrzebione wojska Kraba odzyskaty
dawna sile dzieki wsparciu samurajéw z Klanu
Lwa oraz Smoka, ktérzy stawili sig, by broni¢ Ce-
sarstwa. Mur wznosit si¢ coraz wyzej, a generato-
wie zaczeli uktada¢ plan bitwy.

Wiosna zmienila si¢ w lato. Kazdego dnia
Osaku odrobing stabla, a kazdy nowy wschdd
stonica odbierat jej kolejny rok zycia. Jej promien-
ng twarz wkrétce pokryla siateczka zmarszczek,
a czarne wlosy poznaczyly pasma siwizny. Wciaz
jednak wykrzykiwala swoje zaklecie, a jej nie-
zwykly glos kierowal odwréconym biegiem wez-
branych wdd. Zaklecie nie moglo jednak trwaé
wiecznie, dlatego Paszcza z nieludzka cierpliwo-
$cig czekal na opadnigcie rzeki.

W siedemdziesiat trzy dni po rzuceniu zakle-
cia, Osaku wydata ostatnie tchnienie. Jej wyni-
szczone, pozbawione resztek sit ciato, osunelo sig
na ziemie, a ochryply glos zamilkt na zawsze. Jej
brat, stojacy obok w pogotowiu, pochwycil ja
w ramiona. Na jego twarzy mieszaly si¢ smutek
i duma. Gladzac $nieznobiate wlosy siostry spo-
gladat na widok tak upragniony przez armi¢ oni
- rzeka zaczela powoli opadac.

Daleko, na drugim brzegu, Paszcza ustyszat
przed$miertny okrzyk shugenja i rozkazal swej
armii ruszy¢ do natarcia. Rzeka wzburzyla sie,
a potem opadta: jej lustro wygladzilo sig, a czym
wezbrane wody zaczely sie cofaé. Wszystkie de-
mony rzucily si¢ w fale, przez schnace koryto rze-

ki, by siggna¢ po dlugo oczekiwana zdobycz.
Kwiat wojownikéw Cesarstwa juz na nie czekat.

Zakorzenione w zywej skale kamienne mu-
ry wydawaly sie siega¢ chmur. Samuraje -
tysiac wojownikow gotowych utrzymac pozycje
- stali na umocnieniach. Kiedy mrowie potwo-
réw ruszylo w strone muru, balisty zaczely
miota¢ pociski. Na glowy monstrow lala sig
wrzaca smola, a katapulty Kaiu wypuszczaly
w ich strong wielkie kule dziegciu. Shugenja
Kuni inkantowali zaklecia o straszliwej mocy -
blask magii co chwila rozjasniat niebo. A jed-
nak armia oni wciaz parta naprzéd. Nieludzkie
szpony zlobily rysy w wielkich brytach kamie-
nia. Chichoczace oblakanczo, skrzydlate stwo-
rzenia usitowaly oczysci¢ waly z obroncéw. Ma-
kabryczna, drgajaca masa zyjacych, umieraja-
cych i martwych wdzierata si¢ na $ciany muru,
pragnac rozszarpac bushi stojacych na szczycie.
Demony nie potrafily jednak przerwaé zacietej
obrony.

Kiedy natarcie potworéw zaczelo stabnaé,
a one same z wysitkiem posuwaly sie naprzad,
Banuken zarzadzit kontratak. Z setek tajemnych
przej$ na przeciwlegtym brzegu Saigo wysypala
si¢ armia Klanu Kraba, ktora przeszta przez ko-
ryto rzeki i przyparta wojska Paszczy do muru.
Atak prowadzili samuraje Hiruma, dyszacy za-
dza zemsty za utracony dom. Zmeczone i ranne
demony, ktérych nadludzka sita wyczerpata sig
na twardej skale, nie potrafity odeprze¢ natarcia.
Wojska Krabow rzucily sie na ich szyki, zabijajac
wszystko, co znalazlo sig w zasiegu ich broni. Lu-
dzie wyrzynali oni jak bezradne kozly, a koryto
rzeki wypelnily ich cuchnace cielska. Gdy zapa-
dta noc, armia wycofata si¢ za mury, liczac stra-
ty i $wietujac zwyciestwo.

Na cze$¢ stoczonej bitwy, rzeke przemianowa-
no na Saigo no Kamae. Ogromna czaszka Pa-
szczy po dzi§ dzief wisi u wrét zamku Hida, da-
jac $wiadectwo potedze Klanu Kraba.

Imig Kuni Osaku znalazlo miejsce wérdd naj-
bardziej czczonych bohateréw Szmaragdowego
Cesarstwa.

Klan Kraba ciaggle uwaza péinocne rubieze
Krain Cienia za ziemie, nad ktérymi sprawuje
wladze zwierzchnig - w koficu sa to starozytne
wlosci przodkéw, zagarniete przez nieludzkiego
wroga. Do odzyskania utraconego terytorium
szczegollnie zaciekle dazy rodzina Hiruma. Choé
niejednokrotnie juz urzadzano wyprawy,
ktérych celem bylo wyzwolenie dawnych pro-
wingji, zadna si¢ nie powiodta. Dawna siedziba
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Hiruma stala si¢ punktem zbornym mieszkan-
cow Krain Cienia, z ktérego wyruszaja, by nekac
Szmaragdowe Cesarstwo - i Zadne, nawet naj-
wigksze oddzialy, wybrane do tego zadania, nie
byly w stanie utrzymac fortecy dtuzej niz przez
kilka tygodni. Niegdysiejsze wlosci Hiruma sg
po dzi§ dzien wynaturzone i przeklete, od trzy-

wzdtuz skupisk magii znaczacych terytorium
podlegte Kuni. Czlonkowie rodziny stali si¢ od-
ludkami, ktérzy niezwykle rzadko spotykaja
sig z pobratymcami i na wlasng reke daza do
wybranego celu. Po dzi$ dzien krajobraz pust-
kowi urozmaicaja jedynie ich stojace na ubo-
czu chatki i walace si¢ wieze.

W ciggu kilku lat, ktére

nastapily po Bitwie nad Rze-
ka Saigo, Kraby stoczyly wie-
le potyczek ze swoimi roku-
ganskimi sasiadami. Straciw-
szy tak wiele ziem na rzecz
oni, Klan zazadat nagrody za
poswiecenie dla Cesarstwa
i zwrdcil szukajacy nowych
przestrzeni wzrok na péhnoc.
Niektorzy gotowi byli przy-
chyli¢ ucha ich zadaniom
(z faktycznej wdzigcznosci lub
strachu przed ich potega). In-
ni zdecydowanie si¢ sprzeci-
wiali. Roszczeniom sasiad6w
szczegllnie stanowczo odmo-
wil Klan Skorpiona, a jego
nieugigtos¢ doprowadzita do
szeregu bitew. Konflikt trwat
do momentu, w ktérym sto
lat poZniej w granice Cesar-
stwa powrdcil Klan Jednoroz-
ca. Ostatecznie Klan Kraba
zdoby! ziemie, o ktorg zabie-
gal, lecz kosztowato go to zy-

stu lat bowiem stanowia nieprzerwanie cze$é
Krain Cienia.

Rodzinie Kuni powiodlo si¢ cokolwiek le-
piej. Klan Kraba wyslal na opanowane przez
wroga ziemie Kuni kilka wigkszych wypraw
z warownego zamku Hida - ekspedycje te za-
bily napotkane potwory i oczyscily okolice
z rzucajacych sie w oczy oznak Skazy. W prze-
ciagu minionych trzech stuleci wigkszo$¢ utra-
conych posiadiosci rodziny Kuni wrdcita do
prawowitych wlascicieli. Niestety, zniszczen
wyrzadzonych przez moce Krain Cienia nie
udalo si¢ odwrécié: tam, gdzie niegdy$ rozpo-
Scierala sig falista réwnina, ciggnie sie teraz ja-
lowa ziemia, tu i 6wdzie poroénigta przez skar-
lowaciate, uschnigte drzewa. Wigkszo$¢ Kuni
wrécita na swoja pustynig, na powr6t obejmu-
jac we wladanie miejsce, ktére niegdy$ zwali
domem. Nic jednak nie wrécito do dawnej po-
staci. Popioty szkoly Kuni rozwiewa wiatr -
nigdy nie wybudowano na jej miejscu nowej
siedziby, bo kazdy shugenja podazyl wlasng
Sciezka, zakladajac bezpieczne schronienia

cie wielu samurajow i niela-
ske na Dworze Cesarskim. Ociekajgce jadem je-
zyki Skorpionéw postaraly si¢ o to, by o ich stra-
cie méwiono przez wiele nadchodzacych lat.

omedt Klany
FednoroZca

Niespodziewany powr6t Klanu Jednorozca,
majacy miejsce okolo dwustu lat temu, wpro-
wadzit chaos w delikatng réwnowage politycz-
na Rokuganu. Co wigcej, wiele Klanéw niedo-
wierza Jednorozcom i nie ufa im, bo doskonale
pamigta kierunek, z jakiego przybyli wedrow-
cy. Przebieg drogi powrotnej Jednorozcow
wzdluz granic Krain Cienia, a potem prosto
przez armie Klanu Kraba, spodziewajaca sie
najazdu oni, wciaz jeszcze stanowi zrédlo wat-
pliwosci i uprzedzen wzgledem tego Klanu
(wigcej informacji na temat burzliwych dziejéw
Klanu Jednorozca znajdziesz w dodatku Droga
Jednorozca). Mimo to Klan Kraba powitat po-



wracajgce Dzieci Shinjo z szeroko otwartymi
ramionami.

Kiedy opadla pierwsza fala zdziwienia, Kraby
zrewidowaly swoj osad na temat rzekomych na-
tretéw, znajdujac w nich wiele cech godnych sza-
cunku. Usilujac wréci¢ do Rokuganu, Klan Jedno-
rozca borykal sie z najmroczniejszym zlem Kra-
in Cienia, ryzykujac ciala i dusze, byle tylko do-
trze¢ do domu. Jednorozce nie uchylily si¢ od
walki, kiedy armia Kraba je do niej wyzwala, nie
marnowaly tez cennego ludzkiego zycia, by cig-
gnac konflikt dhuzej, niz bylo to niezbedne. Wre-
szcie - co moze najwazniejsze - Dzieci Shinjo
uwazalo si¢ za natrgtéw w tym samym stopniu
co Klan Kraba: odszczepieficéw, ktérzy potrzebo-
wali pomocy, a mogli w zamian wiele zaofero-
wac. Z kazdego punktu widzenia powrét Jedno-
rozcéw stanowit dla Klanu Kraba prawdziwe do-
brodziejstwo.

Od tamtej pory oba Klany wiaze silne przy-
mierze. Pozbawieni siedziby czlonkowie rodu Hi-
ruma na nowo otworzyli ,szkole” przy dojo Shin-
jo, wysylajac swoje dzieci do prowincji Jednoroz-
c6w, gdzie odbywaja szkolenie. Dyplomaci Yasu-
ki czesto wykorzystuja czlonkéw rodziny Ide ja-
ko posrednikéw w rokowaniach z Klanem Zura-
wia, za$ Ide wysylaja przez Yasuki wiadomosci
dyplomatom, ktérzy nie moga - lub nie chcg -
sie z nimi ukladaé. Nawet jednostki wojskowe
obu Klanéw majg ze soba wiele wspolnego, dla-
tego generalowie Krabow znacznie chetniej ko-
1zystaja z pomocy konnicy Jednorozeéw niz ja-
kichkolwiek innych bushi. Klany Jednorozca
i Kraba polaczyta wigZ silniejsza od nieporozu-
mief, ktére od czasu do czasu wystepuja miedzy
sojusznikami.

Czasy obecne

Mineglo tysigc lat, a Klan Kraba wciaz nie-
strudzenie pelni straz na rokuganskich grani-
cach. Jego czlonkowie przelewaja krew na
Wielkim Murze, w wojnie, ktéra nie ma konca.
Pochowali wigcej zmarlych, niz mogliby zli-
czy¢, dziei w dzien ponosza straty, a jednak
nigdy nie zatamali si¢ pod nalozonym na nich
ciezarem. Po$wigcili niejedno w imi¢ pelnione-
go ponurego obowiazku i szczyca si¢ swoimi
osiggnigciami - osiggnigciami, ktérym, jak
uwazaja, zaden inny Klan nie doréwnuje.
Z blankéw Wielkiego Muru Kraby z podniesio-
nym czolem spogladaja w mroki hitorii.

Mimo to w filozofii Zycia Krabéw wiecej
miejsca zajmuja ostatnio problemy wewnatrz
Cesarstwa, bo Klan zaczat odgrywaé wazniejsza
role w rozgrywkach politycznych Rokuganu.

Obecny daimyo, Hida Kisada, bardzo krytycznie
wyraza si¢ 0 panujacym Cesarzu: wierzy, iz Syn
Niebios nie jest wystarczajaco silny, by wlasci-
wie wlada¢ krajem. Coraz mocniej gniewa go
bezmyslna obojetnos¢ Otosan Uchi na zagroze-
nie kryjace sig¢ w Krainach Cienia. Wydaje mu
sig, iz ostateczne zwyciestwo nad Mrocznym Bo-
giem da si¢ osiagnac tylko wtedy, gdy pozostate
Klany polacza swoje sily z armig daimyo Kra-
bow. Kisada wierzy, ze dzigki zjednoczeniu cale-
go Rokuganu pod przewodnictwem jego Klanu,
moglby odzyskac Krainy Cienia i raz na zawsze
pokona¢ Fu Lenga. Jego poglady posialy ziarno
leku na innych dworach i niektérzy po cichu
uwazaja, ze Kisada moze planowa¢ zamach sta-
nu. Sam Cesarz nieoficjalnie wyrazil ,niepoké;”
w zwiazku z szerzacymi si¢ pogloskami. W kaz-
dym razie, Klan Kraba zaczat decydowac o wie-
lu sprawach w Cesarstwie, co niekt6rzy uwazaja
Za Zmiang na gorsze.

Weciaz jednak najwazniejsza powinnos¢ Klanu
jest sumiennie spetniana, a ataki Krab6w na Kra-
iny Cienia nie stabna. Wzmozona w ostatnim
czasie dziatalno$¢ shuzalcow Fu Lenga i zwiek-
szona liczba potyczek na granicy spowodowala,
7e pozostate Klany wierza, iz pelne przechwalek
zapewnienia Kisady znikng w obliczu prawdzi-
Wego wroga.

Wchodzace w sktad Klanu Kraba rodziny mo-
ga sie poszczyci¢ starozytnym rodowodem, po-
czatkami bowiem siggaja czasow pierwszego
Hantei. Jako ze Kraby nie maja czasu, aby zawra-
cac sobie glowe niuansami etykiety, takze kom-
plikacje zwigzane z pojawieniem si¢ nowej rodzi-
ny nie zaprzataja ich uwagi. Po co przejmowac
si¢ nazwiskami, skoro caly tw6j r6d moze jutro
zosta¢ zmieciony z powierzchni ziemi? Pierwszy
Hida sprawowal wladze nad czterema rodzina-
mi: r6d Yasuki dotaczyt do Klanu w przeciagu
nastepnych kilkuset lat. To wszystko, czego Kra-
by chcialy i potrzebowaly.




Z tak starozytnym rodowodem nieodmien-
nie wigzg si¢ starozytne tradycje - tradycje,
ktére trudno jest przelamac. Kazda z gatezi Kla-
nu zna swoje powinnosci i nigdy si¢ nie uchyla
od ich wypehiania. Zdarzaja si¢ wprawdzie bu-
shi Kuni czy shugenja Kaiu, ale naleza oni do
zdecydowanej mniejszo$ci. Ze wszystkich Kla-
néw Kraby zdajg sie najbardziej odpowiadaé
utartym stereotypom.

ida

Nie zawiode.
- Motto rodziny Hida

Przywddcy Krabéw doskonale znaja swoje
przeznaczenie. Hida jest jednym z najstarszych,
najdumniejszych i owianych legenda rodéw Ro-
kuganu. Zadna inna rodzina nie traktuje swych
powinnoéci z tak glebokim szacunkiem i nie wy-
pelnia ich z podobna bezwzglednoscia. Réd Hida
jest o wiele wiekszy od pozostatych czterech ro-
dzin i dominuje w politycznym zyciu Klanu. Nie
ma zadnej réznicy pomiedzy znaczeniem stow
yHida” i ,Klan Kraba”, gdyz odnosza sie one do
praktycznie tej samej grupy.

Cztonkowie rodu Hida uciele$niaja zaréwno
najlepsze, jak i najgorsze cechy Klanu. Planuja
wojenng taktyke, dowodza armiami Krabow i za-
rzadzaja obrong. S bezspornymi przywddcami,
dzialaja skutecznie i zdecydowanie za kazdym
razem, kiedy nalezy dzialat. Ruszaja do bitwy,
panujac nad swoim gniewem i odpierajg ataki,
ktére obalilyby géry. Z drugiej strony sa impul-
sywni, bezwzgledni i gwaltowni. Nie potrafig
gladko przetkngé obelgi i wpadaja we wscie-
klos¢, kiedy co$ idzie nie po ich mysli. Czesto
krzycza zamiast méwi¢ i wykorzystuja wysoki
wzrost do zastraszania innych. W przeszlosci nie-
jednokrotnie oskarzano ich o despotyzm, a reszta
~cywilizowanych” Rokuganczykow pogardza ni-
mi, pragnac raczej widzie¢ u steru rzadow spryt-
nych Yasuki czy dystyngowanych Kaiu.

Hida nie dbaja zwykle o opini¢ innych. Nie
zaprzeczaja istnieniu wspdlnych im, nieprzy-
jemnych cech charakteru, a prawde powie-
dziawszy, czasem si¢ nimi wrecz chelpia. Ich
obowiazki wzgledem Cesarza wymuszajg posta-
we, ktéra wymaga szorstkosci. Wypierajac sig
jej, Hida pozbyliby si¢ takze swej najwigkszej
sity - sily, ktérej potrzebuja, aby przetrwaé
w trudnych warunkach, w jakich przyszio im
zy¢. To wiasnie dzigki wypominanej im bez-
wzglednosci tocza tak gwaltowna i zawzigts
wojng. Gdy zapada noc, to Hida stawiaja czota
ciemnodci, Hida chronig poludniowa granice

Rokuganu, Hida biora w swoje rece odpowie-
dzialno$¢ za bezpieczefistwo Cesarstwa. [ do-
poki ktos inny nie zastapi ich i nie przejmie te-
go ciezaru na swoje barki, Hida beda postepo-
wac tak, jak uwazaja to za stosowne.

Pozostale rody Klanu Kraba nigdy nie kwe-
stionowaly prawa Hida do wladzy i zdaja si¢ na
nich w prawie kazdej sprawie dotyczacej polity-
ki Klanu. Ze wzgledu na ponoszong odpowie-
dzialno$¢ najwigksza z rodzin Klanu Kraba musi
polega¢ na krewnych z innych rodzin, ktérzy
wspieraja Hida jak moga w ich trudnej misji.
W zamian, réd Hida pozwala pozostalym rodzi-
nom bez przeszkod oddawac si¢ ulubionym zaje-
ciom oraz zabiera¢ glos w sprawach dotyczacych
ich wlasnych interesow. Rozprawiajacy na temat
magii daimyo Kuni, na przyklad, zyska nie-
podzielng uwage czlonkéw rodu Hida - zreszta,
to on zwykle ma pod catkowitym nadzorem po-
lityke Krab6w w tym zakresie. Jednak w momen-
cie, kiedy Hida podejmuja decyzje, dyskusja zo-
staje zamknigta, a dalsze wymiana zdan bylaby
marnowaniem energii i negowaniem przywod-
czego statusu rodziny.

System ten skutecznie si¢ sprawdza w prakty-
ce. Cztery mniejsze rody decyduja w kwestiach
odnoszacych si¢ do dziedzin, w ktérych celuja,
ale nie moga kwestionowa¢ wiodgcej roli Hida
czy poddawa¢ w watpliwos¢ ich zamierzen. Po-
zwala to na rozwdj réznych specjalnosci w rodzi-
nach, a nie zmniejsza zdolnosci Klanu do szyb-
kiego podejmowania decyzji.

Kazde pokolenie rodu Hida juz w dziecif-
stwie pojmuje, Ze na barkach Klanu spoczywa
wielki ciezar i ze kazdy Krab przez cale zycie
uczy sie go dzwigac. Odkad dzieci Krab6w nau-
cza sie mowié, wychowawcy stawiajg przed ni-
mi wymagania, ktére maja przygotowac je do
pelnienia przyszlych obowiazkéw. Szkolg si¢ do
podejmowania decyzji juz w chwili, w ktorej
pojmuja podstawy czytania i pisania, a wigk-
sz0$¢ potrafi wymachiwac katang zanim jeszcze
nauczy sie chodzic. Nawet dziecigce gry nosza
pigtno takich przygotowan, a zabawy o na-
zwach takich, jak ,Szukaj Oni” czy ,Forteca”
ciesza si¢ wérod miodziezy Hida niezwykla po-
pularnoscia.

Szkota bushi Hida slynie jako najbardziej
bezlitosny o$rodek szkolen w catym Cesarstwie.
Jej wychowankéw poddaje sie wyczerpujacemu
rygorowi ¢wiczen kenjutsu i sparringéw, uczac
przy tym filozofii prowadzenia wojny - progra-
mowi opracowanym tak, aby ksztalcit umyst
i hartowat cialo. Cechg wyrdzniajaca szkolenie
bushi Hida jest fakt, iz kazdy trening odbywa sie
w pelnej zbroi, co pasuje do ich filozofii, ktada-
cej nacisk na site i wytrwalo$¢. W odréznieniu



od Hiruma, ktérzy podkreslaja wage szybkosci
oraz zrgczno$é, Hida zadaja od swych uczniéw,
aby byli silni i zmuszaja ich do przekraczania
granic ludzkiej wytrzymalosci. Dzieki temu bu-
shi Hida s na tyle zahartowani, by godzinami
walczy¢ bez wytchnienia i potrafia dotrzymac
pola kazdemu wrogowi. Szkolenie daje im silg
potrzebna do ochrony Rokuganu przed mocami
Krain Cienia i tworzy podstawe militarnej ma-
chiny Klanu Kraba.

Hida czuja si¢ najlepiej w zgielku bitwy
i czerpia niepojeta przyjemnos¢ z udziatu walce.
Oddajac tak wielka cze$¢ zycia wojnie, nie maja
czasu na drobne przyjemnosci zycia. Nadrabiaja
to na Murze Kaiu. Uderzaja na przeciwnika
z beztroska wesoloscig, a o niektérych powiada
sie nawet, ze krzyczeli z radosci, gdy pozeralo
ich jakies niewyobrazalnie ohydne stworzenie.
Taki widok moze wywrze¢ wstrzasajace wraze-
nie na nieSwiadomych obyczajéw rodziny obser-
watorach: stad wiasnie tak czesto méwi sig
o ,chichoczacych szaleficach” napotkanych na
Kaiu Kabe. Rzadkie na ziemiach Klanu Kraba
uroczystosci spotykaja si¢ z podobnie entuzja-
stycznym przyjeciem. Zurawie zartuja, ze $wie-
tujacy Hida jest réwnie niebezpieczny, jak Hida
spotkany w walce.

rma

Los rodziny Hiruma to tragiczne $wiadectwo
ceny, jaka Klan Kraba musiat zaplacié¢, wypelnia-
jac swoje powinnosci. Kiedys rod ten stanowil
awangarde armii Krab6w, lecz po utracie swych
odwiecznych ziem, zagarnigtych przez moce Kra-
in Cienia, jego czlonkowie tulaja si¢ na wiecz-
nym wygnaniu w Rokuganie.

Réd Hiruma bierze poczatek od pierwszego sa-
muraja, ktéry zlozyt przysiege lenng Panu Hidzie.
Chociaz bez pomocy kowala Kaiu i shugenja Ku-
ni nie udaloby mu si¢ pokona¢ Oni no Hatsu Su-
ru, to wlasnie Hiruma zadal $miertelny cios. Po
odniesionym zwyciestwie zostat zastepca Hidy, ale
zamiast spocza¢ na laurach, nadal spelnial powie-
rzone mu zadania najlepiej jak potrafil. Zglaszal
sig na ochotnika jako zwiadowca i wkrétce stat sie
mistrzem zwiadu. Obdarzony sokolim wzrokiem,
potrafit jednym spojrzeniem oceni¢ liczebnosé
zblizajacej si¢ armii. Bezblednie zapamigtywal
barwy oraz sztandary jednostek i umiat rozpoznaé
kazdego dowddce - cztowieka, goblina czy oni -
przeciwko ktéremu kiedykolwiek walczyt. Bez je-
go przenikliwosci Pan Hida nigdy nie bytby w sta-
nie broni¢ Cesarstwa tak skutecznie, jak to czynit.
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0d tego czasu Hiruma stuzyli Klanowi jako
wojskowi szpiedzy i zwiadowcy. Potrafili wtapia¢
si¢ w otoczenie i niepostrzezenie obserwowal
maszerujgce obok wojska. Umieli biec z wytrzy-
maloscia rumaka i dostarcza¢ wiadomosci od-
dzialom oddalonym o cale dnie drogi. Hiruma
umozliwili armiom Kraba dziatanie z nieludzka
WIQCZ precyzja.

Niestety, podczas Bitwy Spienionej Fali wszy-
stkie ich umiejetnosci okazaly si¢ daremne. Sily
Paszczy uderzyly z taka gwaltownoscia, ze na-
wet ostawieni zwiadowcy rodziny nie zdotali
uprzedzi¢ Klanu o zblizajgcym si¢ niebezpie-
czenstwie. Hiruma zostali blyskawicznie poko-
nani, a ich zamek wpadt w szpony demonéw.
Chyzos¢ nog i znajomos¢ terenu pozwolily uciec
niemal wszystkim czlonkom rodu, ale ich honor
na zawsze splamila poczucie hanby plynacej
utraty domu.

Obecnie rodzina Hiruma nadal wypelnia swo-
je obowiazki, mieszkajac na czas wygnania na
zamku Hida. Jej czlonkowie wciaz stuza jako
oczy i uszy Klanu, a z ich szybkoscia i umiejetno-
Scia zbierania informacji mato kto moze si¢ mie-
rzy¢. Teraz jednak swoje obowiazki pelnia z re-
zygnacja potepionych.
Nie uwazajg $mierci za
zwycigstwo odniesione
przez Krainy Cienia,
lecz wyzwolenie od
niezatartego  pietna
hanby. Kiedy juz wy-
pelnig obowiazki zwia-
dowcéw, ruszaja do
walki, nie dbajac o nic.
Wielu z nich to berser-
kerzy, wojownicy o ka-
miennych sercach, kto-
rzy pragna wylacznie
zabra¢ w nastgpne Zy-
cie jak najwigcej wro-
g6éw. Oddzialy Hiruma
wchodza do walki
zimne i nieczule, wpa-
dajac w przypominaja-
cy spokéj zen trans,
zapewniajacy im prze-
razajaca sile i wytrzy-
malo§C.

Hiruma méwia, ze
nie pamigtaja, co wy-
darzylo si¢ w czasie bi-
twy i nie okazuja wiele
zadowolenia, gdy wy-
chodza z berserker-
skiego szalu. Umrzeé
W czasie transu to naj-

wigkszy zaszczyt, jaki moze spotkaé czlonka tej
rodziny.

Réd Hiruma nie posiada wlasnego proporca
i odmawia uzywania jakiegokolwiek sztandaru.
- Dopdki nie zmazemy naszej hafiby - mowia -
jestesmy niczym dym, gnany podmuchem wia-
tru. Wies¢ niesie, iz nalezacy do rodziny starozyt-
ny miecz czyni uzywajaca go osobe catkowicie
odporng na zmeczenie, nikt jednak nim nie wiha-
da, poniewaz nikogo nie okryla stawa bohatera,
ktory przywrocit zamek Hiruma Klanowi. Miecz
wisi wigc na Scianie zamku Hida, czekajac, az
rodzina Hiruma zazada jego zwrotu.

Szkota bushi Hiruma nie istnieje - trzysta lat
temu zdobyly ja hordy z Krain Cienia. Dlatego
wigkszo$¢ samurajéw Hiruma uczy si¢ w Szkole
Shinjo na ziemiach Jednorozca, gdzie otwarto wy-
dziat dbajacy o szkolenie pozbawionego dziedzic-
twa rodu. Cho¢ Hiruma trudno byto wpierw poja¢
niezwykle zasady tej szkoly, odkryli, iz nacisk kla-
dziony przez sprzymierzeficéw na szybkos¢ i wy-
trzymalo$¢ nie rézni sig zbytnio od ich wlasnych
nauk. Filozofia Klanu Jednorozca wywarta wielki
wplyw na obecny ksztalt stylu Hiruma, a przyja-
zne na og6l nastawienie Krabéw do tego Klanu
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pomoglo zacie$ni¢ wigzy miedzy Shinjo a Hiru-
ma, utrwalane jeszcze dzigki czestym malzen-
stwom czlonkéw obu rodzin. Hiruma rozumieja
stratg, jaka odni6st w Krainach Cienia réd Moto,
a niekt6rzy postanowili nawet na znak braterstwa
nosi¢ pusty pétksiezyc stanowiacy jeden ze zna-
kéw rozpoznawczych tej rodziny.

Prowadzenie zwiadu w Krainach Cienia to
niebezpieczne przedsigwzigcie. Pomiot Fu Lenga
niestrudzenie przeczesuje swe krélestwo w po-
szukiwaniu intruzéw, a samotnego wedrowca
czeka smutny koniec w razie odkrycia. Ponadto
mroczny wplyw Krain Cienia pokona w koficu
kazdego, kto zbyt dtugo w nich pozostanie. Wie-
le oddzialéw Klanu Kraba przepadlo, pochtonig-
tych przez wyniszczajacy zywiot, gdyz ich zmysty
poddaly si¢ $mierciono$nemu skazeniu, kryjace-
mu sie wsrod otaczajacego ich krajobrazu.

By przeciwdziala¢ temu zagrozeniu, zwia-
dowcy Krabéw musza przed wyruszeniem na
wyprawe przejs¢ dokladne przygotowania. Na
ich cialach maluje si¢ ochronne znaki, majace
maskowac ich obecno$¢. Przed udaniem si¢ na
zwiad otrzymuja kilka jadeitowych talizmanéw,
ktére przez pewien czas beda ich chronié¢ przed
niszczaca mocg Krain Cienia. Wymaga si¢ od
nich na koniec, by spedzili jeden dziefi na mil-
czacych medytacjach, co pozwala im utrzymaé
jasno$¢ mysli w czasie wykonywania obowigz-
kéw. Wylacznie tak przygotowani zwiadowcy
Klanu Kraba otrzymuja pozwolenie na zajecie
posterunkéw posrdd nieksztattnych cieni, kryja-
cych sig za Wielkim Murem.

Nie trzeba chyba wspomina¢, iz do pelnienia
tak niebezpiecznej powinnosci wybiera sig tylko
osoby obdarzone ogromna sila woli i krzepkim
cialem. Czlonkom wszystkich rodzin zdarza sie
dziata¢ jako zwiadowcy, ale skoro Hiruma wyka-
zali si¢ najwigkszymi uzdolnieniami w tej dzie-
dzinie, znamienita wigkszo$¢ przepatrywaczy po-
chodzi z ich szeregéw.

Zwiadowcy wymieniaja si¢ co tydzien, a ich
trasy sa uktadane tak, by wykluczy¢ mozliwo$é
przeoczenia zblizajacego sie zagrozenia. Od Hi-
ruma oczekuje sig, iz pozostana w ukryciu tak
dhugo, jak bedzie to mozliwe i zbiora informacje
obserwujac i zapamigtujac poczynania wroga.
Jezeli pojawia si¢ niebezpieczenistwo, powinni
go raczej unikaé, niz walczyé. Wazniejsze od
chwalebnej $mierci jest dla nich dostarczenie
wiarygodnej wiadomosci. Nosza ze soba tylko
absolutnie niezbedne wyposazenie; wybiera si¢
ich najczesciej ze wzgledu na szybko$é biegu
i wytrzymalos¢. Po tygodniowym pobycie w Kra-
inach Cienia przydzielani sg do statych garnizo-
néw lub uzupetniaja odzialy kurieréw przeno-
szacych wiadomo$ci wzdtuz Muru (miejsce przy-

dzialu zalezy od szybkosci i sily kazdego zwia-
dowcy). Nie wolno im ponownie wyrusza¢ na
misje wczesniej niz przed uplywem czterech ty-
godni - w tym czasie odzyskuja sily, nadwatlone
podczas zwiadu.

Tam

Potgga gory kryje sie u jej podnoza.
- Przypisywane pierwszemu Kaiu

Rokuganczycy obcujacy z innymi rodami Kla-
nu Kraba czesto sie dziwia, natknawszy si¢ na
przedstawicieli rodziny Kaiu. Czlonkowie tego ro-
du nie okazuja typowej ich braciom, a otoczonej
zla stawa, zmiennosci nastrojéw: s3 opanowani
i obdarzeni tagodnym glosem. W chwilach, gdy
inne Kraby glosno wyrazaja emocje, Kaiu wyka-
zuja powsciagliwos¢. Kiedy inne Kraby ogarnia
gniew, Kaiu pozostaja spokojni. Gdy inne Kraby
pedza na zlamanie karku, byle dziatac, Kaiu po-
stepuja z przenikliwoscia, jakiej mogtby im poza-
zdroéci¢ sam Shinsei. Sa rozwazni i zawsze dzia-
faja z namystem, dlatego wiasnie tych dystyngo-
wanych architektéw powaza sie w calym Klanie.

Kaiu to budowniczowie, mierniczy i inzynie-
rowie. Zatozycielem ich rodu byl kowal, ktéry
udowodnit swoja warto$¢ wykuwajac slynna ka-
tane, ktéra zadano $miertelny cios Oni no Hatsu
Suru. Od tego czasu cztonkowie rodziny staraja
sie doréwnac chwale przodka, tworzac najpotez-
niejsza bron i najbardziej pomystowe umocnie-
nia obronne w Cesarstwie. Wielkie machiny wo-
jenne, ktore pomagaja utrzyma¢ Mur Kaiu, za-
projektowali i wybudowali inzynierowie Kaiu.
Plan wspaniatego traktu, wiodacego przez Gory
Zmierzchu, opracowali architekci Kaiu. Potezna
sie¢ umocnien - wszystko to, co zagradza mo-
com Krain Cienia droge do Rokuganu - znajdu-
je si¢ pod stalym nadzorem daimyo rodu.

Kaiu lubig mysle¢ o sobie jako o skale, ktéra
chroni rody Hida oraz Hiruma. Bez nich linie
obrony i dostawy dla Klanu Kraba zostalyby
sparalizowane. Obowiazkiem rodziny jest utrzy-
mywanie ich w ciagtym pogotowiu, a takze do-
starczanie armii walczgcej na Murze broni naj-
wyzszej jakosci. I cho¢ powinnosci nie pozosta-
wiaja im wiele czasu na poszukiwanie wlasnej
chwaly, akceptuja ten stan rzeczy, bo wiedza,
jak wazna jest piastowana przez nich, pozornie
skromna, rola.

Przyszli inzynierowie Kaiu ucza si¢ wznosi¢
zamki i inne budowle, ktore maja gruntowac po-
tege Klanu. Szkota Kaiu kladzie nacisk na cierpli-
wos¢ i rozwoj umiejetnosci planowania, uwaza-
nych za podstawy udanego projektu. Wychowan-
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kowie szkoly poznaja tajniki strategii wojennej,
platnerstwa oraz podstawy architektury. Konczac
nauke musza zaprojektowa¢ maching obleznicza,
ktéra mozna by umie$ci¢ na Murze; po zdaniu
testu, ich pierwszym zadaniem jest wybudowa-
nie wymyslonej przez siebie machiny. Wszystkie
konstrukcje Kaiu - czy to mury, katapulty, czy
tez tetsubo - styna z doktadnosci wykonania i fa-
twosci uzycia. Wigkszo$¢ czlonkéw rodziny Kaiu
znakomicie pojmuje réwniez tajniki strategii de-
fensywnej, wiedza wigc, jak najlepiej wykorzy-
sta¢ dzieta wlasnych rak.

Wynalazki Kaiu zadaja klam prawom fizyki,
dzialajac o wiele skuteczniej, niz méglby przy-
puszczac laik. Balisty wykonane przez czlonkéw
rodu maja wiekszy zasigg, wzniesione przez
nich mury - mocniejsze fundamenty, a wykute
przez ich kowali katany nie traca na ostroci
wieki po tym jak je wykonano. Kaiu umiejg tak-
ze konstruowac zmy$lne pulapki - naszpikowa-
li oba brzegi Rzeki Saigo przer6znymi jamami,
drutami i kolcami. Hiruma wiedza najlepiej, ze
nie nalezy prébowaé przeprawy w brod bez
przewodnika.

Starozytna siedziba rodu lezy na brzegu Rze-
ki Saigo. W czasie Bitwy Spienionej Fali tuz obok

niej zostal wzniesiony mur Kaiu, a od tej pory
rozrost si¢ na tyle, by otoczyé caly zamek. Nikt
nie jest pewien, gdzie koficzy si¢ zamek, a gdzie
zaczyna Mur. Dla Krabow nie ma to, rzecz jasna,
wielkiego znaczenia - Kaiu zarzadzaja i jednym
i drugim z jednakowa dbalo$cig i skutecznoscia.
Wigkszo$¢ ziem rodziny znajduje si¢ w Gorach
Zmierzchu, co sprawia, ze praktyczna znajomos¢
inzynierii jest umiejetnoscia niemal niezbedna
do przetrwania. Prawie wszyscy chlopi mieszka-
jacy na tym obszarze pracuja w kopalniach zela-
za, a owoc ich pracy stanowig surowce, potrzeb-
ne Kaiu do wyrobu ich dziel. Niektére wioski zaj-
muja si¢ takze wyrobem herbaty, a niecodzienny
zwyczaj Kaiu, polegajacy na zuciu herbacianych
lisci, prawdopodobnie zapoczatkowali namiestni-
¢y, zarzadzajacy tym obszarem.

Rodzinna tradycja projektowania i konstruo-
wania pozwolita Kaiu wyksztalcié cierpliwosé
niespotykang wsréd pozostalych rodzin Klanu
Kraba. Wrodzona im wnikliwo$¢ pozwala prze-
widywac nastepstwa podejmowanych dzialan,
ktére moga mie¢ miejsce lata poZniej. Poszerza
to ich horyzonty na tyle, ze w miejsce krotko-
trwalego zysku wola dlugofalowe korzysci. Prze-
mawiajg zwykle po dlugim namysle i z wielka
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dbaloscia o szczegoly. Poniewaz ostrozno$C nie
zalicza si¢ do cech cenionych w Klanie Kraba, po-
rywezy kuzyni czesto szydza z Kaiu - niektorzy
sugeruja nawet, ze cierpliwos¢ i rozwaga Kaiu to
jedyny spos6b na znoszenie drwin innych Kra-
béw. Daimyo Klanu rozumieja jednak wage opa-
nowania Kaiu i rzadko zdarza si¢ narada wojen-
na, na ktorej zlekcewazono by ich uwagi. Ze swej
strony, Kaiu uwazaja, Ze zapewniaja rownowage
sitom Klanu, gdyz to dzieki nim narwani Hida
i zdeterminowani Hiruma nie czynia wigcej
szkody niz pozytku.

- Powsciagamy ich gwaltownos¢ dyscypling -
powiadaja - a dzigki temu ich miecze zyskuja
na sile.

Kaiu uwielbiaja planowac i cieszy ich widok
wecielanych w zycie detali doktadnie opracowa-
nego pomystu. Nadzwyczajna militarna skutecz-
no$¢ Hida stanowi dla nich Zrédlo nieustannego
zadowolenia, dlatego z przyjemnoscia dodajg
wlasne poprawki do ich wojennych planéw.
Wszyscy dziela takze fascynacje zabawkami
i uktadankami, ktére majstruja w kazdej wolnej
chwili. Zaréwno ukladanki i mechaniczne ptaki
jak i samorzutnie otwierajace si¢ jajka - wszy-
stkie tworzone przez nich zabawne drobiazgi
ciesza si¢ ogromng popularnoicia ze wzgledu
na niezwyklo$¢ pochodzenia i dostarczang roz-
rywke. Plotka glosi, ze sam Cesarz posiada ko-
lekcje zabawek Kaiu, a bardziej ,,cywilizowane”
Klany niejednokrotnie wyrazaly zal, iz rodzina
Kaiu tak bardzo koncentruje si¢ na sprawach
wojskowych.

Kaiu, oczywiscie, maja cokolwiek odmienne
poglady. Wznoszenie muréw i umocnien jest bar-
dzo podobne do konstruowania tréjwymiaro-
wych ukfadanek - jedyna réznica to stawka,
o ktéra idzie. Ich milo$¢ do zabawek to namiet-
nos¢ realizowana na wigksza skalg, a wojskowe
projekty czlonkéw rodziny cechuje ten sam spryt,
co budowane przez nich drobiazgi. Kaiu sa zlosli-
wie inteligentni, a ich inteligencja przejawia
w kazdej stworzonej przez nich budowli Na
przyklad, osoba, ktora wdepnie w pulapke Kaiu,
bedzie miata chwilg na docenienie jej subtelnosci
- tuz przed tym, jak pulapka pozbawi ja glowy.

Niezwykle rzadko zdarza sig, by Kaiu obdaro-
wat cztonka innego Klanu ulepszona przez siebie
bronig czy urzadzeniem. Choé¢ wykonywane
w rodzinie przedmioty nie sa magiczne, niezwy-
kle przydaja si¢ obdarowanemu i zwykle sg bar-
dzo przez niego cenione. Kaiu, ktéry oddat ci wy-
twar swych wilasnych rak, uczynit powazny gest
szacunku i przyjazni.

Szkota Kaiu skupia si¢ na przekazywaniu taj-
nikéw inzynierii, metalurgii i geologii. Wigkszos¢
czlonkéw rodu ma obowigzek utrzymywania

w dobrym stanie Wielkiego Muru oraz balist
i machin oblezniczych, ktére pozwalaja trzymac
mieszkancow Krain Cienia po wlasciwej stronie
Kaiu Kabe. Jako ze Kaiu celujg w przygotowywa-
niu i przelamywaniu oblezen, zdarzajace si¢ od
czasu do czasu najazdy innych Klanéw koficza
si¢ zwykle porazka, a wrogie wojska byly niejed-
nokrotnie niemile zaskoczone nieustajaca pomy-
stowoscig inzynieréw Kraba.

Tun

Ujrzatem wiecznosé, wigc nie wiem, co to
strach.
- Z pism Kuni Mokuny

Z rodziny Kuni wywodzi si¢ wielu z budza-
cych najwigksze przerazenie, tajemniczych ma-
g6w Rokuganu. Zalozyciel rodu wigkszo$¢ zycia
spedzil na samotnych studiach. Kiedy Klan Kra-
ba objal wladanie nad nadanymi mu ziemiami,
pierwszemu Kuni nakazano znalezienie sposo-
bu na pokonanie mrocznej magii Krain Cienia.
Shugenja opuscil swojg samotni¢ i udal sig
wraz z pierwszymi oddzialami Krabow w glab
Krolestwa Mrocznego Pana, usilujgc zebraé jak
najwigcej informacji. To wlasnie on przekazal
Klanowi pierwsze skuteczne metody obrony
przed Skaza Krain Cienia. Dzigki niemu Klan
Kraba mdgt teraz przeciwstawic si¢ na choc tro-
che bardziej wyréwnanych warunkach skazone-
mu pograniczu, rozciggajagcemu si¢ na obrze-
zach jego ziem.

Za taka wiedze trzeba jednak bylo surowo za-
placi¢. Z uptywem czasu Kuniego, zafascynowa-
nego nalozonym na niego zadaniem, ogarnglo
obsesyjne pragnienie poznania tajemnic, ktére
lepiej pozostawi¢ w spokoju. Zaczat samotnie za-
puszczac sie w Krainy Cienia, z ktérych wracal
oszalaly i rozgoraczkowany, a dojscie do siebie
zabierato mu cale tygodnie. W czasie, gdy powra-
cal do sit, jego uczniowie notowali na wpét sza-
lone wywody i wyprébowywali nowo zdobyta
wiedze na poznane juz sposoby. Dokonali dzigki
temu oszatamiajacych odkry¢ - pojeli metody pe-
tania tutajacych si¢ duchéw, poszerzyli ochronne
wlasciwosci jadeitu, poznali sekret stabosci prze-
roznych oni - ale koszt tych osiagnie¢ byt wypi-
sany na coraz bardziej wynedznialej twarzy Ku-
ni. W koncu zalozyciel rodu ponownie schronit
sig w odosobnionym miejscu, tym razem juz na
dobre. Zamknigty w prywatnych apartamentach
stopniowo stracil zmysly, w nieskonczonos¢ roz-
trzgsajac przechowywane w pamieci przerazaja-
ce obrazy, ktére stanowily owoc niebezpiecznych
poszukiwan. Jego dzieci i uczniowie poprzysiegli




sobie, iz poswigcenie Kuni nie péjdzie na marne
i postanowili kontynuowaé zapoczatkowane
przez niego badania. Stad plynie wielka tradycja
rodu Kuni.

Shugenja z tej rodziny zajmuja si¢ sztuka
przeksztalcania materii - znaja anatomie oraz
zwiazki miedzy pigcioma zywiolami, ktére wy-
stepuja w kazdym ciele. Maja nadzieje, ze po-
znawszy je beda mogli zmieni¢ na lepsze to, co
ich nie zadowala. Stad tez szkoly shugenja Kuni
draza tajniki nauk przyrodniczych i sekrety bu-
dowy zywych istot. Ich magia sklania si¢ ku cza-
rom ochronnym i petajacym, ktére majg zatrzy-
mywac skazone stworzenia w miejscu czy tez
uniemozliwia¢ im wejscie lub wyjscie z danej
przestrzeni. Pomysly zwigzane z zatrzymywa-
niem, a takze sposoby usuwania ducha z zamie-
szkiwanego przezei ciala, ciesza si¢ ogromnym
zainteresowaniem cztonkéw rodu. Jako ze wszy-
scy oni sg duchami obleczonymi w ciato, badania
Kuni w tym wzgledzie okazaly si¢ niezwykle
skuteczna bronia wymierzona przeciwko mie-
szkaficom Krain Cienia.

W odréznieniu od wigkszosci shugenja, wy-
chowankowie szkoly Kuni nie pobieraja nauk
w zorganizowanych grupach. Ich wlasciwa

szkota splongta wieki temu, za$ skarb rozleglej
wiedzy zostal rozproszony posréd setek czion-
kow rodu. Jesli mlody cztowiek pragnie pojaé
tajniki magii Kuni, musi poszuka¢ samotnego
shugenja, ktéry przechowuje wiedze, jakiej
przyszty mag pragnie, i ktory jest sktonny sig
nig podzielic. Shugenja moga si¢ rézni¢ wy-
ksztalceniem, a to, co jeden uwaza za niezbed-
ne w procesie nauczania, przez innego moze
by¢ uwazane za bzdury. Przybysze zwykle nie
potrafig pojac roli, jaka w nauczaniu kolejnych
pokolefi shugenja Kuni odgrywa przypadek.
Dzieci terminuja najczesciej u bliskich krew-
nych i spedzaja wieksza cze$¢ ksztattujacych
charakter lat zycia pod opieka ukochanego wu-
ja lub kuzynki. Kazdy przyszly shugenja Kuni
musi posiadac stalowe nerwy i pala¢ checia po-
znania natury Krain Cienia. Bez tych dwdch
cech kandydat na maga nie moze mie¢ zadnych
nadziei na nauczenie si¢ czegokolwiek.

Gléwny przedmiot w planie zaje¢ miodego
Kuni stanowia sekcje zwlok oraz dokladnie bada-
nie réznych czesci ciata (ludzkiego i nie tylko).
Rodzina zleca czasem wyprawy lowieckie, ktore
tapia dla celow badawczych stworzenia zamie-
szkujacych Krainy Cienia - dzigki zywemu obiek-
towi mozna w przeciagu kilku tygodni dokonaé
przelomu w prowadzonych badaniach. Uczen za-
znajamia si¢ dokladnie z budowa i funkcjonowa-
niem zlapanego okazu, a nastgpnie obserwuje
sposéb, w jaki sity zywioléw kontrolujg jego ma-
terialng powloke. Powinnoscia uczniéw jest spo-
rzadzanie doktadnych notatek z poczynionych ob-
serwacji i wykorzystanie ich, gdy stang si¢ juz
dojrzatymi shugenja. Dzigki temu wiedza prze-
plywa od ucznia do nauczyciela, ktory nie uzalez-
nia si¢ od jednego Zrédta informacji.

Kazdy Kuni posiada w pieczy niewielka czes¢
biblioteki rodziny. Cato$¢ wiedzy rodu jest roz-
proszona miedzy setkami czlonkéw rodziny,
ktérym rodzinny skarb zawierzyli rodzice, nau-
czyciele czy rodzenistwo. Metoda ta ma zaréwno
swoje wady jak i zalety. Wymiana zdobytych in-
formacji jest utrudniona i niewielu shugenja po-
siadlo mistrzostwo we wszystkich dziedzinach
nauczanych w szkole. Jednoczesnie jednak, trud-
no jest zniszczy¢ znaczacg cze$¢ nauk Kuni. Wrég
musialby opanowa¢ obszary zamieszkane przez
rozsianych na rozleglym terytorium shugenja.
W miejscu oddalonym o kilka dni drogi od Kra-
in Cienia takie podejécie do przechowywania za-
kle¢ stanowi niemalze konieczno$c.

Raz do roku - w dniu przesilenia zimowego -
cztonkowie rodu Kuni spotykaja si¢ na zamku
Hida, by dyskutowa¢ o dokonanych odkryciach,
przyjmowac nowych uczniéw i zajmowac sig
skomplikowanymi zagadnieniami, dotyczacymi



przetrwania Klanu. Wtedy wlasnie wymieniaja
zaklecia i pieczotowicie chronione okruchy wie-
dzy, a takze ostrzegaja o mozliwych zagroze-
niach czajacych si¢ w Krainach Cienia. Wtedy
réwniez ze swych wedréwek powracaja tajemni-
czy Lowcy Kuni aby wybra¢ nowych czlonkéw
stowarzyszenia (patrz nizej).

Takie coroczne zebrania odbywaja sie za za-
mknigtymi drzwiami i nikt spoza rodu nie moze
w nich bezposrednio uczestniczy¢ (mimo ze dai-
myo Klanu Kraba otrzymuje dokladne sprawo-
zdanie z toczonych rozméw). Trzymanie ciekaw-
skich z dala od intereséw rodziny to kwestia du-
my rodowej, a przekazywane szeptem pogloski
o straszliwym losie, jaki spotkal podstuchujg-
cych, trzymaja wigkszo$¢ wicibskich z daleka.

SKAZA

Zaréwno ztowieszcza natura Kuni jak i ,Ska-
za Krain Cienia”, ktéra przylgnela do nich ni-
czym druga skora, stanowia temat wielu wyssa-
nych z palca opowiesci. Kuni nader ochoczo przy-
czyniaja si¢ do rozprzestrzeniania takich pogto-
sek, gdyz pogarszaja one ich repuiacje, co prze-
konuje wigkszo$¢ Rokuganczykéw, ze powinni
zostawi¢ ich samym sobie. W plotkach tych kry-
je si¢ jednak ziarenko prawdy i rodzina jest tego
bole$nie $wiadoma.

Kiedy Kraby zaczely stopniowo odbiera¢ mo-
com Krain Cienia terytoria wydarte Kuni, shu-
genja odprawili wiele rytualéw oczyszczenia,
ktére miaty uwolni¢ ich posiadtosci od skazy Fu
Lenga. Nie bylo to tatwe. Drzewa, rosliny, nawet
sama ziemia, zostaly nieodwracalnie wypaczo-
ne. Aby umozliwi¢ sobie powr6t do domu, shu-
genja Kuni musieli catkowicie zniszczyé zywio-
ly, ktore go zamieszkiwaly i na powrét je stwo-
rzy¢, jakby z nicoci. Ich zaklgcia doprowadzily
do zaglady wszelkich oznak duchowego zycia
na tym obszarze, kladac w ten sposéb kres ni-
szczacemu zywiotowi Krain Cienia. W rezultacie
na skazonym terenie nie pozostal nawet $lad zy-
cia, a shugenja nie byli w stanie przywrdci¢
wezesniejszej harmonii. Ziemie Kuni staly sig
obszarem wyjalowionym, pozbawionym tak
harmonijnego jak i niszczacego zwiazku zywio-
t6w. Moc Krain Cienia nie potrafita wprawdzie
znalez¢ tam punktu oparcia, ale tak samo stato
si¢ z dajgcymi zycie sitami natury. Dlatego réw-
niny na poludnie od zamku Hida pozostaly
przekletym pustkowiem, na ktérym wsrdd pia-
sku i skat kryje si¢ kilka zeschtych drzew i po-
padajace w ruing domostwa Kuni.

Niegoscinnos¢ krajobrazu odbija si¢ na duszy
kazdego czlonka rodu. W miejsce duchowego
zwiazku z reszta Wszechswiata goSci w nich wy-
{acznie pustka. Uzywajac feng shui i innych sztuk

Kuni rozpoczeli na nowo ksztaltowanie formy za-
mieszkiwanych przez réd ziem, jednak dotad wy-
starczala ona wylacznie na stworzenie watlej sie-
ci duchowych linii, taczacych dom kazdego shu-
genja z innymi siedzibami Kuni, znajdujacymi si¢
w poblizu. Sie¢ ta pozwala Kuni na kontynuowa-
nie badan (i rzucanie zakle¢ w taki sposéb, jak
czynig to inni shugenja), jednakze magowie Kra-
béw plac za to utrata duchowej harmonii.

To whasnie dlatego obcy czuja si¢ skrepowani
w poblizu przedstawiciela rodu Kuni, gdyz od-
czuwaja w jego obecno$ci zimno lub pustke.
Zwierzeta plosza si¢ na widok shugenija z tej ro-
dziny, a duchy odpowiadaja na wezwanie raczej
z leku niz szacunku. Jesli doda¢ do tego czeste
wyprawy w Krainy Cienia oraz fakt, iz na naleza-
cych do nich pustkowiach wciaz placza sig ogry
i inne stwory Fu Lenga, da si¢ fatwo zrozumie(,
dlaczego Kuni nie cieszg si¢ zaufaniem.

£owcy Kuni

Od czaséw Iuchibana niewielka czg$¢ rodu
Kuni bierze bardziej bezpo$redni udzial w zma-
ganiach z Fu Lengiem. Je przedstawiciele uwa-
7aja, ze nie mozna dopusci¢, aby Mroczny Pan
rozciggnal swoje wplywy takze na Cesarstwo,
dlatego poswigcili sie¢ wymazaniu wszelkich $la-
déw zla z terytorium Rokuganu. Ta rzadko spo-
tykana grupa Kuni zwie si¢ tsukai-sagasu, co
znaczy Jfowcy zla”. Cho¢ wymaga si¢ od nich
znajomosci mistycznych sekretow rodziny, we-
druja takze z przedstawicielami innych rodzin
Klanu Kraba i poznaja tajniki sztuk walki. Kie-
dy sg gotowi, wyruszaja w $wiat, uzywajac po-
siadanej wiedzy i broni, by niszczy¢ Skaze Kra-
in Cienia, gdziekolwiek si¢ na nig natkna. Prak-
tycznie wszyscy udaja si¢ na pélnoc i przemie-
rzaja rokuganskie trakty w poszukiwaniu mie-
szkancow Krain Cienia, ktérzy mogli przesli-
znaé sie niezauwazeni poza linie obrony Kra-
béw. Plotki o nawiedzonych miejscach i ofia-
rach skladanych demonom przyciagaja ich jak
¢my do ognia, co sprawia, iz Lowcy staja si¢ bo-
haterami popularnych wéréd wiesniakéw opo-
wiesci. W podaniach tych tsukai-sagasu sa row-
nie potezni co ise zumi, dlatego tez nikogo nie
dziwi, ze jesli dojdzie do spotkania lowcy z wy-
tatuowanym czlonkiem Klanu Smoka, obaj wi-
taja si¢ z szacunkiem.

Lowcy wybieraja na swoich uczniéw wylacz-
nie wychowankéw szkoly Kuni. Zdarza sig
wprawdzie, ze osoba spoza rodziny zostaje Low-
¢, ale historycy Klanu Kraba potrafia policzy¢
takie przypadki na palcach jednej reki. Whasci-
wie rzecz biorac, Lowca Kuni si¢ nie zostaje -
trzeba zosta¢ wybranym. W dniu przesilenia zi-
mowego (najdiuzszej nocy w roku) ci, ktérzy
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nosi¢ bogactwo
zdemu Yasu-

pragna stac sie tsukai-sagasu, przybywaja do za-
mku Hida. Wszyscy Lowcy, nie zajmujacy sig
w tym czasie si¢ wazniejszymi sprawami, takze
Sciagaja do Zamku, gdzie spotykaja swoich przy-
szlych ,uczniow”. Co roku wybranych zostaje
tylko kilku kandydatéw, reszta za$ wraca do
swoich mistrzéw i kontynuuje nauki jako shu-
genja. Wybrancy odjezdzaja z nowymi nauczy-
cielami, ktorzy przekaza im wszelkie potrzebne
na szlaku umiejetnosci.

Wkraczajac na nowa $ciezke, uczen nabywa
umiejetnosci niezbedne by podazaé ,Droga
Lowcy” za przykladem swego sensei. Szkoli sig
w szermierce, rzucaniu zakle¢ ochronnych i pe-
tajacych, sposobach wykrywania zltych duchéw
oraz technikach walki z ogrami, goblinami i in-
nymi przeciwnikami, jakich moze napotkaé
podczas wedréwki. Kiedy nadchodzi wlasciwy
czas, mlody Lowca opuszcza swego mistrza i od-
chodzi wlasna droga. Staje si¢ wtedy czescig do-
borowego bractwa, oddajacego sie Sciganiu i li-
kwidowaniu najniebezpieczniejszych wrogéw
Cesarstwa.

Yasnki

Niech twa czarka zawsze bedzie pelna, a twe
dlonie nigdy nie bedg puste.
- Motto rodziny Yasuki

Cztonkowie rodziny Yasuki styna jako jedni
z najwiekszych kupcéw Rokuganu. Pozornie nie-
wiele taczy ich z rodem Hida. Pierwotnie Yasuki
byt jednym z rodéw Klanu Zurawia, ale okoto
siedmiuset lat temu zerwal ze swoimi ptasimi
bra¢mi. W tym czasie rodzina podjela nowe obo-
wiazki w obrebie Klanu Kraba, zachowujac przy
tym zobowigzania przodkéw i odpierajac ataki
ze strony nieprzejednanych Zurawi. Pomimo na-
potkanych przeszkdd, czlonkowie rodu przysto-
sowali sie catkiem nie7le.

W centrum zainteresowan rodu Yasuki nadal
znajduje si¢ prowadzenie intereséw handlowych.
W odréznieniu od innych szlachetnych rodzin,
Yasuki cenig i darza ogromnym szacunkiem kla-
s¢ kupiecka. Wedtug nich pienigdze oraz handel
sa réwnie wazne dla Cesarstwa, co najsilniejsi sa-
murajowie czy najmadrzejsi shugenja. Uwazaja,
iz handel jest zyciodajna sita Rokuganu, powigk-
szajaca fortuny tych, ktérzy maja w nim swoj
udzial. Kupcy wywodzacy sie z tego rodu zalicza-
ja sie do Scistej czotéwki handlowej Cesarstwa,
a rozwinieta przez rodzing gesta sie¢ placéwek
handlowych rozmiarami przewyzsza jedynie sie¢
nalezaca do Klanu Zurawia. Yasuki kochaja sztu-
ke negocjacji i czerpig przyjemno$é z dostarcza-

nia swoim klientom produktéw, ktorych ci pra-
gng i potrzebuja.

Miedzy kupcami Yasuki a ich kuzynami
z Klanu Zurawia wcigz istnieje jedna zasadnicza
réznica. Cho¢ i jedni, i drudzy sa przebiegli oraz
podstepni, na reputacje Yasuki wplywa przeko-
nanie o wspolnej wszystkim Krabom szorstkiej
uczciwosci. Targuja sie o ceny sprzedawanych
produktéw tak jak wszyscy inni kupcy, ale nie
krepuja sie mowi¢ otwarcie o powodach, dla
ktorych tak postepuja.

- Konieczno$¢ zmusza mnie, bym sprzedat
produkt za cene odpowiadajaca jego prawdziwej
wartosci - powiada daimyo rodu, Yasuki Taka. -
A ja nie znam jego prawdziwej warto$ci dopoki
nie dowiem sig, ile jest gotéw zaplaci¢ za niego
moj klient.

Arystokracja uwaza taka otwarto$¢ za gru-
bianstwo, ale heimini zwykle doceniaja to, ze ku-
piec zachowuje przynajmniej pozory uczciwosci.
Nalezy réwniez pamigtaé, ze wysokie ceny ida
w parze z jakoécia sprzedawanego towaru, a choé
Yasuki czesto zawyzaja ceny, nie wciskaja klien-
tom tandety ani bubli. Kupujacy wie, ze otrzyma
to, za co placil.

Nielegalne interesy rodzina prowadzi w taki
sam spos6b co oficjalne przedsiewzigcia: otwar-
cie, ale przy jak najmniejszym rozglosie. Czlon-
kowie rodu pogodnie przyznaja, ze popieraja pot-
legalne transakcje, zachecajac przy tym do
sprobowania zakazanych rozkoszy przed wyda-
niem na nie wyroku. Kiedy Cesarscy Namiestni-
cy i inni wysoko postawieni czlonkowie spole-
czefistwa unosza si¢ gniewem na rozwiazlosc,
przepelniona podobna bezczelnoscia, Yasuki
twierdza, iz dostarczaja po prostu ushug, na ktore
istnieje zapotrzebowanie.

- Podaz wzrasta wraz z zapotrzebowaniem -
mawiaja. - Nikt nie moze wini¢ dostawcy za ist-
nienie popytu.

Odpowiadaja tez na zarzuty stwierdzeniem, iz
Zurawie angaiuja sie w podobnie zakazane
przedsigwzigcia, ale sg zbyt obtudne, aby si¢ do
tego przyznawaé. Zurawie reaguja na wysuwane
oskarzenia pelnym oburzenia zaskoczeniem,
a tego rodzaju zarzuty zaogniaja jeszcze rywali-
zacje miedzy przeciwnymi obozami. Wylacznie
wymogi dobrego wychowania i bezwarunkowe
poparcie Klanu Kraba dla Yasuki powstrzymuja
wybuch otwartego konfliktu. Jednak zakulisowa
ekonomiczna wojna migdzy Zurawiami a rodem
Yasuki toczy si¢ z niestabngca gwaltownoscia
i stanowi baze rozwijajacej si¢ w Rokuganie zor-
ganizowanej przestepczosci.

Jedna z najbardziej ulubionych domen Yasu-
ki jest przemyt. Kupcy rodziny czesto szmu-
gluja towary przez géry, wyznaczajace granice



z Zurawiami lub Zegluja z nimi w dét zatoki,
w okolice Pétwyspu Kenkai Hanto. Najczesciej
przemycajg ladunki dla Klanu Lwa, poniewaz
ani Skorpiony, ani Zurawie nie chca, aby ich ry-
wale zbroili sie w stal Krabow. Yasuki wymyslili
caly arsenal sztuczek, utatwiajacych im unikanie
Cesarskich Namiestnikéw - czuja przewrotna
dume, majac okazje do przesliznigcia sig z towa-
rem tuz przed nosem rywali. Organizowany
przez rodzine przemyt jest sola w oku Zurawia,
by¢ moze najbardziej dokuczliwa ze wszystkich.
Wyjawszy interesy handlowe (zar6wno te
zgodne. jak i mijajace si¢ z prawem) Yasuki stu-
73 Klanowi Kraba takze jako dyplomaci i amba-
sadorzy. Choé¢ wydaje si¢ to niemozliwe, zwazyw-
szy na rywalizacj¢ rodu z Klanem Zurawia, Yasu-
ki wytrwale podazaja wytyczona dla nich ciez-
ka, kierujac si¢ wzgledami praktycznymi - po
prostu nie maja wyboru. Pozostale rodziny Klanu
Kraba nie majg czasu ani ochoty, by zajmowac
sie polityka, a reszcie Cesarstwa zalezy na pozo-
stawaniu z nimi w kontakcie. Yasuki stanowig
znakomitego posrednika, wspierajacego interesy
Kraba, ktérego reprezentuja z taktem i zimna
krwia, stad tez dworzanie z innych Klanéw (wy-
laczajac, z oczywistych wzgledéw, Zurawie) wola
utrzymywac kontakty z Yasuki, ktorzy potrafia
zachowac twarz i wykazujg si¢ znajomoscia do-
brych manier niz mie¢ do czynienia z prostackg
blazenada Hiruma i Hida. Wigkszo$¢ postow
podrézujacych na ziemie Klanu Kraba znajduje
si¢ pod opieka Yasuki, a ci, ktérzy maja nieszcze-
scie znalez¢ sie pod skrzydtami innych rodéw,
czgsto tego zatuja: goscinno$¢ Hida okazuje sig
w najlepszym wypadku spartanska. Yasuki
umieszczaja odwiedzajacych ich dyplomatow
w Twierdzy Oblicza Wschodu, niedaleko lasu
Shinomen, miejscu stynacym zaréwno z malow-
niczych krajobrazéw, jak i odleglosci, dzielacej
palac od pozycji strategicznych Krabéw. Starozyt-
na rodowa siedziba Yasuki kryje zbyt wiele taje-
mnic, by mieli do niej wstep nieznajomi,
Dyplomaci Yasuki posiadaja w obrebie swej
wlasnej rodziny spora wladze, a posada ambasa-
dorska uchodzi za najwyzsze wyrdznienie, na ja-
kie moze zastuzy¢ czlonek rodu. Ambasadorzy
odpowiadaja za wszystkie przedsiewzigcia,
podejmowane przez rodzing w prowingji, do
ktérej ich wystano, a takze kontroluja przeptyw
towaréw, ktorymi handluja w niej Yasuki. Zanim
kupiec lub przemytnik z rodziny wjedzie z towa-
rem do danej prowincji, musi najpierw skontak-
towac si¢ z przebywajacym w niej ambasadorem
i otrzymac jego pozwolenie. Jesli zaniedba tych
srodkéw, moga go w rezultacie czeka¢ problemy
ze sprzedaza, wrogo nastawionym motlochem,
a nawet aresztowanie. Wigkszo$¢ Yasuki akcep-

tuje ryzyko jako czg$¢ spetnianych obowiazkéw
- w koncu ktéry Krab odméwitby wykonania za-
dania tylko dlatego, ze mogloby si¢ okazac nie-
bezpieczne? Rodzina dostarcza funduszy nie-
zbgdnych Krabom do prowadzenia wojny z sita-
mi Krain Cienia i musi dokladnie wiedzie¢, do-
kad wedruja ich pieniadze.

Rodzinna tradycja zezwala mlodym Yasuki
na swobode w wyborze przyszlego zajecia. Za-
nim osiagna wiek odpowiedni do przejscia cere-
monii gempukku, przebywaja w szkole Yasuki,
gdzie poznaja podstawy obrotu pienigdzmi, dy-
plomacji i kultury. Kiedy juz stajg si¢ pemoletni,
biora udzial w uroczystosciach, w czasie ktérych
wybierajg ich przyszyli nauczyciele, pod okiem
ktérych poznawaé bedg arkana przemytu, han-
dlu i wszelkich sztuk, uprawianych przez rodzi-
ng. Przez okoto pigé lat stuza swoim mistrzom ja-
ko czeladnicy, a potem otrzymuja wynagrodze-
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nie w wysokosci dwéch koku i nakaz uzywania
nowo zdobytych umiejetnosci dla dobra rodziny.
Zwykle uzdolnienia danego Yasuki wychodza na
jaw w czasie stuzby mistrzowi, a zadaniem rodzi-
ny jest delikatnie poprowadzi¢ go ku specjaliza-
¢ji, w ktérej najpelniej bedzie mogt wykorzystaé
swoje mozliwosci.
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Ro dziat

Rohater

W rozdziale tym znajdziesz wyczerpujace
wiadomosci na temat tworzenia postaci z Klanu
Kraba. Zawarli$émy tu zasady dotyczace berser-
keréw oraz Lowcéw Kuni, a takze szczegélowe
informacje o rodzinach Hiruma, Kaiu i Yasuki.
Na poczatku rozdzialu zamiesciliémy liste no-
wych umiejetnosci, Zalet i Wad, charakterystycz-
nych dla Klanu Kraba.

Nowe [Imeyetnosc

INZYNIERIA (INTELIGENCIJA)

Inzynieria to umiejgtnos¢ projektowania, budo-
wania oraz naprawiania rozmaitych budowli, od
prostych, jak szalas postawiony w lesie, po skom-
plikowane umocnienia na Murze Kaiu. Postaé po-
siadajaca te umiejetno$¢ wie, jakie tereny najlepiej
nadajg si¢ pod zabudowe, potrafi znalei¢ najbar-
dziej dogodne miejsce do przekroczenia rwacego
strumienia czy wreszcie ostrzec pozostatych boha-
terow, ze nie nalezy niszczy¢ shupéw podpieraja-
cych grozace zawaleniem $ciany. Wszyscy czlon-
kowie rodziny Kaiu powinni posiada¢ co najmniej
1 lub 2 pt. Inzynierii. To Umiejetnoéé Kupiecka.

OBYCZAIE BAKEMONO (INTELIGENCIA)

Gobliny nie wyksztalcily ,kultury” w Scistym
tego stowa znaczeniu, staraja si¢ jednak, chociaz
nieudolnie, nasladowa¢ ludzki tryb zycia. Osoba
posiadajgca te umiejetno$¢ zna nawyki goblinow
na tyle dobrze, ze potrafi domysli¢ sig, co zamie-
rzaja zrobi¢ w najblizszym czasie. Dzigki temu
umie wyciaggna¢ wnioski z pozornie bezsensow-
nych posunigé¢ bakemono, a nawet przewidzie,
jaki bedzie ich nastgpny krok. Te umiejetnosc te-
stowa¢ mozna takze przy prébach nawigzania
kontaktu z goblinami, na poziomie dla nich zro-
zumialym - by z nimi handlowac, odstraszy¢ je
itd. Nie trzeba chyba wspominad, ze jest to Umie-
jetnos¢ Niegodna.

ZASTRASZANIE (SizA WoLl)

Zastraszanie to umiejgtno$¢ naginania woli
innych do wlasnych zamierzen przez wzbudza-
nie leku lub grozbe uzycia przemocy. Samuraje
Krab6w sa bezspornymi mistrzami pogrézek -
potrafig wzbudzi¢ strach chociazby unoszac brwi
czy milknagc. Jest to Umiejetnos¢ Bugei.

WiEDZA 0 MAHO~T sukaAl
(SPOSTRZEGAWCZOSC)

Bohaterowie wybierajacy te umiejetnosc zdo-
bywaja spory zaséb wiadomosci o prawidlach
czarnej magii, a takze potrafig rozpoznac tych,
ktorzy paraja sie maho. Posiadanie tej umiejet-
nosci nie jest jednoznaczne z zajmowaniem sig
czarng magia - osoba z Wiedza o Maho-Tsukai
nie umie przyzwa¢ oni, wyssac duszy czy rzucaé
innych zabéjczych zakle¢ maho. Umiejetnosé ta
pozwala jej raczej poznac zasady rzadzace czar-
na magia, co w przypadku zetkniecia z maho
umozliwia rozpoznawanie oznak jej dziatania.
Posta¢ posiadajaca tg umiejetnosé potrafi odkryé,
jakiego zaklecia uzyto i zna sposoby ochrony
przed nim (o ile takowe istnieja). Poniewaz tylko
Lowcy Kuni potrzebuja informacji tego typu, nie-
wielu ludzi moze poszczyci¢ si¢ wiedza o maho.
Dla tsukai-sagasu jest to Umiejetnos¢ Bugei,
wszyscy inni natomiast moga naby¢ ja jako
Umiejetnosé Niegodna.

OriGAMI (ZRECZNOSC)

Origami jest sztuka skladania papieru, umie-
jetnoscia przeobrazania skrawkéw bibuly w zu-
rawie, konie i inne stworzenia. Posta¢ znajaca
sztuke origami potrafi zgina¢ wielokrotnie bibul-
ke i nadawac jej w ten sposéb podobienistwo do
kazdej rzeczy, jaka mozna sobie wyobrazic. Sztu-
ke te uprawia si¢ gléwnie na dworach Rokuganu
i uwaza sie ja za Umiejetno$¢ Godna.

Mowa Nezumi (INTELIGENCIA)

Jezyk Nezumi ogromnie si¢ rézni od jezyka
Rokuganiczykéw, wiec nauczenie si¢ go wymaga
wiele wysitku. Bohaterowie posiadajacy te umie-
jetno$¢ ptynnie postuguja si¢ mowa szczurakow
i moga porozumiewacé si¢ z nimi réwnie swobo-
dnie co z ludZmi. Postac traci jeden punkt Hono-
ru za kazdym razem, kiedy uzyje tej umiejetno-
§ci, gdy w poblizu nie bedzie zadnego Nezumi.
Jest to Umiejetnos¢ Niegodna.

OBLEZENIE (SPOSTRZEGAWCZOSC)

O ile Inzynieria jest zdolnoScia tworzenia,
Oblezenie to umiejetnos¢ niszczenia. Poziom tej
umiejetnosci odzwierciedla stopien, w jakim po-
sta¢ potrafi dostrzec i wykorzysta¢ stabe punkty



w umocnieniach fortec. Dzigki trwajacym przez
pewien czas obserwacjom bohater posiadajacy
Oblgzenie umie okresli¢ liczbe samurajow strze-
gacych zamku, zmiany wart, polozenie drdg
ucieczki z fortecy czy najbardziej dogodng pozy-
cje ataku. Dzigki tej umiejetnosci postaé potrafi
takze obstugiwa¢ machiny obleznicze np. kata-
pulte, kierujac pociski w miejsca, gdzie spowodu-
ja najwieksze zniszczenia. Umiejetnos¢ Bugei.

PutAPKi (SPOSTRZEGAWCZOSC)

Umiejgtno$é ta pozwala konstruowad, zakla-
dac a takze zauwaza¢ wszelkich rodzajéw puta-
pek - od prostych wnykéw, znienacka chwyta-
jacych nieostrozng ofiare, po $miertelnie niebez-
pieczne machiny. Osoba posiadajaca te zdolnos¢
potrafi nie tylko projektowac i zakladac putap-
ki, ale wie takze jak ukry¢ ich obecno$é¢ do cza-
su uruchomienia. Umie takze znalez¢ oznaki
zdradzajace obecno$¢ putapki i moze wykonaé
rzut na spostrzezenie urzadzenia, nim zostanie
uruchomione. Umiejetnos¢ tg traktuje sie jako
Umiejetno$¢ Bugei dla czlonkéw rodziny Kaiu,
a Umiejetnos¢ Niegodng dla kazdego innego
bohatera.

Nowe Zalety

Krew Osano-Wo (5 PUNKTO'WI,
3 PUNKTY DLA POSTACI Z KLANOW
KRrABA 1 MODLISZKI)

Jeste$ potomkiem poteznego Osano-Wo, bo-
hatera Krabow, ktorego wytrzymatosci i zaciekto-
Sci w bitwie potrafitaby doréwnac tylko furia zy-
wioléw. Plynaca w twych zylach krew przodka
uczynila Ci¢ odpornym na najwigkszy nawet
chidd i upal. Nie zaszkodzi ci zadne z naturalnie
wystepujacych zjawisk atmosferycznych: testy na
Wytrzymalos¢, sprawdzajace twoja odporno$é na
zmiany temperatury, udaja ci si¢ zawsze.

Rece KrABA (6 PUNKTOW, TYLKO
KLany KrABA 1 MoDLISZKI)

Zadna bron nie ma przed toba tajemnic i po-
trafisz wlada¢ kazdym rodzajem orgza. Kiedy
walczysz dowolnym rodzajem broni, nawet jesli
nie posiadasz stosownej umiejetnosci, rzucasz
jedna dodatkowa kostkg. Wszystkie umiejetnosci
zwigzane z walka nabywasz jednak i podnosisz
normalnie.

Przyktad: Hida Shitoki posiada Zalete ,Rece
Kraba’, Kenjutsu 3, i nie ma umiejetnosci walki
Tetsubo. Walczy wigc tak, jakby miat Kenjutsu 4
i Tetsubo 1. Jesli zdobyte punkty doswiadczenia
wyda na pierwszy poziom walki Tetsubo, bedzie

uzywat tej broni tak, jakby posiadat te umiejet-
nosc na 2.

PIESCI Z KAMIENIA
(5 PUNKTOW. WYEACZNIE KRABY)

Klan Kraba slynie z wyjatkowo brutalnych
technik walki wrecz, wykorzystujacych przewa-
ge, plynaca z wysokiego wzrostu wlasciwego
cztonkom rodziny Hida. Ty jednak wyrézniasz
sie nawet wérod nich. Walczac bez broni zatrzy-
mujesz nie 1, a 2 kostki obrazen.

Miecz Kaiv (5 PUNKTOW, 8 DLA
POSTACI sSPOZA KLANU KRABA)

Odziedziczyte$ jedna z legendarnych katan
Kaiu, wspaniatg bron przekazywana w Twej ro-
dzinie z pokolenia na pokolenie. Miecz pozwala
ci zatrzyma¢ dodatkowa kostke obrazen (3z3),
ale musisz go zawsze mie¢ przy sobie. Jezeli kto-
kolwiek spoza twej rodziny dotknie katany, tra-
cisz 1 punkt Honoru, jesli za$ stracisz miecz,
Twoj poziom Honoru spadnie o 2. Wigcej infor-
macji na temat Mieczy Kaiu znajduje si¢ w Do-
datku Trzecim (,KuZnie Kaiu”).




SPRZYMIERZENIEC NEZUMI
(2 PUNKTY, WY£ACZNIE KRABY)

Posiadasz wsrod szczurakéw przyjaciela,
ktéry nigdy nie zawiedzie Cig¢ w potrzebie. Mo-
ze stuzy¢ jako posrednik migdzy toba a swoim
szczepem, dostarcza¢ dokladnych informacji
o nieznanych Ci okolicach, a nawet towarzyszy¢
w wymagajacych zachowania dyskrecji zada-
niach, takich jak zwiad czy ukrywanie si¢ przed
oni. Powiniene$ wymysli¢ imi¢ i osobowos¢
swojego towarzysza (wiecej informacji na ten
temat znajdziesz w podreczniku podstawowym
L5K lub w dodatku Ksigga Krain Cienia) a tak-
ze powod, dla ktorego podirzymujecie wasza
znajomos¢. Cho¢ inni Rokuganczycy moga trak-
towac Cie z podejrzliwoscia za utrzymywanie
kontaktéw z Nezumi, cztonkowie Klanu Kraba
znaja Twoja prawdziwg warto$¢ i beda trakto-
wac Cie z szacunkiem.

Nowe Wady

Skaza KrAIN CIENIA
(I-5 PUNKTOW)

Zapuscile$ sig zbyt gleboko w Krainy Cienia
i zostawite$ tam cze$¢ swej duszy. W rezultacie
dosiegto cie przeklenstwo krélestwa Fu Lenga.
Za kazdy punkt tej Wady otrzymujesz 2 punkty
Skazy. (Skutki Skazy zostaly opisane w dodatku
Ksigga Krain Cienia oraz w artykule prze-
drukowanym w magazynie ,Magia i Miecz”,
dostepnym obecnie na sieci pod adresem:
http://15k valkiria.net/maho.html).

Czlonkowie rodziny Hiruma nauczyli sie,
w jaki sposéb pokonywac bez odpoczynku wiel-
kie odleglosci, a takze jak przetrwaé, zuzywajac
jak najmniejsze ilosci jedzenia i wody.

Korzysé: Wytrzymato$c +1

SzkotA ZwiADOWCOW HIrRumA

Od kiedy oficjalna szkota rodziny przepadta
wraz z ziemiami przodkéw, Hiruma formalnie
nie posiadaja osrodka, w ktérym pobieraliby na-
uki. Wlasnie dlatego jeden z wydzialéw szkoly
Shinjo trenuje zdecydowana wigkszo$¢ przy-
sztych zwiadowcow i jako taki stal si¢ de facto
szkola rodziny. W czasie szkolenia ogromna wa-
ge przyklada si¢ do nauki $ledzenia oraz krycia
sie przed wrogiem, czyli do umiejetnosci nie-
zbednych czlonkom rodu w Krainach Cienia.

Korzysé: Spostrzegawczo$é +1

Umiejetnosci: Kenjutsu, Lucznictwo, Skrada-
nie si¢ 2, Walka wrecz, Wiedza o Krainach Cie-
nia, Wysportowanie

Honor: 2, plus 5 punktéw

Wyposazenie: Katana, wakizashi, ubranie,
sandaly do biegania, rzezbiona pateczka jadeitu,
czarna farba do ciala

TECHNIKI

Ranga 1: Tanczac na ostrzu miecza

Pierwsza rzecza, ktorej ucza si¢ bushi Hiru-
ma, jest unikanie cioséw wroga. Moce Krain
odebraly im dom, a zwiadowcom nie wolno do-
pusci¢, by sily Ciemnosci pochlonely takze ich.
W ten sposob Hiruma utrzymuja réwnowage
miedzy poczuciem obowiazku, a zadza zemsty.
Za kazda rangg, jaka samuraj posiada w tej
szkole, dodaj 5 do PT trafienia go przez kazda
istote z Krain Cienia.

Ranga 2: Mknac niczym wiatr

Aby zdawaé sprawe z ich poczynan zwierzch-
nikom na Murze Kaiu, zwiadowcy Hiruma mu-
sza poruszac si¢ szybciej od straszliwych stwo-
rzen zamieszkujacych Krainy Cienia. Bushi Hiru-
ma, ktorzy osiagneli te range, wiedza, jak prze-
kracza¢ granice ludzkiej wytrzymatosci. Potrafia
utrzyma¢ tempo szybkiego biegu przez ilos¢ go-
dzin réwng ich Wytrzymalosci razy dwa, jednak
potem musza przez tyle samo czasu odpoczad,
nie wykonujac zadnych, wymagajacych nawet
umiarkowanego wysitku ruchéw. Przyjmij, ze
przez caly czas trwania biegu Zwiadowca moze
utrzymywac szybko$¢ co najmniej 16 km/h.

Ranga 3: Czujac dotyk Mrocznego Pana

Uzyskawszy te range, Zwiadowca uczy si¢ do-
strzega¢ wokot siebie subtelne zmiany w nateze-
niu Skazy Krain Cienia. Dzigki temu potrafi nie-
zawodnie wyczuwac kierunek w czasie wedrow-
ki po Krolestwie Fu Lenga - zdaje sobie sprawe
z tego, jak daleko si¢ zapuscil, gdzie Skaza jest
najsilniejsza i ktéredy wiedzie najkrétsza droga
powrotna na ziemie Krabow. Zwiadowca nigdy
nie zgubi si¢ w Krainach Cienia, a testy zwiaza-
ne z wyczuwaniem kierunku w ich granicach za-



wsze sie mu udajg. Bushi Hiruma zdobywa tak-
ze umiejetno$¢ dostrzegania Skazy Krain Cienia
w znajdujacych sie w poblizu, czujacych istotach.
Zasigg dzialania tej zdolnosci rozciaga si¢ na 3
metry razy Ranga samuraja.

Ranga 4: Petajac sokota

Bushi pojal, jak wykorzysta¢ w walce swoja
zwinno$¢. Na tym poziomie potrafi zadaé 2 ataki,
skierowane przeciw stworom z Krain Cienia. Co
wiecej, znacznej poprawie ulega jego pamigl.
W kazdej chwili moze przywola¢ zapamigtany
obraz, a nastgpnie na zawolanie opisac z ogrom-
na dokladnoscia wszystkie jego detale, tak, jakby
opisywany obiekt znajdowat si¢ tuz przed nim.
Zwiadowca moze zapamigtaé tak szczegétowo
tylko jeden obraz na raz.

Ranga 5: Kryjac si¢ wéréd duchow

Bushi Hiruma nauczyt si¢ zamiera¢ w catko-
witym bezruchu i w ten sposob kry¢ przed wzro-
kiem kazdego stworzenia. Kiedy Zwiadowca wy-
da punkt Pustki i nie bedzie si¢ poruszad, staje
sie praktycznie niewidzialny. Samuraj musi za-
deklarowaé che¢ ukrycia si¢ - wykorzystujac
uksztaltowanie terenu i kamuflujace wlasciwosci
noszonego przezen ubrania. Schowawszy sie, nie
moze podejmowaé zadnych dzialan, gdyz kazdy
ruch zdradzi jego obecnosc.

Daimyo rodziny, Kaiu Utsu przyklada wielka
wage do umiejetnosci zdobywania i wlasciwego
interpretowania informacji. Cztonkowie jego ro-
du musza rozumie¢ prawidla inzynierii i wie-
dzie¢ jak wykorzystac je w praktyce.

Korzys¢: Spostrzegawezos¢ +1

SzkotA INZYNIERI KAlv

Uczniowie tej szkoly poznaja tajniki architek-
tury, budownictwa oraz fizyki. Musza wykazac
si¢ talentem do praktycznego wykorzystania na-
bytej wiedzy, gdyz Kaiu slyna nie tylko ze zdol-
nosci projektowania budowli, ale takze z umie-
jetnosci ich wznoszenia. Studiuja strategie woj-

skowg, metody prowadzenia oblezen i tworzenia
broni o dalekim zasiggu - Kaiu powinien nie tyl-
ko wiedzie¢, w jaki sposob postawi¢ budynek, ale
takze umie¢ go zburzy¢. Jako wojskowi inzynie-
rowie, Kaiu naleza do klasy bushi.

Korzysé: Inteligencja +1

Umiejetnosci: Oblezenie, Inzynieria, Putapki,
Historia, Platnerz, Taktyka, Miecznik

Honor: 2 plus 5 punktéw

Wyposazenie: Katana, wakizashi, cigzka
zbroja, kimono, narzedzia miernicze, papier kre-
Slarski i piora, kasetka na zwoje.

TecHNIKI

Kaiu potrafig $ledzi¢ przebieg najwigkszych
nawet bitew i nie traci¢ calo$ciowego jego ogla-
du, znajg prawidta sztuki inzynierskiej, kuja mie-
cze i wyrabiaja zbroje. W szkole poznaja nie tyl-
ko wszystkie te umiejetnosci, ale i najsubtelniej-
sze arkana sztuki wojennej.

Zdobywajac kazda kolejna Range, cztonek ro-
du Kaiu wybiera jedng z siedmiu umiejetnosci
nauczanych w jego szkole, dzigki czemu podczas
testowania tej umiejetnosci rzuca i zatrzymuje
dodatkowa ko$¢. Jedna umiejetno$¢ mozna
wzmacnia¢ w ten sposob wielokrotnie: Kaiu
7 druga Ranga moze rozdzieli¢c dwie dodatkowe
kostki pomigdzy, dajmy na to, umiejetnosci
Miecznik i Taktyka i rzucac jedng dodatkowa ko-
stka na kazda z nich lub tez przeznaczy¢ obie ko-
stki na wzmocnienie umiejetno$ci Miecznik i te-
stowac ja rzucajac i zatrzymujac o dwie kostki
wiecej. Ewentualne ograniczenia zaleza od woli
MG, a takze gracza, ktéry moze chcie¢ by jego
postac byla wszechstronna lub tez stala si¢ spe-
cjalista w danej dziedzinie.

Yowcy Kuni (tsukai-sagasu) nie posiadaja
wlasciwie szkoly, a wiedze zdobywaja na szlaku,
towarzyszac swojemu sensei. Nim miody Lowca
spelni wygorowane wymagania swego nauczy-
ciela, zdobywa elementarne wyksztalcenie

Nowa
UMIEJETNOSC:

(INTELIGENC/.
(wvmc’im




czystosé odbywajaca
obrebie prowingji
Syn namiestnika
1biariski, niewycho-
bushi, ktéry mgdy

1ektem mampulaql
, przebywajacych

¢ mtodego Kraba
0 whasnych celow.

w szkole shugenja Kuni. Dlatego wasnie Lowcy
Kuni moga poszczyci¢ si¢ wieloma réznorodny-
mi umiejetno$ciami. Chociaz nie s3 shugenja i na
poczatku nie zajmuja sie magia, to podczas gry
moga nauczy¢ si¢ umiejetnosci Znajomos¢ zak-
le¢, normalnie zastrzezonej wylacznie dla shu-
genja (patrz margines).

Poniewaz Lowcow Kuni jest niewielu i zwykle
trzymaja sie z dala od przedstawicieli swojej pro-
fesji, MG nie powinien pozwala¢ na przylaczenie
si¢ do grupy wigcej niz jednego tsukai-sagasu.

Korzys¢: Intuicja +1

Umiejetno$ci: Obrona, Polowanie, Zielar-
stwo, Wiedza o Krainach Cienia lub Wiedza
0 Maho-Tsukai, 2 umiejetno$ci Bugei, Skradanie
si¢ lub Wysportowanie

Honor: 1 plus 5 punktéw

Wyposazenie: Katana, wakizashi, ubranie
podrdzne, jadeitowy wisiorek symbolizujacy sta-
tus Lowcy

TECHNIKI

Ranga 1: Zadajac cios CiemnoSci

Uczen Kuni nauczy? si¢ nie rozpraszac niepo-
trzebnie uwagi w czasie spotkania z wrogiem,
dzigki czemu zyskuje 2 ataki na ture w walce
7 istotami ze Skaza Krain Cienia.

Ranga 2: Dostrzegajac Ciemnos¢

Lowca potrafi dostrzega¢ znamiona Skazy
Krain Cienia i wyostrzy¢ swoje zmysly, aby uj-
rzeC jej wyniszczajace dziatanie. Ta zdolnos¢ jest
catkowicie intuicyjna i polega raczej na instynk-
cie tsukai-sagasu, niz na znajdowaniu namacal-
nych dowodéw. Jesli Lowcy powiedzie sig test In-
tuicji + Wiedzy o Krainach Cienia na PT 15, wy-
krywa on obecnos¢ kazdej skazonej istoty w pro-
mieniu okolo 50 ken-an (45 metréw), a takze
umie oszacowac odleglos¢, w jakiej si¢ ona znaj-
duje. W zalezno$ci od uznania MG, PT testu mo-
ze wzrosnaé do 20 i wigcej, jesli osoba/stworze-
nie potrafi ukrywac swa prawdziwa nature.

Ranga 3: Stawiajac czota CiemnoSci

Znajomo$¢ zla, z ktorym walczy, daje Lowcy
ogromna site. W bezposrednim starciu tsukai-sa-
gasu moze przy rzucie na trafienie zatrzymac do-
datkowa ilos¢ kostek réwna poziomowi Skazy
oponenta. Przeciwko istotom, ktére pochodza
z Krain Cienia, bushi moze zatrzymac liczbe ko-
stek zgodna z ponizszym kluczem:

Gobliny i nieumarli 1 kostka

Ogry, Pennaggolan

i duchy 2 kostki

Oni 3-5 kostek, zaleznie od
ich potegi (wybdr MG)

Ranga 4: Odpierajac Ciemno$¢
Na tym poziomie Lowca potrafi skupi¢ swoja
wolg na tyle, by oprze¢ si¢ mocom mrocznej ma-

gii. Uodparnia si¢ na maho, moze tez - rzucajac
na Site Woli + Wiedze o Maho-Tsukai o PT 25 -
przez 1 runde uczyni¢ wybrang przez siebie po-
sta¢ niewrazliwg na wplywy czarnej magii.
Podbicia pozwalajg Kuni na przedtuzenie czasu
ochrony wybranej osoby o 1 runde za kazde
podbicie. Lowca moze takze uodpornié¢ si¢ na
wszystkie inne zaklecia rzucane przez postac ze
Skaza - dodaj 5 razy Ranga Lowcy do PT rzuce-
nia przez skazong posta¢ kazdego czaru, wymie-
rzonego w tsukai-sagasu.

Ranga 5: Druzgoczac Ciemnosé

Lowca stal si¢ niebezpiecznym wrogiem Kra-
in Cienia i potrafi z dziecinng tatwoscia gromié
stuzalcéw Fu Lenga. Jezeli rzut na obrazenia za-
bije jego przeciwnika (stwora Mrocznego Boga
lub czlowieka ze Skaza), nie liczy sie jako atak
wykonany w tej rundzie.

SzkotA Kurcow Yasuki

Szkota Kupcéw Yasuki nie przekazuje swoim
wychowankom zadnych technik - kiedy wzrasta
Prestiz Kupca, wykazuije si¢ on po prostu wigksza
zdolnoscig do pozyskiwania potrzebnych mu pro-
duktéw. Wraz ze zwigkszaniem Rangi, Kupcowi
tatwiej przychodzi nabywanie cennych przedmio-
tow i znacznie zmniejsza sig czas, ktéry musi po-
$wieci¢ na targowanie o dany obiekt. Zwykle zdo-
bycie konkretnego towaru zajmuje kolo siedmiu
dni, minus dwa dni kiedy chodzi o przedmiot,
ktory znajdowat sie w zakresie mozliwosci posta-
ci gdy posiadata poprzednig Range.

Przykladowo, jezeli Kupiec o Randze 3 pra-
gnie zdoby¢ przedmiot Rangi Pierwszej, zajmuje
mu to 7 dni minus 4 (2 dni x 2 Rangi). Stad Ku-
piec o Randze 3 moze zdobywaé przedmioty
Rangi Pierwszej w ciggu 3 dni.

By kupi¢ okreslony produkt, Yasuki musi wy-
kona¢ rzut na Range Szkoly + Handel o PT okre-
§lonym przez MG. Posta¢ moze uzy¢ podbic¢, aby
podnies¢ jako$é nabytku, zmniejszy¢ ilosé czasu
potrzebng do jego uzyskania lub zwigkszyc¢ licz-



be kupowanych przedmiotéw. Kazde podbicie
zmniejsza o 1 dzien czas oczekiwania na towar,
ale Kupiec zawsze potrzebuje co najmniej dnia
by otrzyma¢ produkt. Kazde Podbicie podwaja
liczbe przedmiotéw, ktére mozna kupié. Trzy
podbicia, na przyklad, sprawia, ze Kupiec bedzie
w stanie dosta¢ 8 przedmiotow.
Kupcéw Yasuki nie uwaza si¢ za bushi.

PRZEDMIOTY RANGI PIERWSZE):

Woz, sztuka plétna, ubrania, dzbanki, ,.chlop-
ska brof”, miski, plecaki z loziny, $wiecidetka
(ktére mozna wzia¢ za prawdziwa bizuterig).

PrzeDMIOTY RANGI DRUGIES:

Lodz, kucyk, bron sredniej jakosci, bezpieczna
podréz do najblizszego miasta, prawdziwa bizu-
teria S$redniej jakosci, jakiekolwiek dwa
przedmioty Pierwszej Rangi.

PrzeDMIOTY RANGI TRZECIES:

Bezpieczna podroz do odleglego miasta (w tej
samej prowincji), pateczka jadeitu, droga bizute-
ria, nielegalne towary, miedzy innyini: sfalszowa-
ne papiery, inne ,dobra watpliwego pochodze-
nia”, list polecajacy do domu uciech o przecigtnej
renomie, jakiekolwiek 4 przedmioty Rangi
Pierwszej, 2 przedmioty z Rangi Drugiej.

PRZEDMIOTY RANGI CZWARTE):

Bezpieczna podréz poza granice prowincji
(z - lub bez - papieréw podréznych), zbroja, kon
bojowy (nie pochodzacy z Klanu Jednorozca),
bron dobrej jakosci, 16dZ (sampan lub dzonka),
list polecajacy do renomowanego domu uciech,
jakiekolwiek 8 przedmiotéw Rangi Pierwszej, 4
Rangi Drugiej, oraz 2 Rangi Trzeciej.

PRZEDMIOTY RANGI PIATES:

Wierzchowiec Jednorozcéw (niewlasciwego
koloru, urodzony w pechowym dniu itd), ofi-
cjalne dokumenty podrézne (podréz bez ograni-
czen), pomniejsze nemunarai (z wszelkimi kon-
sekwencjami), list polecajacy do znanej gejszy
(,Powiadasz wigc, ze ta oberza to tak naprawde
herbaciarnia?”), dziewczyna o zielonych oczach,
16 wybranych przedmiotéw Rangi Pierwszej, 8
Rangi Drugiej, 4 Rangi Trzeciej i 2 Rangi
Czwartej.

Korzy$¢: Spostrzegawczos¢ +1

Umiejetnosci: Etykieta, Handel, Heraldyka,
Hazard, Obrona, Rzemiosto, Szczero§é

W rodzinie Yasuki Handel nie jest uwazany
za Umiejetnos¢ Niegodna.

Honor: ( plus 5 punktéw

Wyposazenie: Kimono, katana, wakizashi,
ubranie podrézne, plecak z toziny, mata do spa-
nia (wszystko $redniej jakosci), podrézny kucyk
z jukami, 8 koku

Wszyscy Yasuki, niezaleznie od obranej szko-

ly, rozpoczynaja gre z dodatkowymi 2 koku wy-
dobytymi z rodzinnych kufréw.

W szeregach Klanu Kraba, czesciej niz
w ktérymkolwiek z pozostatych Klan6w, spotyka
sie ,martwe oczy” berserker6w. Wigkszo$¢ bushi
z Klanu Kraba pojmuje kodeks bushido jako bez-
pieczng przystan, w ktérej znajduja schronienie
przed szalenstwem Krain Cienia. Wierza, iz prze-
ciwnicy - niewazne jak straszliwi - nie stanowia
zagrozenia, jezeli tylko potrafi si¢ zachowaé
W swym sercu nienaruszalne zasady rzadzace zy-
ciem kazdego samuraja. Ci, ktérzy porzucaja
wszystko, by stac sie jednoscig z bushido, wpada-
ja w walce w trans, dajacy im nadludzka site i wy-
trzymato$C. Niektorzy uwazaja, iz Kraby potrze-
buja berserkerow, by sprosta¢ okrucienstwu wro-
ga, inni natomiast twierdza, ze to naturalne sklon-
nosci cztonkéw tego Klanu prowadza ich do bez-
my$lnego marnowania ludzkiego zycia. Niezalez-
nie od powod6w, Klan Kraba nie wypiera sig bet-
serkeréw - znajduja oni w jego prowincjach bez-
pieczne schronienie. Na ziemiach znajdujacych
si¢ w stanie permanentnej wojny istnieje ciagle
zapotrzebowanie na ich wyjatkowe zdolnosci.

Wigkszo$¢ berserkeréw Klanu Kraba pocho-
dzi z rodziny Hiruma, ktérzy wciaz nie moga sie
otrzasnaé z ciosu, jakim stata si¢ dla cztonkéw te-
go rodu utrata ziem przodkéw. Kodeks bushido
to jedyna wartosC, dla ktérej zyja. Nauczyli sie
skupia¢ swéj gniew, przeksztalcajac go w Smier-
ciono$ny trans. Rzadziej spotyka sie przedstawi-
cieli rodziny Hida, ktérzy zostaja berserkerami
raczej z milosci do walki, niz z checi zmazania
plamy na honorze. W zyciu berserkera z tego ro-
du ogromna role odgrywa raczej szal, oszlifowa-
ny przez niezachwiane zasady bushido.




Wigkszo$¢ berserkerow spedza kilka godzin
przed bitwa na medytacjach. Daja si¢ wtedy po-
rwat emocjom i przeksztalcaja je w podobny
$mierci trans. Bushido pozwala im opanowac
gniew i wyostrzy¢ go, niczym klinge miecza. Wie-
lu berserkeréw okazuje zewnetrzne oznaki za-
chodzacych w nich zmian: krzycza, toczg piang
z ust; zdarza sie takze, ze atakuja $ciany czy in-
ne znajdujace si¢ w poblizu przedmioty. Ich to-
warzysze ucza sie zostawia¢ wtedy samym sobie.
Kiedy nadchodzi bitwa, berserker osiaga przypo-
minajacy harmonig zen spokdj, doskonala réw-
nowage miedzy opanowaniem i namigtnoscia.
Potaczone sity dyscypliny i pasji daja mu ogrom-
ng wewnetrzng sile.

Ogarnigty szalem berserker niczym demon
rzuca si¢ w wir walki, nie zachowuje ostroznosci,
dziala z niepohamowana gwaltownoscia, a jego
ciosy padaja na wrogéw niczym grad. Jego spoj-
rzenie staje sig szkliste i nieobecne, a usta wy-
krzywiaja sie¢ w budzacym groze grymasie. Ber-
serker porusza si¢ z szybkoscig pantery i atakuje
okrutnie niczym wilk. W transie potrafi z latwo-
Scig zabi¢ dziesigciu mezczyzn w czasie nie dhuz-
szym od jednego uderzenia serca, zarzynajac ich
niczym bezbronne kocigta. Niektérzy berserkerzy
ruszajg w béj z szaleficzym $miechem lub wyija
jak zwierzeta, wigkszo§¢ zachowuje jednak
$miertelne milczenie, zbierajac posrod wrogéw
krwawe zniwo. Trudno powiedzie, co bardziej
ostabia morale przeciwnika. Berserkerzy nie
zmieniajg swego zachowania, gdy walcza z nie-
ludzkimi wrogami, bedg wiec réwnie gwattow-
nie atakowa¢ najwiekszego omi i najstabszego
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goblina. W ich pozbawionych zycia oczach wro-
gowie niczym si¢ nie r6znia.

JSZKOEA" BERSERKEROW

Aby zagra¢ berserkerem, gracz powinien
stworzy¢ posta¢ z Klanu Kraba i wyda¢ punkty
na Zalete Trans Smierci (podrecznik glowny
L5K, strona 74). Nastepnie musi wyrzec si¢
wszelkich szkol, do ktérych wezesniej nalezal
(pozbywajac si¢ wynikajacych z nich zalet i tech-
nik), a takze obnizy¢ Poziom Honoru do 1 (chy-
ba, ze posiada go na poziomie 1 lub nizszym) -
odzwierciedla to brak dbalosci o dobre maniery
oraz lekcewazenie wobec akceptowanych po-
wszechnie norm grzecznosci. W ten sposob po-
stal osigga wystarczajaco silne skupienie, by
wpadac w berserkerski szal. P6zniej bohater mo-
ze zwigksza¢ swoj Honor wydajac Punkty Posta-
ci lub Punkty Doswiadczenia.

Korzysé: Wytrzymalo$¢ +1

Nie istnieje zadna szkola berserkeréw - liczy
sie tylko instynkt i pasja, ktére dopasowuje sie
do bushido. Kiedy berserkerzy wpadaja w trans,
zapominaja o doktrynach innych filozofii walki
i dlatego nie moga uzywac zadnych specjalnych
zdolnosci nauczanych w ich rodzinnych szko-
lach. W zamian otrzymujg nadludzkga site oraz
umiejetno$¢ znoszenia niewiarygodnie silnych
cioséw. Korzysci wynikajace z faktu bycia ber-
serkerem wzrastajg wraz z uplywem czasu:
w miar¢ zdobywania do$wiadczenia, bushi poj-
muje jak skuteczniej petaé swoj szal i dlatego
potrafi uderza¢ z coraz wigksza sitg. Rangi zdo-
bywane w ,szkole berserker6w” stanowig
odzwierciedlenie owej rosnacej skutecznosci.

Kiedy berserker wkracza do walki, ignoruje
ograniczenia wynikajace z ran przez liczbe rund
réwna jego Ziemi razy 2, plus jedna runda za kaz-
da Rangg (zadawane ciosy sprawiaja mu bdl, lecz
nie powodujg zadnych ograniczefi w jego dziala-
niu). Ponadto, bushi moze rzucaé i zatrzymywac
1 dodatkowa kostke na obrazenia za kazda posia-
dang Range - to wyraz jego zdolnosci do kiero-
wania szalem w czasie ataku. Dodatkowymi ko-
stkami berserker rzuca niezaleznie od tego, czym
atakuje - tetsubo, katana, czy tez golymi rekami.

Za taka sile trzeba jednak stono zaptacic. Po
ilosci rund réwnej Ziemi berserkera razy 2, jest
on kompletnie wycienczony i wychodzi z transu
pétprzytomny i oszotomiony. Jest niezdolny do
dzialania (jak na poziomie ran - obalony) przez
reszte starcia i jesli ma pozostaé przy zyciu, towa-
rzysze musza go chronié. Dlatego wlasnie wielu
berserkerow przybywajacych na Murze Kaiu
wiedzie krotkie, burzliwe i brutalne zycie, ktore,
pomimo ich niezwyklej skutecznosci w walce,
konczy sie zwykle gwaltowna $miercia.



Tabele Nzwedzictma

Po wybraniu rodziny, z ktérej bedzie pochodzit twdj bo-
hater, mozesz rzuci¢ do trzech razy w Tabeli Dziedzictwa,
aby zobaczy¢, w jakiej galezi rodziny przyszedt na $wiat.
Kazdy rzut kosztuje jeden Punkt Postaci.

Rozpocznij od Tabeli Dziedzictwa 1 i postepuj zgodnie
7 instrukcjami.

Wiedz jednak, ze na Murze Kaiu nie wszystko jest spra-
wiedliwe. ..

TaserLa Dziepzictwa |

Rzut Wynik
1-2 Haniebna przeszlo$é. Rzué na Tabeli Dziedzictwa nr 2.
3-5 Zwyczajna przesziosc. Nic nie zyskujesz, nic nie tracisz.
6-9 Chwalebna przeszlo$é. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa 3.
10 Dwoiste dziedzictwo. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa 4.

TaseLA DzIEDZICTWA 2
=~ HANIEBNA PRZESZEOSC
Niestety, nie wszyscy cieszymy si¢ blogostawiefistwem ho-
norowych przodkéw - szczegélnie pomigdzy Krabami,
gdzie honor bywa luksusem, na ktéry nie kazdy moze so-
bie pozwoli¢.
Rzut Wynik
0-1 Skazony! Jeden z twoich przodkéw poddat si¢ wply-
wowi Krain Cienia i powrdcil jako potwér, by ata-
kowa¢ czlonkéw Klanu. Rozpoczynasz gre z Chwa-
la réwna zero i tracisz jeden poziom Honoru.

2 Zrujnowany! Jeden z Klanéw naduzyl zaufania
Twojej rodziny i niemal ja zniszczyt. Rozpoczynasz
gre bez pienigdzy i rodziny, posiadajac tylko stan-
dardowe wyposazenie (ktore jest niskiej jakosci).
Wybierz Klan odpowiedzialny za twoje nieszczescie.

3-5 Glupiec! Twoja rodzina dala si¢ ztapac na subtelna, ro-
kuganska sztuczke. Rzu¢ kostka - jesli wynik jest pa-
1zysty, zyskujesz Mroczna tajemnicg; jesli za$ nieparzy-
sty, posiadasz Zobowiazanie. Wybierz winny Klan.

6  Wiarolomca! Jednemu z twoich przodkéw zabrakto
odwagi, aby stawi¢ czola Krainom Cienia, a jego
tchérzostwo doprowadzito do $mierci wielu dziel-
nych bushi. Zaczynasz z Chwalg réwna zero; aby
osiggna¢ pierwszy jej poziom musisz zdoby¢ az
dwadzie$cia punktow Chwaly.

7-8 Dezerter! Z jakiego$ powodu Twoi rodzice okazali
si¢ nielojalni i opuscili Klan na krétko przed Two-
im gempukku. Jestes Roninem Klanowym.

9 Przeklety! Twoi przodkowie wygnali z tego $wiata
poteznego oni, ktéry - nim powrdcit do Otchlani -
rzucit na nich klatwe. Tracisz dwa punkty Honoru
i nie otrzymujesz Korzysci z faktu przynaleznosci
do konkretnej rodziny.

10  Zdrajca! Nawet Krab moze zdradzi¢ swéj Klan - Twdj
ojciec wymienial tajne informacje na pieniadze.
Zostal wygnany, a jego imi¢ wymazano z kronik
Klanu. Twdj klan nigdy nie nada Ci posiadlosci ani
tytutu, nie zaufa Ci tez w sprawach zwigzanych z
zachowaniem tajemnicy.

TaseLa Dziepzictwa 3
=~ CHWALEBNA PRZESZ£OSC
Rzut Wynik

1 Czcigodna krew - w Twoich zylach plynie czysta krew
zalozyciela rodziny. Zyskujesz po jednym poziomie
Honoru i Pustki. Ten wynik moze pojawic si¢ tylko
raz - traktuj nastepne takie rzuty tak, jakby nie przy-
nosily efektu.

2-5 Weteran - Twdj przodek walczyt w jednej z wiel-
kich bitew, przejdz do Tabeli 3A - Slynne Bitwy*.

6-7 Bohaterska $mier¢ - Jeden z Twoich przodkéw zgi-
nat $miercig bohatera broniac granic Szmaragdowe-
go Cesarstwa, przejdz do Tabeli 3B - Chwalebna
Smier¢*.

8-9 Zaszczytny urzad - Twoj przodek niezwykle skru-
pulatnie wypeknial swoje powinnosci, zajmujac pre-
stizowe stanowisko w Klanie, przejdz do Tabeli
3C - Znakomite Nagrody.

10  Stawny romans - Twoja rodzing wiaze z innym Kla-
nem romantyczna wiez - prawdopodobnie jest to
Klan Jednorozca, lecz mozliwe, ze chodzi tez o jakis
inny Klan Cesarstwa. Rzu¢ kostka - jesli wynik jest
parzysty, zawarto politycznie korzystne malzenstwo
(zyskujesz Pomniejszego Sojusznika w innym Kla-
nie i mozesz uczeszczaé do szkoly tej rodziny bez
konieczno$ci wykupywania odpowiedniej Zalety).
Jesli wynik jest nieparzysty, romans przysporzyt
klopotéw, zyskujesz Pomniejszego Sojusznika i Po-
mniejszego Wroga z tego Klanu. Wszystkie wyniki
mniejsze badZ réwne sze$¢ znacza, ze wigZ dotyczy
Klanu Jednorozca.

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

* postac z rodziny Yasuki powinna przerzuci¢ ten wynik.

Jesli pojawi si¢ on po raz drugi, moze go zatrzymac.

TaseLA 3D — PODARUNKI

O rozmiarach podarunkéw decyduje Mistrza Gry.

Rzut Wynik

1-6 Pieniadze (miedzy 1 a 20 koku).

7-8 Posiadlosci (musisz si¢ nimi zajmowa¢ co najmniej
trzy miesigce w roku. Zyskujesz od 1 do 10 koku
rocznie).

9 Przedmioty wysokiej jakoSci.

10  Pomniejszy Nemuranai.




TaseLa Dziepzictwa 3A
= SEYNNE Bitwy

Twoj przodek walczyt w stynnej bitwie, dajac ci godny
do nasladowania wzor. Postacie z rodziny Yasuki odejmu-
ja od otrzymanego wyniku dwa punkty.

Rzut Wynik
-1-1 Wojna z Zurawiami

Pierwsza wielka wojna domowa rozegrata si¢ pomie-
dzy Klanami Kraba i Zurawia o posiadlosci znajdujace sie
na Pétwyspie Kenkai Hanto. Mialo wiedy miejsce kilka za-
jadlych bitew pomiedzy Krabami a sitami rodu Daidoji -
walczyl w nich Twoj przodek. Zyskujesz jeden poziom
Wiedzy o Klanie Zurawia i jeden Iaijutsu.

2-4  Potyczka

Stacjonujace na potudniowych granicach Cesarstwa
oddzialy Krabow stoczyly wiele zazartych bitew z sitami
Krain Cienia. Tw6j przodek wyrdznit sie w jednej z nich.
Zyskujesz jeden punkt Chwaly, a podczas bitwy przeciw-
ko stworzeniom z Krain Cienia mozesz wyda¢ dodatkowy
punkt Pustki.

5 Bitwa Spienionej Fali

Twoj przodek walczyl w pierwszym szeregu, bronigc
Cesarstwa przed nadciagajacymi hordami Krain Cienia.
Kazdy, kto brat udzial w tej bitwie, pomagat takze wzno-
si¢ Wielki Mur, ktorego fundamenty powstawaly w czasie,
gdy Kuni Osaku wstrzymywala wroga armi¢ po drugiej
stronie rzeki. Bitwa byta niezwykle brutalna i tylko najle-
psi i najdzielniejsi samuraje ja przezyli. Zyskujesz jeden
poziom Chwaly i umiejetnos¢ Inzynieria.

6-7 Bitwa o Swigtyni¢ Piorunow

Po Bitwie Spienionej Fali, Kraby stoczyly wiele przygra-
nicznych potyczek z Klanem Skorpiona. Bitwa o Swiatynie
Piorunéw byla najwigksza z nich - walczono w niej o pa-
nowanie na terenach lezacych wokdt Swiatyni Osano-Wo.
Te skaliste ziemie, czgsto nawiedzane przez silne burze,
nie stanowily dogodnego pola bitwy dla zadnej ze stron.
Zyskujesz jeden poziom Honoru i umiejgtnosci Taktyka.
8-9 Bitwa na Pustkowiach Kuni

150 lat temu Kraby podjely prébe wydarcia Krainom
Cienia swoich posiadtosci. Z pomoca poteznej magii shu-
genja Kuni udato si¢ zepchna¢ sity Oni, bakemono i nieu-
marlych daleko w glab terytorium Fu Lenga. Ci, ktérzy
walczyli u boku Kuni mieli szanse ujrze¢ wiele sposobow
niszczenia shuzalcow Mrocznego Boga. Zyskujesz jeden
punkt Chwaly i Wiedzy o Krainach Cienia.

10  Bitwa nad Rzeka Snu

To jedna z najstynniejszych bitew w historii Cesarstwa.
Sily Wielkich Klanéw zjednoczyly si¢ przeciwko Iuchiba-
nowi i Zakonowi Piewcéw Krwi, by przeszkodzi¢ mu
w probie zagarnigcia Szmaragdowego Tronu. Twéj przo-
dek przyczynit si¢ do ztamania mocy szalonego shugenja
i zdruzgotania potegi ciemnych sil. Dodaj jeden do swoje-
go poziomu Honoru i umiejetno$ci Wiedza o Maho-Tsukai.

TaseLa Dziepzictwa 3C
= ZNAKOMITE NAGRODY
Twdj przodek przystuzyt si¢ Krabom, za co otrzymat dzie-
dziczng pozycje w hierarchii Klanu. Zeby przekonac¢ sig, na
jakim stanowisku Twj bohater rozpoczyna gre, rzu¢ kostka:
Rzut Wynik
1-3 Namiestnik rodziny - zyskujesz 1 poziom Chwaly.
4-5 Namiestnik Klanu - zyskujesz 2 poziomy Chwaly.
6 Cesarski Namiestnik - zyskujesz trzy poziomy
Chwaly.
7-8 Gunso - Zyskujesz po jednym poziomie Chwaly
i Taktyki.
9 Chui - Zyskujesz jeden poziom Chwaly i dwa po-
ziomy Taktyki.
10 Taisa - Zyskujesz po 2 poziomy Chwaly i Taktyki.

TaseLA DZIEDZICTWA 4
~ DWOISTE DZIEDZICTWO

Rzut Wynik

1-3 Pehigc funkcje Cesarskiego Namiestnika, twdj
przodek odkryl niehonorowe postgpowanie jednej
z rodzin. Zyskujesz Poteznego wroga, jeden poziom
Honoru i jeden poziom Sledztwa.

4 Twoja rodzina czesto wspétpracowala z pewnym
szczepem Nezumi - zyskujesz Zalete Sprzymierze-
niec Nezumi.

5 Twoj przodek byt powiazany z otoczonym zia stawa
szmuglerem z rodziny Yasuki. Zyskujesz jeden poziom
ktérejkolwiek Cechy rownej dwa oraz jeden poziom
umiejetnosci Handel. Na czlonkéw pozostatych Kla-
néw taka wigz dziata jak Upoéledzenie Spoteczne i Zta
Reputacja.

6-7 Twoj przodek zabit w pojedynku bohatera innego
Klanu. Zyskujesz Poteznego wroga z jego Klanu, 1 po-
ziom Chwaly i jeden poziom Wiedzy o tym Klanie.

8-9 Twoja rodzina miala klopoty finansowe. Nie posiadasz
ani jednego koku, wszystkie twoje przedmioty poza
jednym sg $redniej jakoSci. Starates si¢ przetrwac, dla-
tego zyskujesz cztery umiejetnosci rzemie$lnicze, nie-
godne lub bugei, kazda na pierwszym poziomie.

10  Odziedziczytes magiczny przedmiot. Mowi sig, ze zostal
odebrany jakiemu$ owi przez ktéregos z twoich odle-
glych krewnych. Nie jeste$ pewien, czy naprawde drze-
mie w nim magia, lecz jesli tak, to chciatby$ wiedzie¢,
czy nie jest on przypadkiem przeklety lub skazony.




T abela Losn Kyraba

Nikt nie jest kowalem swojego losu. Kazda postaé na-
lezaca do Klanu Kraba moze rzuci¢ raz kostka (kosztuje
to trzy Punkty Postaci) i dowiedzie sig, co zgotowaly dla
niej Fortuny.

Po pierwsze, sprawdz czy Fortuny sprzyjaly ci do tej po-
1y - jesli wynik jest parzysty, rzu¢ kostka powtdrnie i od-
czytaj wynik z Tabeli Szczescia - jesli jest nieparzysty, rzué
jeszcze raz i odczytaj wynik z Tabeli Pecha.

TaseLA Dziepzicywa 3B
=~ CHWALEBNA SMIERC
Twéj przodek zginat honorowa $miercia, czym od tej pory
szczyci sie Twoja rodzina.
Rzut Wynik
1-3 Zabity w walce ze stworami z Krain Cienia - ponie-
waz starasz si¢ pomscic swego przodka, zyskujesz je-
den poziom w wybranym przez siebie rodzaju broni
i wyzbywasz sig¢ strachu przed tworami Fu Lenga.
4-5  Zabity w pojedynku — zyskujesz jeden poziom w Iaijut-
su i trzy Punkty Postaci za dany Ci chwalebny przyklad.
6-9 Zabity w bitwie - rzu¢ raz na Tabeli 3A - Stynne
Bitwy (zyskujac opisane tam korzySci), potem rzué
jeszcze raz i odczytaj wynik zamieszczony ponize;.

1 Ocalit armig od kleski — zyskujesz Poteznego
sojusznika z Klanu walczacego po stronie twe-
go przodka.

2 Zginal podczas natarcia na linie wroga - zysku-
jesz Pomniejszego sojusznika w swoim Klanie.

3 Ochronil generala - zyskujesz Pomniejszego
sojusznika z Klanu walczacego po stronie two-
jego przodka.

4-5 Zabil waznego przeciwnika, bohatera wrogiego
Klanu lub poteznego oni - zyskujesz jeden po-
ziom Chwaly.

6  Uratowal rannego samuraja - rzué na Tabeli nr
3D - Podarunki (na str. 55).

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

10 Nidst sztandar Klanu podczas bitwy. Zyskujesz
7 punktéw Chwaly.

10  Popelnit seppuku — Twéj przodek popenil samo-
béjstwo, by nie splami¢ honoru rodziny, zostawit Ci
jednak spadek, majacy go upamigtnia¢. Rzué na Ta-
beli 3D - Podarunki (str. 55).

TaBeLA SzczEScIA

Rzut Wynik

1 Jeslijestes shugenja, zyskujesz dodatkowy czar, jesli nie
- otrzymujesz przedmiot znakomitej jakosci.

2 Jeste$ urodzonym wojownikiem - dodaj dwa pozio-
my do dowolnej umiejetnosci Bugei.

3  Posiadasz kilkusetletnia pamiatke rodzinng - zestaw
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
gry w Go, ktéry sam gra przeciwko Tobie, wakizashi,
ktére na zawotanie wysuwa sie z saya, czy kimono, ktére
nigdy si¢ nie brudzi ani nie moknie.

6 W Twoich zylach plynie szlachetna krew - zyskujesz
trzy punkty Honoru.

7 Jeste$ geniuszem — Twij Prestiz wzrasta o 10 punktow.

8  Niespodziewany przyplyw gotowki — rzué kostka
i podziel przez dwa, wynik to ilos¢ koku, ktére zyskates.

9  Posiadasz ceremonialne kimono lub zbrojg. Rzué dwo-
ma kostkami (przerzucajac dziesiatki) by okresli¢ jego
warto$¢.

10 Masz przyjaciét w innym Klanie (daje Ci to mniej, niz za-
leta Pomniejszy Sojusznik, ale zawsze to wigcej niz nic).

TaseLA PECHA

Rzut Wynik

1-2 Tracisz dwa przedmioty ze swojego podstawowego
wyposazenia (wybor Mistrza Gry).

3  Dorastales w ustronnym miejscu na ziemiach Klanu
Kraba i nie rozumiesz subtelnosci cechujacych kulturg
Rokuganu. Na poczatku gry nie mozesz posiada¢ umie-
jetnosci Etykieta ani Szczero$é, a Twéj Honor nie moze
nigdy wzrosna¢ powyzej 2.

4  Twoja rodzinna pamiatka zostata zdekompletowana, ale
wydaje ci sig, ze wiesz, kto posiada jej pozostata czesé
(zestaw shogi bez potowy pionkéw, katane bez saya itd).

5  Zlamales$ swoja rodowa katang. Tracisz jeden poziom
Honoru i do czasu zdobycia lepszej poshugujesz sig ka-
tang gorszej jakosci (2z2).

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

7 W szkole miale$ problemy z koncentracja - Twoj
Prestiz spada o 10.

8  Przegrana - grajgc przegrates 1 - 10 koku.

9  Dlugi - przegrale$ prawie wszystkie swoje pienigdze.
Posiadasz tylko 1 koku, a nastgpne 1 - 10 koku, ktére
uda ci si¢ zdoby¢, musisz oddac swojemu wierzycielowi.

10 Nie masz pecha. Jeszcze. Nie przejmuj si¢ jednak,
Tw6j Mistrz Gry na pewno wkrétce o tym zapomni.
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RZODEK: HIDA

a, prerwsry Krab,
wojownik, naj-
straznik6w Ro-
len byt niewy-

yzymaloém. Jest ucie-
\ acych z nie-
ze kiedys nieu-

Hida pokonat
Wracajac go na
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esarskiego. Hida
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Rodzmna Hida

Hipa Kisapa, WiELki NIEDZWIEDZ

ZiEmIA 9

Wopa 3
Sila 6
OGIEN 5

POWIETRZE 3
Pustka 4

Szkola/Ranga: Bushi Hida 5

Umiejetnosci: Heraldyka 1, Historia 2, Ken-
jutsu 4, Obrona 5, Polowanie 3, Prawo 3, Shintao
3, Taktyka 5, Tetsubo 5, Walka wrecz 5, Wiedza
o0 Krainach Cienia 5, Wysportowanie 2, Zapasy 5,
Zastraszanie 4

Honor: 2

Chwata: 9

Zalety: Ogromny, Odporny na Magie (6
punktow), Potega ziemi (8 punktéw), Rece Kraba

Wady: Porywezy

Kiedy Hida Kisada mial pig¢ lat, wyruszyl
wraz ze swym ojcem - 6wczesnym daimyo Kla-
nu - w podrdz do stolicy Cesarstwa. Pewnego
dnia, kiedy przejezdzali przez ziemie Lwéw, za-
trzymali si¢ w gospodzie lezacej na skraju rozle-
glego lasu. Gdy ojciec zajmowat si¢ wynajmowa-
niem pokoju, Kisada spacerowat po pobliskiej
wiosce. Jego stalowoszare oczy z ciekawoscig pig-
ciolatka lustrowaly otaczajacy go nowy $wiat.

Z rozmyslan wyrwaly go okrzyki innych dzie-
ci. Wychodzac zza rogu domu natknat sie na tréj-
ke chlopcéw z Klanu Lwa, drgczacych syna wie-
$niaka, ktory bezsilnie patrzyl, jak bije sig i drwi
7 jego syna, wrzucanego raz po raz w bloto. Kisa-
da przez chwile przygladal si¢ spokojnie, po

czym zapytal chlopa, dlaczego nie staje w obro-
nie dziecka. Wie$niak zgiat si¢ w glebokim ukto-
nie i odpowiedzial, ze zakazano mu si¢ wiracac.
Milode Lwy to synowie lokalnego namiestnika
i - jako szlachetnie urodzeni - stoja wyzej od
niego.. Sprzeciwiajac si¢ ich woli, ryzykowaltby
zyciem. Mlody Krab w milczeniu pokiwat glowa,
przyjrzat si¢ bijatyce, a potem odwrdcit i odszedt.

Nastepnego dnia padat deszcz i ojciec Kisady
musiat odroczy¢ podréz. Kisada ponownie wybrat
si¢ na wedréwke po wsi i po raz drugi spotkat sy-
néw namiestnika, zngcajacych sie nad miodym
wie$niakiem. Tym razem w poblizu nie byto zad-
nych doroslych, a Lwy atakowaly z zajadloScia
zwierzecia, ktoremu ich Klan zawdzigczal imie.
Na dziecko sypaly si¢ razy tak geste, ze nie mo-
glo wsta¢ z miejsca, w ktérym upadto. Chlopiec
nie byt w stanie nawet unies¢ rak, by sie ostonic.

Kisada szybko ocenil sytuacje i zblizyl sie do
trojki Lwow, przemawiajac spokojnym, pewnym
siebie glosem. Zapytal, dlaczego postepuja w ten
sposob i jak wiele chwaly przysparza im katowa-
nie chlopskiego dziecka. Przewodzacy zabawie
Lew spojrzal na niego z wyzszoscia, ktorej mio-
dy Krab sig nie spodziewal.

- Nie zadawaj pytan lepszym od siebie! -
krzyknal i zadal Kisadzie dobrze wymierzony
cios w twarz. Uderzony w prawa skron Krab
upadt do tylu, na blotnista droge, tuz obok leza-
cego dziecka. Lwy z zapalem wrdcily do maltre-
towania swojej pierwszej ofiary. W koncu, zme-
czone zabawg, odeszly glosno sie $miejac.

Kisada siedzial w blocie, czujac, jak oko puch-
nie po uderzeniu, a chlopskie dziecko, zataczajac
si¢, wstawato z ziemi. Mlody wiesniak obrdcit sig
do Kraba i rzucit mu pelne bélu spojrzenie, po
czym powoli pokustykal w strong domu - z jego
nosa i ust plynela krew. Krab odprowadzit go
wzrokiem. W jego oczach gestniala ciemnos,
ktéra, niczym groZna burzowa chmura, kigbita
si¢ od niewypowiedzianej furii. Siedziat tak nie-
ruchomo przez kilka godzin. Wreszcie wymyslil
plan dziatania.

Nastgpnego dnia rozpogodzito sie i ojciec Ki-
sady zaczal przygotowywac sie do dalszej drogi.
Kiedy zszedl na poranny posilek, przywital go
widok syna, pokrytego warstwa blota i opatruja-
cego podbite oko. Bylo jasne, ze chlopiec nie spat
tej nocy, nie drzat jednak z zimna ani nie ptakat.
Kisada spojrzat ojcu prosto w oczy i zapytal, czy
nie mdglby odwlec wyjazdu o godzine. Daimyo
Krabéw popatrzyt na twarz syna i lekko skinat
glowa. Chlopiec poklonit si¢ nisko, obiecujac, ze
wroci dokladnie na czas.

Krab znalaz} chtopcow z Klanu Lwa w pobli-
zu wioskowej herbaciarni. Ich jadowite usmiechy
na nowo rozjatrzyly gorycz wczorajszej zniewagi.



Kiedy Kisada zblizyt sig, ich leniwa rozmowa uci-
chia. Krab podszedt do nich na jakie$ sze$¢ me-
trow i obrzucit ich wiazanka szyderczych obelg.
Thumiona przez cala noc wicieklosé znalazta wy-
raz w najohydniejszych przeklefistwach, jakie
tylko przychodzily mu na my$l. Lwy staly
w miejscu jak zaczarowane, nie mogac uwierzy,
ze kto$ o$mielit sie méwic¢ do nich w ten sposéb.
Po chwili rzucily si¢ jak jeden maz w kierunku
milodego Kraba.

Kisada obrdcit si¢ na piecie i zaczal uciekad
napastnikom z zaskakujaca, jak na swéj wzrost,
szybkoscig i sitg. Lwy puscily sie w po-
gon, wyzywajac go od tchorzy i krzy-
czac z nienawidci i pragnienia zemsty.
Krab uciekl poza obreb wioski, w las,
daleko od ludzkich siedzib. Lwy, owla-
dnigte zadza zemsty, ktéra stlumila

wiek ujrzy go w bitwie, nie zapomni jego gniewu
i sposobu, w jaki wykorzystuje site furii - daimyo
potrafi utrzymac z{os¢ w ryzach, niczym swietnie
wytresowanego psa, a kiedy zachodzi potrzeba,
po prostu spuszcza ja z tancucha. Skutecznosé,
7 jaka sieje spustoszenie w szeregach wroga,
sprawila, ze imi¢ Kisady wymawia si¢ w calym
Cesarstwie ze strachem i szacunkiem. I chod, je-
§li idzie o zdolnosci taktyczne, mierzy¢ si¢ z nim
moze Akodo Toturi, Champion Klanu Lwa, nikt
nie jest w stanie doréwna¢ niezwyklej waleczno-
$ci Wielkiego NiedZzwiedzia.

wszelkie obawy, wcigz go Scigaly. Po-
gon tak ich pochtongla, ze nie zauwazy-
li jamy - péki nie bylo za pézno.

Dét byt gleboki i skryty przed nie-
wprawnym okiem pod warstwg galezi.
Jak na dzielo dziecka, pulapka przygo-
towana zostala perfekcyjnie. Kisada
ominal jame dokladnie wtedy, gdy tra-
tujacy krzaki przesladowcy pojawili sig
w polu widzenia. Cala tréjka runeta
w dol, spadajac jeden na drugiego,
i wymachujac rekami, daremnie
prébujac oprze¢ si¢ grawitacji. Gdy cia-
la przeciwnikéw uderzyly o dno putap-
ki, mlody Krab uslyszal trzask lama-
nych kosci. Gniewne okrzyki ustapily
miejsca jekom bélu. Kisada powoli
podszedt do krawedzi jamy i popatrzyl
w dél, na mlode Lwy, na ktérych twa-
rzach zagoscilo cierpienie i strach. Jego
powazny wzrok przykul spojrzenia
wszystkich chlopcow. Chwile pézniej
Kisada przykryt dot galeziami i wrdcit
do wioski.

W drodze powrotnej Kisada i jego
ojciec zatrzymali si¢ na odpoczynek
w tej samej gospodzie. Kiedy zapadt
wieczor, chlopiec udat sig¢ do lasu i od-
nalazt wykopany przez siebie d6l. Na
jego dnie lezaly trzy gnijace ciala, nie
odkryte po tak wielu tygodniach. Krab przez dhu-
gi czas niewzruszenie przygladal sie zwlokom.
W koncu przeméwil, a z jego pigcioletnich ust
dobyto si¢ tylko jedno zdanie:

- Oto, co znaczy rzuca¢ wyzwanie Krabowi.

Od tamtego czasu Kisada wyrdst na jednego
Z najpotezniejszych samurajow Rokuganiu. Za-
wsze przejawial geniusz taktyczny i niespotyka-
na w dzisiejszych czasach zadze walki. Ktokol-

t

fili

Mlodo$¢ daimyo Krabéw znaczyly wyprawy
w Krainy Cienia - niejeden poemat opowiada
o jego potyczkach z najpotezniejszymi oni. Kisa-
da pogardza walka z innymi Klanami, uwaza bo-
wiem, ze jedynym wrogiem godnym jego zainte-
resowania jest Fu Leng. Jak na ironig, nie czuje
respektu przed zadnym przeciwnikiem poza
stworami z Krain Cienia. Do samurajéw spoza
Klanu Kraba odnosi si¢ z wyzszoscig i zwykle



odprawia ich z niczym, uwazajac ich za placzliwe
kocigta, ktore szukaja schronienia za jego pleca-
mi. Kisada bardzo rzadko opuszcza ziemie swo-
jego Klanu i stynie z pogardy wobec panujgcego
Cesarza - niektorzy zastanawiajg sig nawet, czy
nie przygotowuje zamachu stanu. Kisada liczy
dzis piecdziesiat lat - o dziesig¢ wigcej, niz wyno-
si wiek, w ktorym wigkszo$é samurajéow odcho-
dzi z czynnej stuzby - ale do tej pory nikt nie
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odwazyl sie zapytaé, dlaczego nie rezygnuje
7 petnionej funkgji.

Chtopcy z Klanu Lwa, ktérzy tak rozsierdzili go
przed wieloma laty, byliby zadziwieni rozmiarami,
ktére osiagnal. Jest prawdopodobnie najwyzszym
samurajem w Rokuganie - mierzy niemal dwa
metry i ma adekwatng do olbrzymiego wzrostu
wage oraz budowe ciata. Przydomek ,Wielki Nie-
diwiedz” zawdzigcza lubosci, z jaka korzysta
z przewagi fizycznej w walce - chetnie powala
przeciwnika golymi rekami, nim dobedzie katany
i skroci go o glowe. Kisada nalezy do nielicznych
samurajéw, ktorym bezposrednie starcie ze stwo-
rami Krain Cienia sprawia przyjemnos¢.

Daimyo Kraba z duma obserwuje postepy
dwajki swoich starszych dzieci, Yakamo i O-Ushi,
i wie, ze kiedy zdecyduje si¢ odejs¢, Klan zosta-

nie w dobrych rekach. Wigcej klopotow nastrecza
mu miodszy syn, Sukune. Chociaz chlopiec oka-
zat si¢ blyskotliwym strategiem i nie lekcewazy
nauk, ktore moze otrzymac od starszych czlon-
kow rodziny, Kisade bardzo martwia jego niedo-
statki fizyczne. Wielki NiedzwiedZ czesto zasta-
nawia sie, czy taki stabeusz moze, w razie potrze-
by, broni¢ Cesarstwa.

Kisada jest maloméwnym mezczyzna,
w ktorego glosie - kiedy juz przeméwi - brzmi
moc nadciggajacej burzy. Zawsze nosi zbroj¢
i nigdy nie widziano go bez broni. Jego twarz
przecinaja liczne blizny, szpecace harmonig
wspanialej, stalowo-szarej brody. Nosi je jednak
z dobrze ukrywang duma i u$miecha sie zagad-
kowo, kiedy kto§ o nich wspomni. Gdyby ze-
chcial, mégtby bez problemu opowiedzie¢, w ja-
kich okoliczno$ciach zadano mu kazda z ran
i kim byt odpowiedzialny za nig przeciwnik. Ki-
sada nigdy nie chelpi si¢ swoimi czynami, lecz
i tak wszyscy wiedzg, ze nikomu - ani czlowie-
kowi, ani oni - nie udato si¢ go zranic i przezy¢.

Hipa Yakamo

ZiEmia 7

Wopa 3
Sita 5
OGIEN 4

POWIETRZE 2
Refleks 4
Pustka 4

Szkota/Ranga: Bushi Hida 4.

UmiejetnoSci: laijutsu 2, Kenjutsu 3, Obrona
5, Polowanie 3, Taktyka 3, Tetsubo 5, Walka
Wrecz 4, Wiedza o Krainach Cienia 3, Wysporto-
wanie 4, Zapasy 5, Zastraszanie 3

Honor: 2

Chwala: 8,3

Zalety: Przodek: Hida, Potega ziemi (4 punk-
ty), Przeznaczony do wielkosci, Rece Kraba

Wady: Pech (3 punkty), Porywczy, Zaprzysie-
gly wrég (Mirumoto Hitomi)

Pierworodny syn Hidy Kisady byt od najmtod-
szych lat zycia przygotowywany do objecia stano-
wiska daimyo Klanu Kraba. Wszyscy uwazaja, ze
Yakamo bardzo przypomina ojca i powszechnie
wierzy sie, ze jego rzady beda kontynuacjg poli-
tyki Kisady. Yakamo - tak jak i stary daimyo -
latwo wpada w gniew i jest bardzo porywczy.
Podobnie jak Kisada méwi bezposrednio i szcze-
rze. | tak jak ojciec jest jednym najstraszliwszych
wojownikéw Szmaragdowego Cesarstwa. Wszy-
stkie te podobiefistwa sprawiaja, ze prawie nikt



nie widzi subtelnych réznic miedzy ojcem i sy-
nem ani tez sposobu, w jaki Yakamo zdofal
wyjs¢ z cienia Kisady.

Dokonania Yakamo nie sa jeszcze zbyt wiel-
kie, ale jest o nich glosno. Jego sprawnos¢ na po-
lu bitwy nie budzi watpliwosci: wigkszos¢ Kra-
bow, konczacych szkole bushi, wyrusza w Krainy
Cienia i wraca z glowa goblina lub pomniejszego
oni - Yakamo natomiast przyniost z takiej wy-
prawy zwloki mierzgce niemal dziesig¢ metrow.
Kiedy zapytano go jak pokonat tak straszliwg be-
stie, odpowiedzial krotko: wytrwaloscig. Jego
pozniejsze wypady w glab Krain zwykle owoco-
waly podobnymi trofeami, a oddzialy stacjonuja-
ce na Murze Kaiu uwazaja go za swego przywad-
cg. Straz przyboczna syna daimyo sklada sig
7 najlepszych wojownikow Klanu Kraba.

Yakamo zadziwia takze umiejetnosciami szer-
mierczymi - w ciggu ostatnich pigciu lat wygral
dwanascie pojedynkéw. Najwazniejszy z nich sto-
czyt z Mirumoto Satsu na dworze Klanu Skorpio-
na. Yakamo pokonal wéwczas starszego od siebie
samuraja przy pomocy tetsubo i chociaz zwolen-
nicy tradycyjnego kenjutsu byli zgorszeni tym
jawnym pogwalceniem zasad pojedynkowania
sig, sam fakt, iz Yakamo uzywat tak niewygodnej
broni i nie zostat porabany na kawatki, wprawit
wszystkich w zdziwienie. Pojedynek ten wciaz po-
wraca w rozmowach dworzan, Yakamo nie po-
$wigca mu jednak wiekszej uwagi.

Pozornie Yakamo wydaje si¢ by¢ wierna ko-
pia swego ojca. Mowi przekonujaco i bez
ogrodek, zwykle gwaltownie przy tym gestykulu-
jac. Odziedziczyl po Kisadzie réwniez wybucho-
wy temperament, dlatego jego otoczenie juz
dawno nauczylo si¢ ostroznie dobieraé stowa.

Jego szorstkos¢ spowodowala, ze nie jest po-
zadanym go$ciem na Cesarskim Dworze. Sam
Yakamo uwaza uprzejmoS¢ i przestrzeganie za-
sad etykiety za cigzar a nie przywile;.

Za niezwyktymi umiejetno$ciami bojowymi
i burzliwym temperamentem oraz nieustanny-
mi poréwnaniami syna do ojca kryje si¢ czlo-
wiek bardzo sprytny i spostrzegawczy. Yakamo
szeroko stynie z braku taktu, wigc nikt nie za-
daje sobie trudu dostrzezenia jego wybitnej in-
teligencji. Dziedzic tronu Kraba jest do$¢ ma-
dry, by rozumie¢ wlasng naturg oraz wrazenie,
ktéry wywiera na innych. Doskonale dostrzega,
jak jego zachowanie wplywa na otoczenie i po-
trafi wyczuwa¢ momenty, w ktérych osiggnie
maksimum efektu. Nie kieruje nim jednak
wrodzony makiawelizm ani doglebnie przemy-
$lana taktyka - czego dowodzi autentycznie
wybuchowy charakter oraz liczne przywary -
odznacza si¢ jednak swoista rozwaga i wyczu-
ciem chwili, ktérego uzywa, by wytracaé¢ innych

z réwnowagi. Ciagla praktyka sprawia, ze jest
w tym coraz lepszy.

Najstarszy syn daimyo czesto wpada we
wscieklos¢, ktorej skutki dlugo si¢ pamieta.
W glebi serca Yakamo zaluje czasem, ze traci nad
soba panowanie, a nieumiejetno$¢ okielznania
gniewu bardzo go martwi. Mimo to szczyci sig
wyrazistoScig swoich emocji, ktére umie skupic
na jednym, wykonywanym wia$nie zadaniu. Dla-
tego tez zwykl mawiac: ,Zto$¢ wzmacnia dziata-
nie” oraz ,Jesli twoj gniew jest stuszny, to dziata-
nia, ktére on wzmacnia, réwniez sa stuszne”. Ta-
kich sléw nie mozna raczej przypisa¢ brutalowi,
ktéry nie umie sklecic dwdch zdan, a tak nie-
ktorzy pogardliwie okre$laja Yakamo.

Yakamo nade wszystko ceni szczero$é, a raz
dane stowo uwaza za rekojmie swego honoru.
Dlatego nie popeilby nigdy haniebnego uczyn-
ku, ktory splamitby jego honor, ani nie ztamatby
danego stowa, okltamujac kogo$. W jego oczach
Luprzejmos¢” jest réwnoznaczna z oszustwem,
dlatego nie zhanbitby drugiego czlowieka udajac,
z7e dobrze sie bawi w jego towarzystwie, gdyby
tak nie bylo. Jego bezposrednie i nietaktowne za-
chowanie nie przysporzyly mu przyjazni poza
Klanem Kraba, lecz ci przyjaciele, ktérych posia-
da, dobrze znaja wartos¢ jego sympatii.

Yakamo jest dos¢ madry, by znac swoje miej-
sce na $wiecie. Jest wciaz mlody i czesto, gdy za-
chodzi taka potrzeba, ustepuje starszym od siebie
wiekiem i wyzej postawionym w hierarchii sa-
murajom. Brakuje mu doskonatego polaczenia
gwaltownoéci i wnikliwej oceny sytuacji, ktére
posiada jego ojciec, ale przynajmniej potrafi do-
ceni¢ ich warto$¢ i wciaz uczy sie brac kilka gle-
bokich wdech6w, zanim postapi pochopnie.

Cho¢ starszy syn daimyo nie doréwnuje
wzrostem ojcu, wcigz jest bardzo wysokim
mezczyzna. Porusza si¢ z pelna sily i groiby
gracja, cechujaca do$wiadczonych wojowni-
kow. Majac dwadzie$cia siedem lat znalazt sig
u szczytu swoich mozliwosci. Yakamo wyglada
tak, jakby skladat si¢ wylacznie z migéni i Scig-
gien - nie zaniedbal w treningu zadnej czeSci
swego ciala. Dlugie wlosy wiaze w tradycyjny
samurajski kok, a niedawno zapuscil krotka
brodeg, ktéra swietnie komponuije sie z jego dtu-
gimi wasami. Przemawia z ogromng werwa,
a zywiolowa gestykulacja pomaga mu podkre-
$lac kipiace energia uwagi. Jasne oczy Yakamo
rozéwietla zacigtos¢ i skupienie, kiedy szuka
wokot niebezpieczenstwa. Zwykle ubiera sig
w cigzka zbrojg, za pas zatyka katang, w rekach
za$ dzierzy wielkie tetsubo. Na uroczystosci,
w ktorych czasem uczestniczy, zaklada bogato
ornamentowana zbroje lub kimono udekoro-
wane monem rodziny Hida.

PRZODEK: |
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Hipa O-UsHi

ZiEMIA 4
Sita Woli 5
Wopa 3

OGIEN 3
Zrecznos¢ 4
POWIETRZE 3

Pustka 3

Szkota/Ranga: Bushi Hida 3.

Umiejetnosci: Hazard 2, Heraldyka 1, Jez-
dziectwo 2, Kenjutsu 2, Obrona 3, Polowanie 3,
Prawo 3, Sledztwo 3, Taktyka 4, Tsuchijutsu 5,
Walka Wrecz 4, Wiedza o Krainach Cienia 2, Wy-
sportowanie 2, Zapasy 4, Zastraszanie 5

Honor: 1

Chwata: 7.5

Zalety: Blogostawiefistwo Benten, Céorka tej
ziemi (ziemie Klanu Kraba), Jasny Umysl, Rece
Kraba

Wady: Zla Reputacja - brutal

Imig Hida O-Ushi - drugiego dziecka Hidy Ki-
sady - stalo si¢ w Rokuganie synonimem niemoz-
liwego do opanowania na-

réwnie mocno jak Cesarski Akrobata, a jedno
i drugie traktuje z podobnym brakiem szacunku.
Powierzono jej obrong pdéinocnej granicy, czyli
shuzbe, ktérg wielu uznaloby za drugorzedna, O-
Ushi wypehia jednak swoje zadanie z szalencza,
niespotykang wérdd czlonkéw Klanu Kraba sta-
cjonujgcych na Murze radoscia.

Jak kazdy samuraj z Klanu Kraba, O-Ushi zo-
stata przeszkolona do walki z mieszkancami Kra-
in Cienia, a poznana we wczesnej miodosci tak-
tyke wykorzystuje w obecnie pelnionych zada-
niach. Zwykle czeka, az bandyci i maruderzy, ne-
kajacy péinocne pogranicze, zaatakujg pierwsi
lub prowokuje ich do uderzenia na jej oddziat
czy upatrzona przyngte. Nastepnie oskrzydla
wrogow i druzgocze ich szeregi, atakujac z tak
wielu kierunkéw, jak to tylko mozliwe. Skut-
kiem tej taktyki jest uderzenie o sile poréwny-
walnej z mocg fali przyboju, za$ ci, ktérym uda-
fo sie przezy¢ bitwe, opowiadaja o oszalamiaja-
cych mozliwosciach jej jednostek.

Kisada oraz Yakamo zdobyli stawe dzieki
wyczynom dokonywanym w pojedynke, nato-
miast O-Ushi zyskata uznanie jako dowddca.
Zawsze bezposrednio uczestniczy w bitwie -
zwykle mozna ja znalezé w pierwszym szeregu,

rwanca. Kiedy si¢ urodzita,
Kisada nie mial pomystu
jak ja wychowywac. Nie
chcial wydawac jej za maz
za jakiego$ spiskujacego
arystokrate, a sama mysl
o tym, ze jego potomek
moglby si¢ plaszczy¢ na
Cesarskim Dworze wystar-
czala, by ogarnely go Y
mdlosci. Zrobil wiec to, co

kazdy Krab uczynilby na 2
jego miejscu - ignorujac
tradycje, wychowywat cor-
ke tak samo jak synow.
Oczywiscie nikt nie zamie-
rzat sig z nim o to spierac.

0-Ushi dorastata majac LARLLEEN

za towarzyszy dziecigcych
zabaw najtwardszych sa-
murajéw Rokuganu, za-
czela wiec traktowac woj-
ne jak gre. Jej pojawieniu
si¢ na polu bitwy towarzy-
szy pelne radosci zamie-
szanie, nie ostudzone ani
troche przerazajaca rze- Y/ /77
czywistoscia  zbrojnego /
konfliktu. Wypatroszone
zwloki mogg rozbawié ja
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razem Z jej straza przyboczna. Obecnosé strazy
nie jest oznaka bojazliwosci czy uzaleznienia od
cudzego wsparcia - podczas kazdego ataku,
ktory wykonuje jej oddzial, O-Ushi stoi na jego
czele, znajdujac si¢ w wirze walki w czasie kaz-
dej, nawet najwiekszej bitwy. Jest gwaltowna ni-
czym jej brat, a jej ogniste przemowienia do
podwladnych zyskaly szeroki rozglos. Od Yaka-
mo odréznia ja jednak niechgé do utraty kon-
troli nad wlasnym gniewem. Przekula agresje
w dowcip o jadowitym ostrzu, niemal tak samo
zabGjczym, jak wielki mlot bojowy, ktéry nosi
na ramieniu. Prowokuje, szydzi i budzi w swo-
ich wrogach gniew, zanim zdolaja przygotowaé
si¢ do walki. Narzuca swéj sposéb prowadzenia
dziatan wojennych i pokonuje przeciwnikéw,
zanim w ogodle rozpocznie si¢ bitwa. By wyko-
rzysta¢ kazda przewage nad przeciwnikiem, O-
Ushi wykorzystuje takze bezlito$nie jego strach
i niepewnos¢. Celuje w skrytym przemieszcza-
niu wojsk, ukrywaniu faktycznej wielkosci od-
dzialéw oraz odwracaniu uwagi od miejsca pla-
nowanego ataku. Podobnie postepuje w czasie
walki jeden na jeden: niewielu samurajow
uznaje jej drobng posta¢ za powazne zagroze-
nie, a jeden cios wystarcza jej zwykle by powa-
li¢ przeciwnika.

Poza polem bitwy, O-Ushi jest réwnie trudna
w obyciu. Wychowana wéréd wojownikéw, mysli
jak wojownik i oczekuje takiego traktowania.
Tak jak Yakamo, nie wzdraga si¢ przed méwie-
niem prawdy i wyraza si¢ ze szczero$cig i pew-
noécia siebie, na jaka sta¢ niewiele kobiet.
Odméwita takze zlozenia §lubow czystosci, ktdre
sktada kazda samurai-ko i styszano, jak otwarcie
chwali sobie przyjemnosci zwiazane ze ,splata-
niem sie w istote o dwoch grzbietach”. Wydaje
sie rozkoszowac szokiem, jaki wywoluja jej wy-
powiedzi i nie krepuje si¢ odpowiada¢ na obelgi
razami. Ostatni samuraj, ktory nazwat ja ladacz-
nicg, nie moze dzi§ spozywac positkow w stanie
stalym. Pomimo braku skrgpowania nigdy nie
wyszla za maz, a my$l o posiadaniu dzieci wyda-
je sie jej przerazajaca - kazdemu, kto porusza
ten temat jej towarzystwie posyla spojrzenie
zdolne kruszy¢ granit. O-Ushi jest bardzo opie-
kunicza w stosunku do swojego mlodszego brata,
Sukune, ktéry - jak si¢ jej wydaje - zostal nie-
sprawiedliwie potraktowany przez los. W glebi
serca ma nadzieje, ze ktorego$ dnia uda mu sie
przezwyciezy¢ fizyczne uposledzenie i zostanie
wielkim bohaterem.

0-Ushi jest catkiem tadna - a moze raczej by-
faby, gdyby kiedykolwiek opuscita baraki. Nosi
poznaczona $ladami ciosow zbroje, a spod helmu
blyszcza jej psotne oczy. Jest niska i zbita, dzieki
czemu nietatwo ja przewrdci¢. Chociaz nosi dai-

sho jak inni samuraje, woli walczy¢ swym uko-
chanym miotem bojowym, ktérym wywija z en-
tuzjazmem godnym chlopa $wigtujacego dzief
wolny od pracy. Nikt nigdy nie widzial O-Ushi
bez ulubionej broni przy boku.

HipAa SUKUNE

ZiEmia 2
Wopa 2

Spostrzegawczos¢ 4
OGIEN 2

Inteligencja 4
POWIETRZE 2

Intuicja 3
PusTkaA 2

Szkota/Ranga: Bushi Hida 2.

Umiejetnosci: Etykieta 1, Heraldyka 1, Ken-
jutsu 3, Obrona 2, Wiedza o Krainach Cienia 2,
Taktyka 4, Tetsubo 3, Walka Wrecz 2

Honor: 2

Chwata: 5,9

Zalety: Przeznaczony do Wielkosci

Wady: Stabo$¢, Wrazliwy na bol

Hida Sukune jest anomalig w rodzinie Hida
i w pewien sposdb stanowi dla niej Zrodio wsty-
du. Przejawia stabo$¢ tam, gdzie jego bliscy po-
kazuja site, milczy, kiedy inni s3 glo$ni. Urodzil
sie 0 dwa miesiagce za wczeénie, a jego matka
rozchorowata sie po porodzie. Wielu myslalo, ze
stabowite niemowle nie przezyje nawet tygodnia,
ale udalo mu sig przetrwa najtrudniejsze mie-
sigce zycia. Zawsze jednak byt chorowity, a pa-
sma choréb nie przerwalo podjecie treningu
w szkole bushi Hida. Jego matka - pigkna Hida
Tsuriko - nigdy nie doszla do siebie po trudnym
porodzie i zmarla po dhugiej chorobie, pie¢ lat po
jego przyjsciu na $wiat. Sukune skrycie obwinia
si¢ za jej cierpienie.

Najmtodszy syn Kisady od zawsze polegat na
swojej inteligencji. Brakowalo mu sily i wytrzy-
malosci, jaka dysponowali jego réwieSnicy, mu-
sial wigc znalez¢ inne sposoby, by z nimi wygry-
wac. Wyczerpujace biegi i ¢éwiczenia umiejetnosci
bojowych doprowadzaly Sukune do granic wy-
trzymatodci, ale spokojniejsze lekcje taktyki woj-
skowej oczarowaly go. Pozeral wrecz dziela naj-
wiekszych rokuganskich generalow, przezywajac
na nowo kazda bitwe i kampanig, tak jakby oso-
biscie bral w nich udzial. Pamigtat wszystko, co
przeczytal i szybko zaczat stosowac to, czego sie
nauczyt w nuzacych ¢wiczeniach szkoly Hida.
Opanowanie podstaw taktyki i mozliwos¢ zasto-
sowania ich w praktyce, do trudéw codziennego




zycia, pozwolily mu wytrwaé do korica treningu.
Sukune zostal bushi w tym samym czasie co je-
go réwiesnicy.

Od tego czasu mlodszy syn daimyo stuzy
w fortecy swego ojca jako strateg i doradca. Zda-
rzylo mu si¢ uczestniczy¢ w bitwie, ale stabe
zdrowie nadal nie pozwala mu bra¢ czynnego
udzialu w dtuzszych dziataniach wojennych, dla-
tego tez, zgodnie z rozkazem Kisady, pozostaje
na tytach wojsk Klanu. Chociaz Sukune traktuje
to polecenie jako dyshonor i irytuje go ono,
w glebi serca wie, ze wydano je dla jego dobra.
Bél, spowodowany oddaleniem od Kaiu Kabe, fa-

ki: niejednokrotnie wykazal si¢ niezwykla ela-
styczno$cig i potrafit zmieni¢ obrana taktyke
w ulamku sekundy. Jedyna rzecza, jakiej mu bra-
kuje, jest do$wiadczenie - do tej pory dowodzit
w kilku zaledwie bitwach i wcigz jeszcze nie
sprobowat smaku wigkszego konfliktu. Mimo to
generalowie Klanu Kraba wierza w jego umiejet-
nosci i jesli tylko uda mu si¢ pozy¢ wystarczaja-
co dlugo, na pewno wprowadzi wiele innowacji
do taktyki Klanu. Wszyscy wierza, ze w przyszto-
éci dokona wielkich czynéw.

Stabos¢ Sukune stale sie odnawia, a medycy,
wybrani by dbac o jego zdrowie, do tej pory nie
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znalezli skutecznego antidotum na je-
go problemy. Jak na samuraja jest bar-
dzo szczuply, a jego drobnym cialem
czesto wstrzgsaja napady kaszlu. Ma
duze, ciemne oczy o badawczym wej-
rzeniu i usta, ktore czesto drzg - jest
to nastepstwo chronicznego kaszlu.
Mlodszy syn Kisady méwi cicho i za-
chowuje swoje mysli dla siebie do cza-
su, az uslyszy opinie wszystkich zgro-
madzonych. Kiedy proponuje plan
dzialania, robi to z wyczuwalng pew-
noscig siebie - mimo niedostatkow
jest przeciez Krabem i przywyknal, ze
otoczenie go shucha. Podczas spotkan
czlonkéw rodziny pozostaje bierny
i milczacy, pozwalajac glosniejszym
bliskim zdominowaé rozmowe. Naj-
wyzszy szacunek zywi wobec ojca, dla-
tego w razie ki6tni niezmiennie popie-
ra Kisade. Zdaje sobie sprawe, ze nie
doréwnuje ojcu i zrobilby wszystko,
byle zaskarbi¢ sobie uznanie Wielkie-
go Niediwiedzia.

Podczas walki Sukune nosi kun-
sztowna zbroje wykonana tak, by wy-
gladata jak atakujacy skorupiak. Zau-
wazyl, Ze dezorientuje ona przeciwni-
kéw, dajac mu czas potrzebny do ich
unieszkodliwienia. Chociaz stara sig

godzi jedynie funkcja, jaka chorowity syn dai-
myo pelni w armii Kraba - w czasie bitwy dzier-
zy Wielki Sztandar.

Z drugiej strony, Sukune przejawia fenome-
nalne wrecz zdolnoéci taktyczne. Zdolnosé prze-
widywania atakéw armii Krain Cienia oraz stoso-
wane przez niego zaskakujace metody ich odpie-
rania juz niejednokrotnie wywolywaly zdumie-
nie zalogi zamku Hida. Sukune uzywa wiedzy
wielkich generaléw i przeksztalca uswiecona
przez wieki tradycje wedtug wlasnego uznania,
tworzac nowe, pomystowe sposoby walki. Réwne
mocno zadziwia jego wielostronne widzenie wal-

oszczedzac sily, nie boi si¢ bezposre-
dniej konfrontacji i nie jest az tak staby, by wy-
krecac si¢ od pojedynku, gdy nadarzy si¢ do nie-
go okazja. Kiedy zdarzy mu si¢ walczy¢ osobi-
§cie, raczej reaguje na atak niz dziala, zwykle
czekajac na ruch przeciwnika, zanim skontruje
go wiasna technika. W takich wypadkach jego
osobliwa zbroja daje mu niezmiernie wazng
przewage - bez niej jego dni bylyby policzone,
bez wzgledu na to czy jest geniuszem taktycz-
nym, czy nie. Tak jak wiele Krabéw, przedktada
tetsubo nad tradycyjna katane i podczas walki
uzywa lzejszej wersji wielkiej bojowej maczugi
swego brata.



HipA AMORO

ZiEMIA 6

Wopa |
Sita 5
OGIEN 2
Zrecznosé 3
POWIETRZE |
Refleks 3
Pustka |

Szkota/Ranga: Berserker 3

Umiejetnosci: Kenjutsu 5, Tetsubo 5, Walka
Wrecz 5, Wysportowanie 5, Zapasy 5, Zastrasza-
nie 3

Honor: 0

Chwata: 2

Zalety: Ogromny, Potega Ziemi (8 punktéw),
Trans Smierci (wariant)

Wady: Nieczuly, Obsesja, Porywczy, Przymus,
Z1a Reputacja.

Wigkszo$¢ berserkeréw w armii Kraba - czy
to z rodziny Hida czy z Hiruma - to ,martwe
oczy”, wojownicy wprawieni w umiejetnosci od-
cinania si¢ od $wiata zewnetrznego. Choé brata-
nek Hida Kisady, Amoro, nie jest wyjatkiem, sta-
nowi takze uosobienie wszelkich negatywnych
cech przypisywanych Krabom - jest gruboskor-
ny, gwaltowny, i wpada w morderczy szal przy
najmniejszej nawet prowokacji. W rezultacie za-
kazano mu wstepu na wszystkie zamki poza gra-
nicami posiadlosci Klanu Kraba, co zreszta bar-
dzo mu odpowiada. Dyplomacja i dworskie gier-
ki nigdy nie byly jego mocna strona.

Matka Amoro, najmlodsza siostra Kisady,
zmarla wydajac syna na swiat. Jego ojca czgsto
nie bylo w domu, gdyz dowodzil patrolami
w Krainach Cienia lub zajmowal si¢ sprawami
Klanu w innych prowincjach. Od najmilodszych
lat Amoro byl trudnym dzieckiem. Zawsze byl
duzy jak na swéj wiek i uwielbial dreczy¢ inne
dzieci z zamku Hida. Bil si¢ niemal codziennie,
brutalnie udowadniajac swoja wyzszos¢ kazde-
mu dziecku, ktére o$mieliloby si¢ postapic
wbrew jego woli. Podczas szkolenia ani na jote
nie zmienil swojego postepowania. W wieku
dwunastu lat, demonstrujac techniki zapasnicze,
zabil jednego ze swoich sensei. W tym momen-
cie zakonczy! sie jego formalny trening - Amo-
ro nigdy nie zostat oficjalnie uznany za bushi ze
szkoly Hida.

Jednak ani na chwile go to nie zmartwilo.
Nadludzka sila i brakiem opanowania nadrabiat
luki w wyszkoleniu technicznym. Stat si¢ szalen-

cem, ktéry krzyczy na polu bitwy i §cina swych
przeciwnikow jak snopy pszenicy. Wydawat sie
nie zwraca¢ uwagi na liczebno$¢ i site wroga, bo
za kazdym razem rzucal si¢ w ogien walki z ta
samg, budzgcg przerazenie, rado$cig. Kazdej bi-
twy wyczekuje z niecierpliwoscia matego dziec-
ka, a ciosy zadaje z sila i brutalnoscig charakte-
rystyczng tylko dla berserkeréw. Dzigki swojemu
niezwyklemu statusowi zwykle nie dowodzi zad-
nym oddziatem, lecz taczna liczba zabitych przez
niego wrogow jest wigksza, niz ilos¢ przeciwni-
kow pokonanych przez wigkszosc trzydziestooso-
bowych jednostek.

W odréznieniu od innych berserkeréw, ktorzy
wprowadzaja si¢ w trans dzieki praktykowanej
przez lata samodyscyplinie, szal bitewny Amoro
jest wynikiem jego naturalnego usposobienia.
Nie jest to gniew ,martwych oczu”, przynoszacy
poczucie dystansu i zimna pewnoS¢ siebie. To
rozpalona do bialosci furia, ktéra porywa Amoro
jak fala przyptywu. Goraczka ta opanowuje go za
kazdym razem, gdy wkracza na pole bitwy i nie
opuszcza dtugo po zakonczeniu walki. Krewniak
daimyo atakuje z wyciem, bez opamigtania, ni-
czym oszalaly bog, z réwnym okrucienstwem do-
konujac rzezi zaréwno na przyjaciotach, jak
i wrogach. Amoro twierdzi, ze nie pamieta czy-




Fumokiego wi-
ostatni, gdy
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noéw dokonanych, kiedy ,unosi go fala szalen-
stwa” i czgsto wydaje sig zdziwiony ogromem
zniszczen, ktére spowodowal.

Wuj Amoro, Kisada, nakazal mu niemal cia-
gle pozostawanie na Kaiu Kabe, gdzie moze wy-
tfadowa¢ swéj gniew na stworzeniach z Krain Cie-
nia. Szalony Krab czesto samotnie wedruje po
pustkowiach, walczac z kazda istota, ktéra prze-
znaczenie postawilo na jego drodze, i jak dotad
zdotal w pojedynke zabi¢ kilku znanych z potegi
oni. Jego skutecznos¢ w zwalczaniu wrogéw Kla-
nu, a takze prze$wiadczenie, ze szczg$cie musi go
wczesniej czy pozniej opuscié, spowodowaly, iz
generatowie Klanu Kraba ignoruja napady szalu,
ktorych dostaje w bitwie.

Amoro wyglada jak wulkan gniewu, a jego
twarz jest bez przerwy wykrzywiona szatem. Ca-
ly swiat traktuje jak osobista obelge i stynie z te-
g0, Ze potrafi zabi¢ cztowieka bez zadnego powo-
du. Mierzy ponad metr osiemdziesigt wzrostu
i ma twarde cialo do$wiadczonego wojownika.
Jego oczy plong nienasyconym ogniem, a zeby
zawsze zaciska wscieklos¢. Kiedy méwi, mig$nie
jego szyi napinaja sig jak postronki, jakby wysi-
lek zwiazany z otwarciem ust poddawat prébie
jego site. Sa tacy, ktdrzy twierdza, ze niezréwno-
wazone chi Amoro - nieuksztaltowane przez stu-
diowanie Drogi Shinsei - stanie si¢ przyczyna je-
go zatosnego korica.

Umiejetno$¢ wspélzycia w grupie nie jest naj-
silniejsza strona Amoro. Jest bezposredni i nie-
grzeczny w stosunku do kazdego, z kim rozma-
wia. Ludzi w najlepszym przypadku uwaza za ro-
bactwo, ktére trzeba tolerowac. Ma niski glos, za-
barwiony nutg arogancji, i czesto podkresla wy-
powiadang uwagg najglosniejszym okrzykiem,
na jaki go sta. Nie trzeba chyba dodawac, ze
nikt nigdy si¢ do niego nie zbliza, jezeli nie zaj-
dzie naprawde nagla i palaca potrzeba. Zwykle
Amoro przebywa gdzie$ na Kaiu Kabe i czeka na
nastepna okazje, by rozpali¢ swoj gniew.

Hipa Tsurvu

ZiEMIA 4

Wopa 3
Sila 4
OGIEN 4

POWIETRZE 3
Pustka 3

Szkota/Ranga: Bushi Hida 4

Umiejetno$ci: Heraldyka 2, Jezdziectwo 4,
Kenjutsu 4, Lucznictwo 2, Naginata 4, Obrona 3,
Polowanie 3, Taktyka 4, Wachlarz Bojowy 3,
Walka Wrecz 2, Wysportowanie 2

Honor: 1

Chwata: 79

Zalety: Jasny Umysl, Syn Tej Ziemi, Zmyst
Réwnowagi

Wady: Zaprzysiegly Wrég (Shinjo Hanari)

Milodszy brat Wielkiego Niedzwiedzia, Hida
Tsuru, pelni niedoceniang w armii Krabéw funk-
cje dowddcy kawalerii. Jego oddzialy to jednost-
ki rezerwowe, ktrych zadaniem jest wypelniac
w razie potrzeby luki w nadszarpnietej linii obro-
ny Klanu. Kudtate kuce, ktérych dosiadaja jego
ludzie, nie moga sie réwnac ze wspaniatymi kofi-
mi bojowymi Jednorozcow, dlatego tez Tsuru po-
stanowil wyréwnac szanse, wykorzystujac do
maksimum mozliwosci podlegltych mu wojowni-
kéw. Jego starania doprowadzity do powstania
oddzialow jazdy, doskonale wpasowanej w stoso-
wany przez Kraby spos6b prowadzenia wojen.

Dorastanie w cieniu Kisady bylo dla Tsuru
trudnym do$wiadczeniem. Chociaz doskonale
opanowal sztuke wojenna i byt bardzo dobrym
samurajem, nie mogt liczy¢ na to, ze uda mu sie
doréwnac rozmiarom 1 sile starszego brata. Kie-
dy Kisada byt przygotowywany do dowodzenia
calym Klanem, od Tsuru oczekiwano jedynie wy-
peniania podstawowych obowiazkow samuraja.
Postanowit wiec znalez¢ dla siebie stanowisko,
ktére maghby zajaé, i ktére pozwolitoby mu unik-
nac ciaglego poréwnywania z Wielkim NiedZwie-
dziem. Udalo mu si¢ znalei¢ je w szeregach ka-
walerzystow. Konnica Klanu byta nieliczna i sta-
bo wycéwiczona - uzywano jej gtownie do patro-
lowania ziem sasiadujacych z Lasem Shinomen.
Po przej$ciu ceremonii gempukku poprosit o po-
wierzenie mu dowddztwa jazdy, a jego prosba
zostala spetniona.

Od tamtej pory jednostki kawalerii staly sie
ucielesnieniem filozofii Klanu Kraba. Wojownicy
stuzacy pod dowédztwem Tsuru trenujg w Szko-
le Bushi Hida, a dobiera sig ich ze wzgledu na wy-
trwatos¢, wytrzymato$é i site woli. Kuce wybiera
si¢ podobnie, uwzgledniajac odpornosé¢ na zme-
czenie i zdolno$¢ do poruszania sie w bardzo
trudnym terenie. Samuraje Tsuru potrafia
podrézowac bez wytchnienia przez wiele dni,
a potem walczy¢ z zaciekloscig wypoczetych od-
dzialéw. Umiejg przetrwat na minimalnych ra-
cjach zywnosciowych i pokonywa¢ ogromne dy-
stanse z nieprawdopodobng predkoscia. Tsuru
sam znosi wszelkie trudy, na jakie naraza swoich
ludzi, za co darza go oni ogromnym szacunkiem.
Jego podwladni sa niemal fanatykami, ktérzy po-
szliby za swoim dowddca nawet w ogief.

W ciggu kilku lat piastowania powierzonego
Tsuru stanowiska, jednostki konnicy zostaly wy-
cofane z okolic lasu Shinomen w poblize Wiel-



kiego Muru, a ich zadaniem stalo si¢ wspieranie
sit bronigcych Kaiu Kabe. Niekiedy zdarza sig, ze
stwér z Krain Cienia przedostanie si¢ na druga
strone Muru i wedrze na ziemie Cesarstwa - wte-
dy niechybnie spotka si¢ z oddziatami Tsuru. Na-
wet najpotezniejszym ori nie udato si¢ sforsowac
tej przeszkody.

Hida Tsuru slynie wséréd cztonkéw innych
Klanéw z bezwzglednosci i niewzruszonego
okrucienstwa. Podczas niedawnej potyczki z od-
dzialem nalezagcym do Klanu Jednorozca zade-
monstrowal swoje metody prowadzenia wojny,
wybijajac wierzchowce pokonanych wrogow.
Ten postepek odbit si¢ niekorzystnie na skadinad
serdecznych stosunkach taczacych Klany Kraba
i Jednorozca, a Tsuru nie jest juz milym gosciem
na ziemiach Jednorozcéw. Dowddca pokonanego
oddziatu - Shinjo Hanari - uznat postgpek brata
Kisady za osobista obraze i po cichu przysiagt so-
bie, ze general Krabow zaplaci za swéj czyn.

Kraby podeszly do tej sprawy troche inaczej.
W obliczu tak nieprzejednanego wroga, jak Fu
Leng, Tsuru nie ma zhudzen, jak nalezy walczy¢.
Dlaczego miatby zmienia¢ swoje metody mierzac
sie z innym przeciwnikiem? ,To, co niektérzy na-
zywaja bezwzglednoscia, jest tylko i wy-

koju. Twierdzi, ze dostarczaja mu one calego nie-
zbednego mu odpoczynku.

Do bitwy Tsuru ubiera zbroj¢ podobna do
chitynowego pancerza, uzywanego przez jego
bratanka Sukune, ale bardziej szczegétowo do-
pracowang. Twarz ukrywa za maska w ksztalcie
glowy ogromnego skorupiaka, ktéra doskonale
wpasowuje si¢ w helm. Wrogowie walczacy
Z nim po raz pierwszy czesto myla go z oni - ten
ironiczny zbieg okoliczno$ci Tsuru uwaza za nie-
zwykle zabawny. Czarne wlosy wigze zawsze
w konski ogon i skrywa pod zbroja, a na jego
twarzy maluje si¢ surowo$C, przywodzaca na
mys$l dziko$¢ teren6w, ktére przemierza.

Tsuru zawsze zyl w cieniu starszego brata, ale
udato mu si¢ juz dawno temu zaakceptowaé ten
stan rzeczy. Postanowil wypetnia¢ swe obowiaz-
ki tak, aby nikt nigdy nie byl w stanie go zasta-
pi¢. Niedopelnienie powinnosci - nawet naj-
mniejszej - jest dla niego oznaka stabosci, a za
kazdy blad, ktory kiedykolwiek popelnil, wymie-
rza sobie surowa karg. Pomimo to stal si¢ wybit-
nym generalem i stanowi dzi§ integralng czes¢
machiny wojennej Klanu Kraba. I to musi mu
wystarczyc.

facznie brakiem watpliwosci w dziala-
niu”, powiedzial kiedys. ,Widzie¢, co na-
lezy zrobic i robi¢ to bez skrupuléw i wa-
hania - tak wyglada twarda rzeczywi-
stos¢ wojny”. Zycie w ciaglym zagroze-
niu ze strony Krain Cienia powoduje, ze
niewielu mogloby podda¢ w watpliwosci
jego logike, a Kraby nie maja najmniej-
szego zamiaru przeszkadza¢ Tsuru w je-
g0 poczynaniach.

Zachowanie brata Kisady nie zmie-
nia si¢ i poza polem bitwy. Brak charak-
terystycznego dla Krab6w gwaltownego
temperamentu nadrabia z nawigzka za-
palem i oddaniem sprawom Klanu.
Méwi cicho, ale przekonujgco i wydaje
sig, ze szkoda mu sléw na krasoméwcze
popisy. Otacza go aura niewytlumaczal-
nej koncentracji, tak jakby kazda chwi-
la byla ostatniag w jego zyciu. Po swoich
zolierzach spodziewa sig, ze beda da-
wac z siebie wszystko i nie przyjmuje
zadnych wymoéwek. Nie istnieje dlaf
stowo ,niemozliwe”. Niewielu ludzi zbli-
z7a si¢ do niego bez obawy - sila jego
woli jest po prostu zbyt przytlaczajaca.
Tak jak wielu czlonkéw Klanu Jedno-
rozca, przedklada samotne poranne [
przejazdzki nad éwiczenia w grupie ;:,
i stynie ze sklonnosci do dhugich, samot-
nych patroli, ktére odbywa w czasie po-
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Kowal Kaiu byt jed-
pierwszych stronni-
Hidy. To on wykut
brof; ktéra cztonkowie
(lanu Kraba walczyli
ch Cienia, tacz-
Z0ym mieczem
arg. W nagrode za
erng stuzbe Hida ze-
olit mu na zalozenie
wiasnego rodu.

cie wybierajace

swego przodka
ymuja ilos¢ dodatko-
dbi¢ réwna pozio-
owi ich Pustki podczas
wykonywania testow
sstkich umiejetnosci
- rzemieSIniczych.

Rodzma Kun

Kuni YORri

ZIEMIA 5
Wopa 3
OGiEn 4
POWIETRZE 3
Pustka 4

Szkota/Ranga: Shugenja Kuni 5

Umiejetnosci: Kaligrafia 4, Medycyna 3, Me-
dytacja 3, N6z 5, Obrona 2, Skradanie si¢ 3,
Szczerosc 2, Teologia 2, Torturowanie 4, Wiedza
o Krainach Cienia 5, Zastraszanie 3

Honor: 2

Chwala: 8,3

Zalety: Jasny Umysl, Przeznaczony do
Wielkosci

Wady: Przeklefistwo Benten

Czary: Wyczucie, Zespolenie, Przywolanie,
Kontrczar, Pod ochrong Shinsei, Kajdany Ziemi,
Stal, Ktéra Kasa, Jadeitowy Atak, Jadeitowa Pu-
tapka, Sciezka ku Wewnetrznej Harmonii, Z Bla-
skiem Onnotangu, Mgla Ultudy, Blogostawien-
stwo Amaterasu, Pigs¢ Osano-Wo, Plaszcz Nocy,
Strach, Pomniejsze Spetanie, Wigksze Spetanie
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W calym Rokuganie nie ma osoby, ktéra bu-
dzitaby wigkszy strach niz Kuni Yori. Ci, ktorzy
go spotkali, nigdy nie zapomng przenikliwego
wzroku, niesamowitego glosu i pelnego sarka-
zmu u$miechu, wykrzywiajacego mu usta za
kazdym razem, gdy przemawia. Shugenja z in-
nych Klanéw szepcza, ze do jego duszy roszcza
sobie prawo moce Krain Cienia, ale nikt nie po-
siada wiekszej wiedzy na temat tego miejsca, niz
on. Ten tajemniczy shugenja jest niekwestiono-
wanym przywodca rodziny Kuni i najwigkszym
autorytetem w sprawach dotyczacych rzeczy zro-
dzonych z mroku i niebezpieczefistwa.

Yori urodzit si¢ jako niewiele znaczacy, drugi
syn daimyo rodu, Kuni Kaidena. Zostal wycho-
wany na shugenja; studiowal nauki magiczne
pod okiem swego wuja, a po jakim$ czasie wy-
brat na wlasna siedzibe starg straznice na tere-
nach graniczacych z Krainami Cienia. Mial za-
miar spedzi¢ reszte zycia przeprowadzajac zwy-
kle badania i eksperymenty, do czasu, gdy
w straszliwym wypadku zgineli zaréwno jego oj-
ciec jak i starszy brat. Po dzi$ dzien szczegoly ka-
tastrofy pozostaja nieznane: wiadomo tylko, ze
obaj przygotowywali sie do przeprowadzenia ja-
kiego$ zlozonego rytuatu. Ci, ktérzy przeszuki-
wali dymiace zgliszcza laboratorium uwazaja, ze
ojciec i syn przyzwali co$, nad czym nie udato im
si¢ zapanowac, a ludzie, ktérzy widzieli budynek
z daleka, twierdza, ze zycie daimyo i jego syna
odebrata potezna eksplozja. Jedno jest jednak
pewne - samuraje, ktorzy widzieli powykrecane
ciala zmartych i dziwng posoke pokrywajaca ru-
mowisko, nie zapomna ich nigdy. Po przeprowa-
dzeniu doktadnego $ledztwa, Wielki Niedzwiedz
zdecydowal, iz lepiej bedzie zamknaé sprawe
i postawit Yoriego na czele rodziny Kuni.

Od czasu uzyskania statusu daimyo, Yori
dzieli swoj czas pomiedzy obowigzki glowy ro-
dziny i wlasne badania. Uwaznie $ledzi obszary
zainteresowan innych czlonkéw rodu, w czym
pomaga mu zadziwiajaca zdolno$¢ zapamigtywa-
nia wszystkiego, co uslyszal. Na corocznych ze-
braniach rodziny wypytuje kazdego ze swoich
krewnych o szczegdly jego badan, przemawiajac
zZe znajomoécia rzeczy graniczaca nieomal z tele-
patia. Rygorystycznie wymaga postepéw w bada-
niach i niejednokrotnie zdarzato mu si¢ degrado-
waé lub w inny sposob kara¢ opieszatych shu-
genja. Ma w zwyczaju bez uprzedzenia odwie-
dzac siedziby innych Kuni, co wielu z jego braci
napawa niepokojem. W czasie jego krétkich rza-
déw rodzina zrobita wielki krok w strong zrozu-
mienia tajemnic wszech$wiata.

Jesli chodzi o jego wlasne badania, im mniej
o nich wiadomo, tym lepiej. Wszyscy wiedza, ja-
kim zainteresowaniem Kuni Yori darzy Krainy



Cienia, a specjalistyczna wiedza, jaka na ich te-
mat zdobyl, bierze sig zaréwno z osobiscie prze-
prowadzanych badan jak i uwaznych studiéw
nad starozytnymi zwojami. Yori jest autorem nie-
zliczonych traktatéw na temat biologii i magicz-
nych cech mieszkancéw Krain Cienia, jako jedy-
ny opiekuje si¢ takze dzietami wielkiego Kuni
Mokuny - shugenja, ktérego wiedza o domenie
Fu Lenga nadal nie ma sobie réwnych. Kuni Yo-
ri twierdzi, ze wiadomosci zawarte w dzietach
Mokuny stuza dobru Klanu Kraba, lecz niezwy-
kle ozywienie, jakie zdradza, gdy dochodzi do
dyskusji na ten temat, sugeruje, ze w tym wzgle-
dzie nie jest az tak obiektywny jak utrzymuje.
Wielu uwaza, ze pasja zawiodla go za daleko,
i szalenstwo Krain Cienia naznaczylo juz jego
krew. Inni przypominaja okoliczno$ci $mierci je-
2o ojca i brata i nie wahajg si¢ otwarcie zastana-
wia¢, czy Yori nie stara si¢ przypadkiem po-
wtdérzy¢ ich ostatniego eksperymentu.

Tak, czy inaczej, jedno jest pewne - nikt le-
piej od daimyo Kuni nie zna najgroZniejszych
wrogéw Rokuganu. To jemu generalowie Klanu
Kraba zawdzigczaja wiedzg na iemat stabych
i mocnych stron niezliczonych rodzajéw oni. To
on wymyslit nowe sposoby niszczenia nieumar-
tych, dzigki ktérym cale armie budzacych prze-
razenie, martwych wojownikéw zostaly rozbite
w puch. Szerza si¢ pogloski,, ze nawet mieszkan-
cy Krain Cienia znaja jego imie i boja si¢ go jak
zadnego innego Rokuganczyka. Yori czesto to-
warzyszy zbrojnym patrolom Krabéw udajacym
sie na potudnie, a samuraje, ktérym zdarzylo sie
z nim podrézowac, moga potwierdzié, ze schwy-
tane ,okazy” traktuje z obojetnym okruciefi-
stwem. Skazony czy nie, Kuni Yori uczynit wig-
cej szkdd Krainom Cienia niz trzech samurajéw
razem wzigtych.

Yori jest zaufanym doradca Hidy Kisady i nie-
jednokrotnie stuzyt mu w potrzebie rada. Daimyo
rodziny Kuni nie wypowiada si¢ na temat stosun-
kéw laczacych go z Kisada, ale nie zdarzylo mu
sie jeszcze nie stawiC na jego wezwanie. Wielki
Niedzwiedz jako jedyny wydaje si¢ nie przejmo-
wac niepokojacym zachowaniem Yoriego i lekce-
wazy pogloski, jakoby jego gtéwny doradca za-
warl pakt z wrogiem. Jego typowa odpowiedz na
takie zarzuty brzmi: ,On poswiecit dla naszej
sprawy wiecej niz ty, zatosny donosicielu”, co
zwykle wystarcza, by raptownie urwaé rozmowe.

Yori rzadko dzieli si¢ swoimi przemysleniami
z osobami postronnymi. Nie odzywa si¢ do niko-
go, chyba ze czego$ potrzebuje, a nawet wtedy
sam wybiera miejsce i czas rozmowy. Jak na Kra-
ba, potrafi bardzo skutecznie manipulowa¢ ludz-
mi, umie bowiem z niepokojaca precyzja kontro-
lowaé swéj wizerunek. Zdobyl duza bieglosé

w trudnej sztuce obserwacji, a jego beznamigtne
spojrzenie moze zasia¢ niepokdj nawet w najpo-
tezniejszym Lwie. Kiedy daimyo Kuni odezwie
sig, jego rozméwca odnosi wrazenie, ze Yori opo-
wiedzial mu jaki$ upiorny Zart. Ironicznym uwa-
gom shugenja towarzyszy zwykle widoczne
w oczach szyderstwo. Niczym naukowiec studiu-
je sposoby poruszania si¢ innych ludzi, patrzac
na nich, jakby byli egzotycznymi okazami, nikt
wiec nie potrafi znie$¢ jego obecnosci dtuzej niz
kilka minut. W ciggu kilku lat, odkad objat sta-
nowisko daimyo, posiadal co najmniej pigciu
uczniéw, a zaden z nich nie chce rozmawiaé
o tym, co widziat przebywajac pod jego kuratela.

Yori ubiera si¢ w ciemnofioletowe szaty szko-
ly Kuni, ktére zakrywaja kazdy centymetr jego
ciala. Blada twarz, ktérej rysy zwykle znieksztal-
ca namalowany na niej duzy mistyczny symbol,
czai si¢ pod kapturem. Przemawiajac, Yori poru-
sza dlugimi wasami, za$ szczegdlnie zgryiliwe
uwagi podkresla potrzasajac nimi. Porusza sig
wolno i uwaznie, tak jakby kazdy jego krok miat
wazne konsekwencje. Oficjalnie méwi sig, ze ma
dwadziescia osiem lat, lecz rysy jego twarzy wy-
daja si¢ by¢ rownie wieczne i niewzruszone jak
marmurowa rzezba. Taki wlasnie jest Kuni Yori,
w ktorego duszy kryja sie niezglebione tajemnice.

Rodzina Hima

Hiruma KAGE

ZiEMIA 4
Wopa 3
OGIEN 4
POWIETRZE 3
PusTka 4

Szkola/Ranga: Berserker 4

UmiejetnoSci: Historia 3, Iaijutsu 4, Kenjutsu
4, Medytacja 2, Obrona 3, Polowanie 2, Wiedza
o Krainach Cienia 3, Wysportowanie 3

Honor: 3

Chwala: 85

Zalety: Przodek (Hiruma), Szybki, Trans
Smierci

Wady: Nawiedzany (1 punkt), Obsesja

Od czasu utraty ziem nalezacych do rodziny
Hiruma kazdy kolejny daimyo rodu przyrzekat,
ze podczas swoich rzadéw doprowadzi do ich
odzyskania. Zadnemu jednak si¢ nie powiodlo.
Obowiazek ten szczegdlnie cigzy obecnemu dai-
myo - Hiruma Kage. Zaraz po ceremonii wejscia

néw, wymaga jednak
dania punktu Pustk

mogt ,przekazaé duct
Kraba®, towarzysz musi .



w wiek meski poprowadzit ekspedycje w glab
Krain Cienia, aby wydrze¢ z rak wroga zamek
swojej rodziny. Przybywszy na miejsce, znalazl
niewielka grupke oni, zamieszkujaca ruiny
i przeprowadzajaca w nich bluzniercze rytualy
na cze$¢ swego straszliwego pana, Fu Lenga. Si-
ly Kage wyciely w pien shugi Mrocznego Boga,
ale okropienistw, popelnionych w tej samej sali,
w ktdrej niegdys spotykali sie wielcy bohatero-
wie rodu Hiruma, nie dato si¢ tak tatwo wyma-
zaC z pamieci. Niedtugo potem Kraby zostaly
zmuszone do opuszczenia pozycji w Haiko no
Hiruma; podwladni Kage musieli sila zabraé go
z fortecy. Nigdy nie wybaczyt sobie przegrane;.
Pomimo tej, jak uwaza, niezmywalnej plamy
na honorze, Kage udalo si¢ zaja¢ bardziej prak-
tycznymi sprawami niz honor rodowy. Gdy pigé
lat temu jego ojciec, Hiruma Yoshi, zrzekl sie

funkcji daimyo, Kage musial przejac jego obo-
wiazki. Stary daimyo shuzy mu od tej pory jako
glowny doradca i wciaz udaje mu si¢ poskramiaé
obsesyjne dazenia syna, uSwiadamiajac mu wage
zobowiazan wobec Klanu. Obecnie Kage mieszka
przy Kaiu Kabe, dzielac cztonkéw swojej rodziny
na jednostki bojowe i upewniajac sig, ze daja z sie-
bie wszystko w obronie Rokuganu. Czgsto prze-
mawia do zwiadowcéw udajacych si¢ w Krainy

Cienia, by wykonaC wyznaczone im misje,
i sprawdza, czy grupy berserkerow, pochodzacych
7 rodziny Hiruma, wiedza, kiedy i gdzie moga so-
bie pozwoli¢ na wybuch gniewu. Kage pozostaje
w ciaglym kontakcie z generatami rezydujacymi
w Kyuden Hida i wypelnia ich rozkazy z morder-
cza precyzja. Zardwno prosci wojownicy, jak i da-
imyo, uwazaja go za urodzonego przywadce, ktory
nie pozwala, by dziedzictwo jego rodu stawalo na
przeszkodzie wypetnianym powinno$ciom.

W skrytosci ducha Kage jednak wciaz pamieta
to, co ujrzal w palacu Hiruma i nie moze zapo-
mnie¢ o swojej bezsilnoéci. Pragnie ukojenia,
ktore przynies¢ moze tylko pelna chwaly, bohater-
ska $mier¢, ktora przysporzy mu honoru i uzna-
nia, ktérych tak bardzo potrzebuje. Skoro nie mo-
ze odzyska¢ Haiko no Hiruma (a nie probowat te-
20 od czasu swojej pierwszej wyprawy), musi dac
przyktad, ktdry natchnie przyszie pokolenia, by te-
go dokonaly. Ciagly pobyt w bezposredniej blisko-
$ci Muru pozwala daimyo Hiruma osobiscie ucze-
stniczy¢ w walce, ktora dostarcza mu wielu okazji
do bohaterskiego zakonczenia kariery. Codziennie
staje twarza w twarz z przerazajaca Smiercia,
$miercig o ktéra modli si¢ kazdego ranka. Nadal
jednak pamigta o swoich obowigzkach wzgledem
Cesarstwa - o stuzbie, ktérej nie mozna zbrukaé
bezsensownym samobdjstwem. Balansujac po-
miedzy checia samounicestwienia i obowigzkiem
przezycia, Kage stat si¢ oszatamiajaco skuteczng
maszyng do zabijania. Bierze udzial w kazdej po-
zhawionej szans zwyciestwa bitwie, atakujac bez
wahania najwigkszych i najstraszliwszych prze-
ciwnikéw. Niejednokrotnie pokonywal stworze-
nia, ktore szerzyly spustoszenie wsréd calych od-
dzialéw i zatrzymywal natarcia, ktérych nikomu
innemu nie udato si¢ powstrzymac. Wszystkiego
tego dokonywal powodowany starannie skrywa-
nym pragnieniem $mierci.

Hiruma Kage, podobnie jak Hida Amoro, jest
berserkerem, ale napady gniewu nie s3 czeScig je-
g0 natury, jak to ma miejsce u bratanka Kisady.
Wpadaé w szat daimyo Hiruma nauczyt sie - kar-
miony haniba wiasnej rodziny - narzucajac sobie
przez wiele lat surowg dyscypling. Nalezy wigc do
Lmartwych oczu”, berserkeréw, ktorzy wycwiczo-
na sita woli wprawiajg sie przed kazda bitwg
w stan chlodnego oderwania od rzeczywistosci.
Amoro i Kage nie mogliby bardziej si¢ od siebie
rozni¢. Gdy pierwszy jest gwaltowny, drugi pozo-
staje opanowany. Kiedy Amoro okazuje nieuste-
pliwos¢ i porywczosé, Kage jest zimny i wyracho-
wany. Dziko$¢ Amoro w zaden spos6b nie przypo-
mina spokoju Kage, ktéry jest niczym napigta
sprezyna, uwalniana si¢ tylko wtedy, gdy zachodzi
potrzeba. Kage zawsze mysli o tym, co robi
i zastanawia sie nad konsekwencjami swoich



posuniec. Kiedy jednak zacznie dziata¢, daje sie
ponie$¢ pasji i nie waha si¢ ani nie zastanawia.
Nigdy nie dat si¢ bez reszty ponies¢ swoim gle-
boko skrywanym emocjom, lecz kiedy uzna, ze
nadszedl stosowny moment, by je wyzwolic,
niech Niebiosa maja w opiece tych, ktérzy stana
mu na drodze.

Hiruma Kage jest niezbyt charakterystycz-
nym mezczyzng w wieku okolo dwudziestu pig-
ciu lat. Jego zylaste cialo skrywa olbrzymia wy-
trzymato$¢, a niewielkie rozmiary - ogromna si-
te. M6éwi bardzo spokojnie, a jego wzrok nigdy
nie opuszcza osoby, z ktéra rozmawia. Zwykle
nosi nie wyrézniajaca si¢ niczym zbroje bez zdo-
bien, czasem ograniczong tylko do nagolenni-
kow i ochraniaczy ud. Zapytany o te niezwyklg
pogarde dla ochrony, odpowiada, ze wigkszo$é
jego przeciwnikow potrafi rozerwaé pancerz ni-
czym papier - on za$ woli zachowaé¢ w walce
mobilno$¢ niz polegaé na zawodnej oslonie.

Rodzma Yasoki

Yasuki Taka

ZIEMIA 2
Wopa 2

Spostrzegawczos¢ 5
OGieN 2

Inteligencja 4
POWIETRZE 3

Intuicja 6
Pustka 3

Szkota/Ranga: Yasuki 5

Umiejetnosci: Aktorstwo 3, Bojutsu 1, Dyplo-
macja 4, Gawedziarstwo 3, Handel 5, Hazard 3,
Heraldyka 3, Skradanie si¢ 2, Szczero§¢ 4

Honor: 1

Chwata: 2,7

Zalety: Czytanie z Ruchu Warg, Jasny Umyst,
Niezwykly Glos, Szantaz (nie chcesz wiedzie¢ ile),
Szczescie, Wyczucie Kierunku

Wady: Drobny

Ktéz mégtby podejrzewaé, ze ten maly, po-
marszczony staruszek jest przywodca jednej
z najpotezniejszych rodzin kupieckich Rokuga-
nu? Pozostawiwszy patac pod opieka namiestni-
kéw i wyznaczonych pelnomocnikéw, daimyo
rodziny Yasuki wedruje jak zwykly handlarz,
sprzedajac ozd6bki i $wiecidetka kazdemu, kto
tylko zechce za nie zaptaci¢. Wielu mieszkancéw
Rokuganu zna go i cieszy si¢ na jego widok. Wy-

daje si¢ zawsze mie¢ dokladnie to, czego wszyscy
potrzebuja, a kiedy zaczyna ubija¢ interesy, tar-
guje sie po przyjacielsku. Nikogo, jak si¢ zdaje,
nie obchodzi fakt, ze Taka zawsze wychodzi na
swoje. Niewazne, jak bardzo naciagnatl klientow
- i tak zwykle sprawia, iz my$la, ze udalo im sig
wytargowac najkorzystniejsza z mozliwych cen.

Od najmiodszych lat Taka unikal polityki
i manipulacji rynkiem na wielka skalg, pociaga-
jacych wigkszo$¢ cztonkow jego rodziny, zajmu-
jac sie drobnym handlem i metodami pozyski-
wania klientéw. Przewedrowat Cesarstwo wzdhuz
i wszerz, ¢wiczac si¢ w tym rzemiosle i notujac
w pamigci wszystko, co zobaczyl. Kiedy nadszedt
czas przejecia wladzy nad rodzing, nie zaprzestat
wedréwek i wlaczyt je do swojego systemu dzia-
tania. Chociaz zawsze pojawia sie w patacu rodzi-
ny Yasuki w czasie waznych wydarzen, najcze-
Sciej mozna go spotka¢ na trakcie, gdzie robi to
samo, co przez ostatnie trzydziesci lat.

Dzigki wedréowkom daimyo udaje sie utrzy-
ma¢ rozkwit handlowego imperium swojej ro-
dziny. W kazdym mieScie i wiosce, do ktorej
przybywa, mieszka co najmniej jeden kupiec Ya-
suki, a Taka stara si¢ zawsze spedzi¢ kilka go-
dzin na rozmowach z przebywajacymi w okoli-
cy cztonkami rodu. Przynosi im wiadomosci




PRZODEK:
Kaiv GINEZA

¥, Moga poswiecié
drowie, by zada¢
razenia stwo-

i instrukcje oraz organizuje i kieruje swoim im-
perium sklep po sklepie. Niektérzy mogliby
kwestionowac¢ skuteczno$¢ takich metod, ale Ta-
ka si¢ tym nie przejmuje. Prawde powiedziaw-
szy, to wlasnie jego zarzadzanie w skali ,,mikro”
doprowadzito rodzing Yasuki do niestychanej
ery powodzenia. Inni cztonkowie rodziny zasta-
nawiajg sie, jak udaje mu si¢ tak szybko prze-
mierza¢ duze odleglo$ci, a niektorzy wierza, ze
niepozorny staruszek wlada mocami daleko po-
tezniejszymi, niz mozna by sadzic.

Nie mozna powiedzie¢, ze Taka nie cieszy ma-
lymi przyjemnoSciami, jakie niesie zycie. Sztuka
sprzedazy jest jego radoscia i pasja, wielkg przy-
jemno$¢ sprawia mu targowanie sig o ceng towa-
r6w - niewazne, czy chodzi o szczypte herbacia-
nych lisci, czy o cesarski klejnot. Po co przesiady-
waé w palacu, wéréd bogactw, kiedy mozna po-
czu¢ dreszezyk emocji, zdobywajac je samemu?
Taka lubi spelnia¢ ludzkie zyczenia - te bardziej
i mniej realne - i nie widzi nic zlego w checi za-
robienia na tym kilku monet. Trzeba pamieta,
ze nie jest catkowicie pozbawiony skruputéw
i nigdy nie sprzeda wigcej towaru osobie, ktéra
nie moze sobie na niego pozwolié, a napotyka-
nych biedakéw i nieszcze$nikéw traktuje ze
szczegolng uprzejmoscia (by¢ moze tak wiasnie
opiekuje sig chfopami). Nie ma jednak lito$ci wo-
bec bogatych i aroganckich. Jego ulubionym ce-
lem jest Klan Zurawia, ktéry oficjalnie zakazat
mu wstepu na swoje ziemie. Namiestnicy tego
Klanu od lat goraczkowo staraja si¢ odkry¢ ja-
kim sposobem wciaz przekracza granice i jak to
mozliwe, ze ludzie wielokrotnie ostrzegani przed
prowadzeniem z nim intereséw potrafia wejsc
z nim w powazny uklad handlowy.

Taka jest niskim mezczyzna koto pigédziesigt-
ki. Zwykle nosi proste ubranie i chlopski kape-
lusz z szerokim rondem. Jego twarz przecina sie¢
zmarszczek, ale on i tak uSmiecha si¢ szeroko
i ktania nisko swoim klientom - niewazne, czy
s3 to eta, czy tez daimyo. Uwielbia swéj tryb zy-
cia, a milos¢ ta przenika wszystko, co robi. Swo-
je towary przewozi na niewielkim, zaprzezonym
w dwa woly wozie, a sklepik umie rozlozy¢
w ciagu kilku minut. Czuje si¢ tak samo swobo-
dnie w domu wielkiego pana, jak i zabitej deska-
mi wsi i zawsze ma co$ do zaoferowania klien-
tom. Taka jest jednym z najbogatszych ludzi
w Rokuganie i jesli zaszlaby taka potrzeba, po-
trafitby szybko zebra zapierajace dech w pier-
siach zasoby. Wielokrotnie niemal w ostatniej
chwili uciekat z portéw nalezacych do Klanu Zu-
rawia dzigki blyskawicznemu zakupowi rybac-
kiej dzonki - kt6z mdglby przypuszczad, ze czlo-
wiek z niewielkim bagazem moze mie¢ przy so-
bie tyle zlota?

Rodzmna Kam

Kaiw Ursu. MisTrRZ OBLEZEN

ZiEmia 3
Wopa 3

OGIEN 2
Inteligencja 5
POWIETRZE 2

Pustka 3

Szkota/Ranga: Inzynierii Kaiu 3

Umiejetnosci: Inzynieria 4, Kenjutsu 1,
Lucznictwo 1, Miecznik 3, Oblezenie 4, Origami
4, Platnerz 2, Pulapki 3, Wachlarz Bojowy 3,
Taktyka 4

Honor: 2

Chwala: 5,5

Zalety: Status (Daimyo Rodziny)

Wady: brak

Wesoly Kaiu Utsu stanowi jaskrawy wyjatek
od wiasciwej Krabom posgpnosci i fatalizmu.
Spokojny, przyjacielski i nie narzucajacy sie dai-
myo czerpie rados¢ z zycia i zupelnie nie wygla-
da na Mistrza Oblezefi Klanu Kraba. Nawet
brzydka blizna, biegnaca przez twarz, nie potrafi
przy¢mic ciepla jego usmiechu.

0d dziecka fascynowaly go modele - sztuki
origami nauczyl si¢ zanim jeszcze zaczal cho-
dzi¢. Bardzo czesto mozna go bylo znalezé
w kamiennych ogrodach Kaiu Shiro, gdzie
uktadat wérod skat swoje precyzyjnie zbudowa-
ne zabawki. Od czasu do czasu staczal udawa-
ne bitwy papierowymi armiami, a walki te kla-
dly kres harmonii i spokojowi ogrodéw. Mnisi
besztali matego Utsu za brak szacunku, lecz on
skrycie byt dumny z tego, ze jego praca przyku-
wala uwagg innych.

Towarzyszacy Utsu od dziecka wrodzony ta-
lent do konstruowania oraz znajdowania wad
i zalet tworzonych struktur, rozwinat si¢ jeszcze
w Szkole Kaiu, gdzie chlopiec nauczy! si¢ wyko-
rzystywaé go na arenie dziatan wojennych. Nig-
dy specjalnie nie wyrdznial si¢ stopniem opano-
wania umiejetnoéci, ktore powinien znaé bushi,
jego wiedza strategiczna nie miala jednak sobie
réwnych. Utsu potrafit bez wysitku wpas¢ na
plan obrony, jakiego nikt wczesniej nie wymyslit.
Zaraz po ceremonii gempukku objal stanowisko
doradcy strategicznego na Kaiu Shiro, gdzie
uczyt si¢ specyfiki dzialan armii Klanu Kraba
i najskuteczniejszych sposobéw utrzymywania
umocnien. Po dzi§ dziefi wypeknia to do$¢ spokoj-



ne zadanie - uklada plany obrony dla setek pla-
cowek na Kaiu Kabe i doradza daimyo rodu Hi-
da najlepsze metody ich ochrony. Przewidujac
wszystkie mozliwe problemy, pomaga sitom Kra-
bow przetrwac bezustanne ataki armii Fu Lenga.
Czesto osobiscie doglada budowy poprawionych
umocnien, ktére sam zaprojektowat i podrézuje
po Kaiu Kabe, by na wlasne oczy zobaczy(¢ ele-
menty fortyfikacji, ktore ulepsza.

Utsu stara si¢ takze poznawac wielkie fortece
innych rodéw Rokuganu, szukajac przy tym spo-
sobow forsowania ich muréw. Kraby wierza
w gruntowne przygotowania, a Utsu przygotowy-
wany jest na kazda ewentualnos¢ - nawet na to,
ze ktéregos dnia Kraby bedg musialy walczyé
z innymi Klanami Rokuganu. Mistrz Oblezen
zdaje sobie sprawe z implikacji takich badan, ale
udalo mu si¢ przekona¢ samego siebie, ze stiza
one interesom Rokuganu. Lepiej chyba, zeby to
wlasnie on zauwazyl niedostatki umocnien, za-
nim dokona tego prawdziwy wrog...

Podczas bitwy Utsu przebywa w centrum od-
dzialéw artylerii Klanu, skad obserwuje niszczy-
cielska moc machin, prébowang na wrogiej ar-
mii. Fascynuja go katapulty i miotacze plomie-
ni, rozmieszczone na calym Murze Kaiu,
i uwielbia patrze¢, jak rozbijajg one sily Krain
Cienia niczym papierowe armie z jego dziecin-
stwa. Jego obecno§¢ wzbudza poczucie bezpie-
czefistwa wéréd otaczajacych go ludzi, ktérzy
znaja i doceniajg jego role. Jak to mozliwe, Ze-
by budowla, ktérej bronisz, nie wytrzymata,
skoro osoba, ktora zna ja najlepiej, stoi tuz ko-
to ciebie?

Utsu jest wysoki, ma cieple, brazowe oczy
i szeroki u$miech. Jego twarz przecina blizna,
biegnaca przez lewy policzek - zdobyt ja, gdy
fragment blanki, ktéra podmurowywal, spadi
na niego. Nie pozwolil jednak, by rana zmieni-
fa jego pogodna nature i czesto zartuje, ze dzie-
ki bliznie przynajmniej wyglada jak prawdziwy
Krab. Stara si¢ utrzymywac w dobrej kondycji,
ale brak mu sily i gibko$ci weteranéw wojen-
nych, przedklada wigc kwatery generaléw nad
sptywajace krwia pola bitew. Jego zbroja jest
$wietnie wykonana i nieskalana walka, a kata-
na, ktéra nosi za obi, to orez ceremonialny,
a nie bitewny. Cho¢ stara si¢ ¢wiczy¢ kenjutsu,
uwaza, ze sztuki walki sg dla niego - odwrotnie
niz dla innych - zajeciem dodatkowym. Wie, ze
jego prawdziwa sita lezy bardzo daleko od
umiejetnosci walki wrecz.

Utsu zachowal swoja dziecigca mitosé do
modeli, a jego kwatery sa udekorowane maki-
etami gléwnych fortec Klanu Kraba, ktére stwo-
rzyl wlasnorecznie, w wolnym od obowigzkéw
czasie. Twierdzi, ze proporcje zgadzaja sie co do

metra, i nalega, by informowano go o wszelkich
nowych budynkach, wznoszonych przez panow
tych zamkow. Wciaz interesuje go origami i sta-
ra sie ¢wiczyc je w czasie wolnym od stuzby, ile-
kro¢ tylko ma wolna chwile. Potrafi w mgnieniu
oka tworzy¢ niesamowite ksztalty i zwykle nosi
pod zbroja kilka kartek papieru, by, jesli tylko
nadarzy sie okazja, zaja¢ czyms rece.
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Zawsze rozniles sie od bushi szkolonych w zamku Hida.
Dla nich bushido bylo tylko narzedziem, ktérego nalezato
uzy¢, kiedy czas i okolicznosci na to zezwalaly. Ty jednak wi-
dziale§ w nim co§ wigcej. Dla Ciebie kodeks byl sita, ktérej
mogles sie trzymac w czasie stabosci, swiattem prowadzacym
cie wérod ciemnosci. Byt dzika miloscig, ktéra niosta Cie na
swojej fali, uczuciem, ktérego istnieniu nie mogle$ ani zaprze-
czy¢, ani sig oprzec. Kiedy ruszales do walki, bushido szio tuz
przy tobie, szepczac Ci do ucha tak wyraznie, jak kazdy inny
sensei. A kiedy czules jego czysto$é, przenikajacg Cie w bi-
twie... stawalo si¢ ekstaza.

Kiedy dorastales, odrzuciles zwyczajne szkolenie, zastepu-
jac je czym$ wazniejszym. Za kazdym razem, gdy zakladales
zbroje, czule$ je wyraZnie - dzikie pozadanie, unicestwiajace
wszystko inne. Gdy filtrujesz je przez swéj ukochany kodeks,
stajesz sie podobna bogom, niemozliwa do powstrzymania
maszyna do zabijania, miazdzaca wszystko, co stanie na jej
drodze. Inni zauwazyli to i nazywaija ci¢ kichigai, berserkerem.
Wydaje Ci sie, ze ten tytul pasuje, nie masz bowiem watpliwo-
§ci, ze zawdzieczasz sile swoich uczu¢ znacznie wigcej, niz wy-
niesionym ze szkoly sztukom walki.

Nie jest Ci jednak tatwo. Czasem masz trudnoéci z panowa-
niem nad swoimi prymitywnymi instynktami. Fakt, ze potez-
ne Kraby nie trzymaja si¢ bushido tak $cile jak Lwy czy Smo-
ki, wyzwala w tobie gniew. Smuci Cig, Ze nie da si¢ wygrac
kazdej bitwy, ze czasem musisz si¢ wycofa¢, aby chroni¢ wigk-
sze dobro. Zyjesz kodeksem bushido, ale jestes zmuszony
wcigz zmagac sie ze soba, by utrzyma¢ kontrole nad przytla-
czajacymi ci¢ uczuciami.

Dlatego wlasnie walka ma dla Ciebie tak ogromne znacze-
nie. Kipisz gniewem, ale wiesz, iz nie nalezy wyladowywaé go
na towarzyszach. Bushido tego zabrania, ty za$§ umarlbys ra-
czej, niz przeciwstawil si¢ jego zasadom. W zamian dusisz
gniew w sobie i czekasz na wlasciwy moment, by wyzwolié go
przeciw prawdziwemu wrogowi. Kiedy nastepuje, wszystko in-
ne przestaje sig liczy¢.
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lmig: Hida Klawu: Kraba Profesja: bushi

Ogicw Powietrze Brok
Zrgczuoié: 2 Refleks: 2 podstawowa
Inteligencja: 2 N Intaicja: 2 Tetsubo 2z2
’ ’ 2broja
podstawowa
Cigzka zbroja, +10 PT
PT lrafienia cig
[Refleks x5 + Zbroja)
10 (20 w zbroi)

Wyitrzymatosc: 4 i s . o
Sita Woli: 3 =~ Umicjetunoici

Kenjutsu
pu tka tucznictwo
Liczba wydauych Punktéw Pustki: Obrona

Taktyka

. Tetsubo
Techuiki: Walka wrecz

Wiedza
o Krainach Cienia

Waody Chwata: 1

ok Zelety: Qonnoooooo

Trans Smierci +3 HO”OT.‘ 2

O

Punkly Doiwiadczenia:




"I

Przystuchujesz si¢ opowieSciom o tajemniczych ninja
i $miejesz si¢ ponuro, bo kazdy dzief spedzasz, starajac si¢ by¢
tak chyzym i cichym, jak mityczni wojownicy cienia. Wymaga
tego twoje zadanie. ..

Dorastates przy Murze Kaiu, obserwujac, jak Twoi krewni

i towarzysze zmagaja sie z mocami Krain Cienia. Widziales :
wystarczajaco wiele okropnosci, by Twojg krew na zawsze -~
zmrozit strach i tyle odwagi, ze trzeba by setek ksiag Lwow, _ s
by je nia napelni¢. Pola walki byly miejscem Twoich zabaw, C ]
a baraki wojownikéw - wymyslonymi krélestwami. Zabawa
i rzeczywistos¢ splotly sie w pantomime odwiecznych zmagan )
Klanu Kraba. Puste zbroje stawaly si¢ $miertelnie niebez- <
piecznymi oni, kuchenne szczury horda atakujacych gobli- -
néw. Nawet w dziecifistwie pojmowales, jak bardzo wazna
jest ta walka.

Nigdy nie byles szczegélnie rosly, okazales si¢ jednak na ty- :
le zwinny, by twdj ojciec wystal Cie na ziemie Jednorozcow, \ L3
gdzie nauczyles si¢ biega¢ tak szybko jak ich stynne konie. Do- . [
wiedziales sie takze o straszliwej stracie, jaka ponidst Twéj rod 1
oraz o wysitku, jaki towarzyszy prébom zachowania honoru. ‘
Twoje zabawy nabraly wtedy nowego znaczenia - pojawilo sig \

el

\
M
=

co$, co mogles odzyskac. / R

Zaraz po ceremonii gempukku zostales zwiadowcg w Kra- ‘ . N -
inach Cienia i od tej pory stuzysz Klanowi jako jego oczy
i uszy. Co jaki$ czas, zamiast patrolowa¢ dziedzing Mrocznego
Boga, przenosisz wiadomosci wzdtuz Wielkiego Muru, znacz-
nie bardziej odpowiada Ci jednak ta pierwsza powinnos¢. Ni-
czym duch przemierzasz ziemie swoich przodkéw, wypatrujac
wrogow, ktorzy je zagarneli i Sledzac kazdy ich ruch. Nigdy cie
nie widza ani nie slysza. Potrafisz przeslizgna¢ si¢ pomiedzy
ich szeregami, nieuchwytny niczym mgla i biec jak najszybszy
zajac, wyprzedzajac ich niezreczny, powolny marsz. Gdy za$
nadchodzi wlasciwa pora, zawsze jeste§ w poblizu, gdy Twoi
towarzysze placa potworom za ich zbrodnie.

Weciaz prowadzisz swoja gre - tyle, ze teraz Twoi przeciwni-
cy sa prawdziwi, a stawka wigksza, niz $miate$ przypuszczad.




Klawu: Kraba Profesja: buehi

Powietsze Broi

Zrgezuoié: 2 > Refleks: 3 podstawowa
luieligencja: 2 Iutaicja: 3 Katana 3z2

2broja
podsiawowa
Zadna

ST PT braficnia cig
; f [Refleks x5 + Zbroja)

Wytrzymatoié: 3 ﬂ\ e,ﬂ e

Sita Woli: 2 " Spostrzegawczoié: 3 ” mie iﬁ ina ;‘i

Kenjutsu
p“ ‘tka tucznictwo

Liczba wydanych Punkiéw Pastki: Mowa Nezumi

Skradanie sie
. Walka wrecz
Techniki: Wiedza
o Krainach Cienia
Tahczac na ostrzu miecza Wysportowanie

122

Wady Chwata: O
i Zalety:

Jasny umyst  +2 I I

Sprzymierzeniec HO”O)" 2
2 L]

Nezumi +
I I I

Punkdy Doswiadczenia:

Obalony

Nieprzytowmuy

Martwy




Nie znasz wigkszego wyzwania, niz wprowadzanie w zycie
raz powzigtego planu. Przewidywanie i organizowanie ruch6w
tysiaca wojownikow, obserwowanie ich pelnych symetrii i har-
monii manewr6éw - taki widok zapiera Ci dech w piersi. Wal-
ka wydaje sig tak chaotyczna, kiedy znajdujesz sie w jej cen-
trum. Musisz si¢ usunaé, by dostrzec jej pigkno - jej puls,
zycie, perfekcyjna symetrie.

Jako pomocnik stynnego generala Hida masz wiele okazji,
by obserwowa¢ posunigcia wojsk. Rozumiesz zasady dziatania
armii i znasz zmienno$¢ losow bitwy tak dobrze, jak nastep-
stwo por roku. Patrzac na szyki formowane na polu walki, je-
ste§ w stanie przewidzie¢, ktdra ze stron zatryumfuje. Klan
Kraba doskonale rozumie, jak cenna jest Twoja umiejetnosc,
dlatego przeznaczono Cig do pelnienia funkcji doradczej w do-
wodztwie, gdzie czynisz najlepszy uzytek ze swoich strategicz-
nych zdolnoSci.

Co$ jednak nie jest w porzadku. Pomimo posiadanej wie-
dzy i radosci, jakiej doznajesz, obserwujac toczac sie bitwe,
wecigz nie doswiadczyles walki na wlasnej skorze. Twoja repu-
tacja opiera si¢ przede wszystkim na abstrakcyjnych spostrze-
zeniach i obserwacjach czynionych z dystansu - a to nie jest
prawdziwa znajomos¢ wojny. Co gorsza, nie masz do$¢ odwa-
gi, by patrze¢ na rozlew krwi, a na sama mysl o rozcigciu czto-
wieka na dwoje robi ci si¢ stabo. Nie potrafisz znies¢ widoku
zabijanych zwierzgt domowych, co tu dopiero wspominaé
o okruciefistwie pola bitwy.

Dlatego pozostajesz na uboczu, obserwujac konflikt i nigdy
nie biorac w nim udziatu. Z dystansu mozesz zachwycac si¢
picknem wojny i nie spotykac si¢ z jej drugim obliczem. Jak
dotad nigdy nie nakazano Ci, by§ wzigt udzial w walce - uwa-
zasz to za najlepsze wyjscie. Nie chcialtby$ okry¢ swojej rodzi-
ny hanba, zachowujac si¢ jak tchérz, ale w glebi serca wiesz, ze
nie bedziesz w stanie stawi¢ czota okropnosciom, ktére stwo-
rzyle$ swoja sztuka. Twoj miecz spoczywa w saya nieskalany
krwig zZadnego wroga. Modlisz si¢, by zawsze taki pozostal.
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lmig: Kaiu Klan: Kraba Profesja: bushi

Ogicw Powietrze Broi
Zrgcznoii: 2 Refleks: 2 Pab‘iawawa
luteligencja: 3 , Iutaicja: 2 Katana 3z2
' ' Zbroja
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Jako dziecko z fascynacja przystuchiwala$ si¢ opowie-
$ciom o Lowcach Kuni. Wydawali Ci sig tak szlachetni, gdy
przemierzali drogi i niezmierzone pustkowia, by chroni¢ sta-
bych przed groza czajaca si¢ w mrokach nocy. Wiedzialas, ze
pewnego dnia dolaczysz do ich szeregéw, bo nikt z wyjat-
kiem Kuni nie mégt zosta¢ Lowca. Uczyla$ si¢ zakleé i poma-
gala$ swemu mistrzowi w badaniach, gorliwie przygotowujac
sie do wstapienia w szeregi Tsukai-sagasu. Kiedy dorostas,
kazdego roku udawalas si¢ na zebranie Kuni, modlgc sig, by
Lowcy cig wybrali.

Nigdy tego nie uczynili.

Rok po roku pomijano Ci¢ w wyborach do bractwa; rok po
roku czuta$ smak gorzkiego rozczarowania. Kazde zebranie
opuszczalta$ odrzucona, raz po raz zmuszona odroczy¢ spel-
nienie swego marzenia. Wreszcie nadeszla ceremonia gem-
pukku, ktadac kres twoim nadziejom. Raz na zawsze zostala$
shugenja i nigdy nie miata$ by¢ nikim innym. Tamtej nocy do
snu kolysat cie twéj wlasny placz - byla$ przekonana, ze nie
masz juz po co zy¢.

Mimo to nie poddatas sig. Opuscitas swojego mistrza i wy-
ruszyla§ samotnie przed siebie, zdecydowana zosta¢ Lowca
dzigki czynom, a nie wyksztalceniu. Przemierzylas Rokugan
wszerz i wzdtuz, podazajac w §lad za plotkami o duchach, ma-
ho, straszliwych zjawach. Czasem trafiala$ na falszywy trop,
kiedy indziej przerazajace pogloski okazywaly sie¢ az nadto
prawdziwe. Zawsze jednak, dzieki mocy zakleé i odwaznemu
sercu, nadrabialas z nawiazka brak ,wlasciwego“ szkolenia
Tsukai-sagasu. Wystarczato Ci wiedzy, aby odesla¢ skrzeczace
z bolu potwory tam, skad przyszly, a wiesniacy, ktérych ocali-
fa$, byli zbyt wdzieczni, by dbac o listy uwierzytelniajace.

Z uptywem czasu przestalo liczy¢ sie, jakie szkolenia prze-
szlas, a bél spowodowany odrzuceniem przestat Ci doskwie-
rac. Przestalas dbac o to, czy Cig zaakceptowano, czy nie. Sta-
la$ sig lowca w praktycznie kazdym znaczeniu tego slowa,
a bitwy, ktdre toczylas, zapieraly dech w piersi - tak jak sie
spodziewatas. Wida¢ przeznaczenia nie daje si¢ powstrzymac
- nawet Kuni.
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Dorastate§ w portowych miastach Cesarstwa, przenoszac
si¢ wraz z rodzicami z miejsca na miejsce. Jako kupcy, Yasuki
handlowali kursujac w gore i w dét wybrzeza, plynac lodzia
wszedzie tam, gdzie mogli znalezé prace. Obserwowale$ zafa-
scynowany, jak targuja si¢ z klientami i zawsze dziwilo Cig,
jak duzo udaje si¢ z nich wycisnaé. Czasami musiale§ poma-
gaé w szybkiej ucieczce i nauczyles$ si¢ zmuszac t6dz do ruchu
w jak najkrétszym czasie. Kt6z moglby przypuszczaé, ze na
wskro$ uczciwi kupcy mogli wznieca¢ w swoich klientach ta-
ka wsciekltos¢?

Kiedy osiagnate$ pelnoletnos¢, odziedziczyles 16dz swoich
rodzicéw i gdziekolwiek si¢ nie udale$, prowadzile$ interesy
rodu. Po pewnym czasie zaczglo Ci si¢ catkiem niezle powo-
dzi¢. Miale$ smykatke do odgadywania potrzeb klientéw i po-
magales im je zaspokaja¢ przy minimum zamieszania. Ludzie
dostawali to, czego chcieli, Ty otrzymywale$ zaplate i wszyscy
byli zadowoleni. Nigdy nie dochodzito do nieporozumien, ja-
kie byly zwykle udzialem zwykle twoich szlachetnych rodzi-
cow. Przez lata podazale$ wytyczona Sciezka, wypehiajac swo-
je obowiazki i regularnie niczym zegar napehniajac koku ku-
fry rodziny.

Wkrétce jednak zaczela trapi¢ Cie nuda. W samym kupiec-
twie nie znajdowale$ zadnego wyzwania i brakowato Ci zna-
nych z dziecinstwa ucieczek na zlamanie karku. Dlatego za-
czate$ wprowadzac delikatne zmiany w interesach. Przewozo-
ny tadunek nie zawsze nalezal do rodzaju, o ktérym powinno
wspominac si¢ publicznie. Wozite$ bron, narkotyki, nawet le-
galne towary, za ktdre nie chciates placi¢ podatku - wystarczy-
la odrobina finezji i dobry plan, by przesliznac si¢ pod samym
nosem Namiestnikow. Jak dtugo cena si¢ zgadzata, nie dbali
0 to, czym handlowales.

Potem za$ powrdcit dawny zapal. Urzednicy, bushi, nawet
Cesarscy Namiestnicy - wszyscy poczuli si¢ urazeni Twoimi
skromnymi przedsiewzigciami. Przegoniono cie z wigkszej ilo-
§ci portéw, niz mogtby$ spamietaé, a do tej pory poszukuje cig
pewnie polowa Namiestnikéw w Rokuganie. Ty jednak jestes
zbyt sprytny, by dac si¢ ztapa¢. Nie zwracasz na siebie uwagi,
mozesz wiec dziala¢ dyskretnie, a inni Yasuki zawsze znajda
dla ciebie spokojna przystan, gdy sztorm stanie si¢ zbyt gwal-
towny. Kochasz kazda minute takiego zycia.
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STOPNIE W ARMII
KLANUu KRrRABA

Wszyscy samuraje Kla-
u Kraba posiadajg stop-
ie wojskowe, co ulatwia
szkonfliktowa zmiane
_dowodzacego, gdy jeden
* oddziat musi potaczyé sie
z drugim lub go wesprzeé.
dezas ceremonii gem-
pukku kazdy samuraj
Klanu Kraba otrzymuje
pien Aohei (szeregowy).
niare zwickszania sig
waly i zdobywania do-
iadczenia podwyzsza
takze stopiefi posiada-
przez samuraja. Tabela
zamieszczona w Drodze
noka zawiera wszystkie
ie - dla twojej wygo-
 wydrukowaliSmy ja
. takze tutaj.

i zeregowy)

BITEWNA STRATEGIA KRABOW

Ci, ktorzy pierwsi stang na polu bitwy, ocze-
kujgc wroga, sg wypoczeci. Ci, ktorzy przybywa-
Jja na pole ostatni i od razu przystepujg do wal-
ki, sq wyczerpani. Dlatego dobry wojownik spra-
wia, by wrog przyszedt do niego, sam zas nie

zbliza sig do przeciwnika.

Nodatek T: |

- Sun Zi, ,,Sztuka wojenna”

Uprawiana przez Klan Kraba filozofia wojny
jest logicznym rozwinigciem powyzszej mysli

Mistrza Sun. ,,Przezyj swego wroga” to motto Hi-
da. Pozwdl mu trwoni¢ sity w opéZnianym przez
ciebie marszu, zasadzkach i pyrrusowych zwy-
ciestwach, péki do cna go wyczerpiesz. A potem
g0 ZNiszcz.

Walczac z sitami innych Klanéw, Kraby wyko-
rzystuja ten model prowadzenia wojen, oslabiajac
i wycieficzajac sily przeciwnika. Jednostki zwia-
dowcze, zlozone glownie z czlonkéw rodziny Hi-
ruma, nekaja nieprzyjaciela naglymi podjazdami,
stosujac taktyke ,ataku z doskoku”, i siejg w sze-
regach nieprzyjaciela strach i zamet. Ich ulubiony
cel stanowia sktady zywnosci, czesto tez napada-
ja na obozy - najczgsciej p6Zna noca, kiedy naj-
wiecej wrogich bushi $pi. Napastnicy z Klanu Kra-
ba zawsze zostawiaja jakies $lady, aby pociagnaé
sity nieprzyjaciela w pozadanym kierunku. Na
drodze poscigu zakladajag putapki i opdzniaja go,
by jeszcze bardziej nadwatlic sity przeciwnika.
Potem, w najbardziej dogodnym miejscu i czasie,
nastepuje atak gléwnych sit Kraba. Uderzenie jest
blyskawiczne i zdecydowane, a atakujacy wyko-
rzystuja do maksimum uksztaltowanie terenu.
Wiasciwie przeprowadzone natarcie Krabéw
przebiega w przeciggu kilku minut: w pierwszej
chwili wrég ma do czynienia z kilkoma tchorzli-
wymi hucznikami, a w nastepnej orientuje sie, ze
oto naciera nan cala armia

Klanu. Nagly, miazdzacy
atak po miesigcach unikania
pulapek i nieprzerwanej po-
goni za trzymajacymi si¢
7 dala zwiadowcami, druzgo-
ce zwykle morale przeciwni-
ka. Stad bitwa jest zwykle
nieczysta, brutalna i krétka.

Ta sama filozofia znajdu-
je zastosowanie w zmaga-
niach Krabéw z sitami Krain
Cienia, ale zachodzi przy
tym jedna zasadnicza rézni-
ca - cywilizowane metody
walki idg w kat. Putapki za-
kladane na Rokuganczykow
maja za zadanie uprzykrzy¢
im zycie i udaremni¢ dziata-
nie. Przeciwko stworom Fu
Lenga uzywa si¢ naprawde
$mierciono$nych  machin.
Taktyka rozdzielania sil,
ktéra ma rozdzieli¢ nieprzy-
jacielska armie na mniejsze
grupy, wynika raczej z ko-
niecznosci niz z wyrafinowa-
nia. Niewielu $miertelnikéw
potrafi doréwnaé oni w bez-
posredniej walce, jednak




Kraby znalazly sposob, by wyréwnac szanse. Wy-
korzystuja zbroje i straszliwa, powodujaca wy-
krwawienie przeciwnika bron oraz magie, dru-
zgocaca samo jadro potegi demona. Jesli dodac do
tego chronione za niezniszczalnymi murami Kaiu
Kabe balisty, katapulty i machiny obleznicze rodu
Kaiu, oraz geniusz taktyczny rodziny Hida, staje
si¢ jasnym, jak Kraby potrafig rozgromi¢ armie
Krain Cienia trzykrotnie wigksza od ich sit.

Klan Kraba utrzymuje jedna z najwigkszych,
przebywajacych w ciaglej gotowosci armii Ro-
kuganu, ponosi jednak wysokie straty ze wzgle-
du na bezustanng wojne z Krainami Cienia. Na
ziemiach Klanu stuzy zwykle okoto trzystu
tysiecy bushi. Niemal trzy czwarte z nich stacjo-
nuje na Murze Kaiu, pozostali natomiast strzega
pétnocnych granic i patroluja prowincje, towa-
rzyszac namiestnikom w pelnieniu obowiaz-
kow. Surowy, wojskowy tryb zycia Krabow
odsiat stabych i delikatnych, czyniac z ich samu-
rajow najpotezniejsza armi¢ w Rokuganie. Lwy
moze i dysponuja sila plynaca z liczebnosci
i taktyki, lecz jeden zolierz Klanu Kraba wart
jest dziesigciu ich bushi.

KILKA S£OW O MARYNARCE

Marynarka wojenna liczy si¢ w Rokuganie
o wiele mniej niz wojska ladowe. W kraju tak
rozleglym jak Cesarstwo, w dodatku nie posiada-
jacym zadnych zamorskich sgsiadéw, istnieje
niewielkie zapotrzebowanie na okrety, ktére wal-
czytyby o panowanie na morzu. Niezta armia la-
dowa zupelnie wystarcza. Rokuganska flote wo-
jenng wykorzystuje si¢ wigc zwykle do transpor-
tu oddziatéw - z tej taktyki stynie Klan Modliszki
z Wysp Korzeni i Jedwabiu. Kraby réwniez ko-
rzystaja z tego $rodka transportu, cho¢ na mniej-
sza skale. Okrety Klanu Kraba przewoza mobil-
na site uderzeniowa, ktdrej uzywa sig najczesciej
do oskrzydlania nadciagajacych z Krain Cienia
hord. Okrety zegluja wzdluz wybrzeza, by noca
wysadzi¢ desant. Statki kotwicza u brzegu i cze-
kaja na sygnal, by zabra¢ na pokiad powracajace
jednostki. Taka taktyka dziala szczegdlnie sku-
tecznie przy przerywaniu linii zaopatrzenia i ne-
kania tylow wroga, nie sprawdza si¢ jednak na
wigksza skale: okrety sa po prostu zbyt cenne, by
takie przedsiewziecie okazalo si¢ oplacalne.

Pomyst uzywania z pokladu broni dalekiego
zasiggu - tak jak i teorie dotyczace walki okre-
tow - jest, rzecz jasna, niedorzeczny. Chociaz pa-
ru zdesperowanych piratéw, pragnacych zabez-
pieczy¢ swdéj statek, mogloby zastosowac tego
rodzaju taktyke, uzycie jej do wsparcia calej ar-
mii byloby zdecydowanie niepraktyczne. Jaki
szaleniec chcialby przyklada¢ tak duza wage do
marynarki?

Zl@mve ’Klzmn
Kraba

Posiadlo$ci Klanu Kraba, zdominowane w po-
tudniowej czeSci przez Gory Zmierzchu, a na
wschodzie przez Mur ponad Oceanem, naleza do
najbardziej skalistych i najmniej goscinnych
ziem w Cesarstwie. Surowe, smagane wiatrem
pustkowie pasuje do charakteru jego mieszkan-
cow. Jedyne zdatne do uprawy obszary leza na
waskim pasie terenu, wttoczonym miedzy Gory
Zmierzchu a Ukryta Puszcze - jest to obszar oto-
czony szczegdlng opieka Krabow. Wszyscy za-
mieszkujacy te okolice chtopi uprawiaja wylacz-
nie ryz. Wlasciwie zadnej czesci zbiorow nie
przeznacza si¢ na eksport - calo$¢ ledwie wystar-
cza, aby wykarmi¢ wszystkich czlonkéw Klanu,
dlatego Kraby musza sprowadzac ryz, jesli chca
poczyni¢ zapasy.

Na szczescie Klan nie jest uzalezniony wy-
lacznie od zbioréw ryzu. Pomimo surowego
uksztaltowania terenu na ziemiach Krabéw kry-
je sie wiele zasobow, ktére pozwalaja im naby-
wa¢ towary, jakich potrzebuja. Zatoka Snigtych
Ryb, ktorej brzegi zamieszkuja Yasuki, stanowi
jedno z najlepszych towisk w Rokuganie. Ryba-
¢y z Klanu Kraba moga towi¢ w cieplych wo-
dach przez caly rok i - w odréznieniu od krew-
niakéw z Klanu Zurawia czy Modliszki - nie s3
zalezni od zmieniajacych si¢ co pore roku ka-
prysnych nastrojow Umi Amaterasu. Ponadto,
w Gorach Zmierzchu i na Murze ponad Ocea-
nem znajduja si¢ tereny zdatne pod uprawe
herbaty, stad blizsze cywilizacji czesci tych tan-
cuchéw gorskich usiane sa plantacjami. Klan
Kraba posiada wreszcie dostep do najbogat-
szych 716z 7elaza w Rokuganie, za$ kowale Kaiu
nie maja sobie réwnych. Wigkszo§¢ wyproduko-
wanej przez rodzing Kaiu broni trafia prosto
w rece wojsk Krabow, ale jest jej na tyle duzo,
ze wystarcza takze na handel z reszta Rokuga-
nu. Broni Krabow osiaga wysokie ceny ze wzgle-
du na jakos¢ i wytrzymatosc.

Zyski plynace z wymienionych zasobéw ro-
sna jeszcze dzigki zylce do intereséw czlonkow

rajacego bushi z
Kraba, kt6ry méw
oni wycieli w p
oddziat w Krai
nia. To co pozos
go towarzyszach -
szczatki i ekwi
(migedzy innymi kilk
waznych przedmiotd
dowych) - stan
cnie trofea dem
laty bushi miat
dzony, lecz udato m
uciec i wréci¢ w oko
Kaiu Kabe. Konaja
ga bohateréw, by zabil
dla mego onii odﬁ



53 mezwykle su-
rowe nawet w poréwna-

ych, by w spokoju
rawiac swa sztuke
;zczone 21em1e na

szym widokiem na
icg, na przyklad na

przygotowac’ sie
wypatrzonego za-
Wczasu wroga.

a7z kazdy Z nich
pmm rnikiem czesci

kladnie wiedza,
znajduj sie ich
7 zakleciami.

rodu Yasuki. Nikt nie potrafi targowac sie
z wieksza zaciekloscia i nikt nie wie lepiej, jak
stworzy¢ co$ z mniczego. Ich nieustajgce wysitki
pozwalaja Klanowi Kraba skupi¢ uwage na
ochronie Cesarstwa i zapomnie¢ o klopotach ze
zdobywaniem zapasow.

Chiopi Krabow, ogdlnie rzecz biorac, to upar-
ty, twardo stapajacy po ziemi nar6d, ktéry intere-
suje wylacznie praca i przetrwanie. Pojmuja,
cho¢ w niewielkim stopniu, zagrozenie plynace
7 Krain Cienia i s3 ogromnie wdzigczni swym pa-
nom za ochrong przed tak straszliwym wrogiem.
Okazujag ogromna pokore wobec samurajow
i namiestnikow, gdyz nauczyli sie, jaka kara mo-
ze spotkac osoby zbyt harde. W zamian za postu-
szefistwo, chlopstwo nie musi martwic si¢ napa-
dami bandytéw ani zadng przestepczoscia. Kraby
powaznie podchodza do swoich powinnosci
wzgledem heiminéw: ich sprawiedliwos¢ jest
szybka, niezawodna i bezlitosna.

W ciggu minionych lat Klan stracit wiele
ziem na rzecz Krain Cienia. Jak powszechnie
wiadomo, doszczetnie pochlongly one posiadio-
$ci rodziny Hiruma, a Kraby utracily tez wiele
$wietych miejsc i cennych przedmiotéw. Swigty-
nia postawiona w miejscu, gdzie Wybrana Tréj-
ka przygotowywala sie do walki z Oni no Hatsu
Suru, wawoz, w ktérym Hida Tadaka i Matsu
Itagi spotkali si¢ i walczyli rami¢ w ramie -
wszystko to wpadlo w szpony hord Fu Lenga.

Mysl, ze takie miejsca plugawia gobliny i oni

jest dla cztonkéw Klanu nie do zniesienia; przy-
bytki te znajduja si¢ jednak tak glgboko w Kra-
inach Cienia, ze Kraby nie o$mielaja si¢ nawet
wysyla¢ oddzialéw, ktére mialyby je odzyskac.
Pochloneloby to tysigce istnien ludzkich, a nie
zyskano by nic, z wyjatkiem kawatka skazonej
ziemi i pozbawionego wymiernych korzysci po-
czucia zaspokojonej zemsty. Poczucie obowiaz-
ku Krabéw jest silniejsze.

Dolina ciagnaca si¢ miedzy dwoma lancucha-
mi gor oraz wiekszo§¢ plantacji herbaty oraz ko-
palni zelaza na pogérzu nalezy do rodu Hida. Ro-
dzina Kaiu nadzoruje obszar wokdl swojego
wielkiego muru i wigksza cze$¢ posiadanego
przez Klan terytorium Go6r Zmierzchu. Yasuki
kupcza na wybrzezu, za$ Kuni w zupetno$ci wy-
starczaja ich jalowe pustkowia. Jak wiadomo, Hi-
ruma stracili ziemie przodkéw okolo trzystu lat
temu, gdy zagarnat je Fu Leng.

Zanek Hda

Wyglad stolicy Klanu Kraba, pradawnej sie-
dziby rodu Hida, odpowiada reputacji jej mie-
szkancow. W fortecy nie ma nic subtelnego: jej

muréw nie otaczaja ogrody, a komnat goscin-
nych nie zdobia kunsztowne malowidla - wyda-
je sie, ze twierdza wyrosla z poteznej skaly, na
ktorej si¢ wznosi. Wieze i blanki drwig z wroga,
ktorego sita wielokrotnie przekracza mozliwosci
ludzi. Od tysiaca lat zaden rokuganski general
nie powazyl si¢ napa$¢ Zamku Hida, najpotez-
niejszej twierdzy Szmaragdowego Cesarstwa.

Zamek Hida stuzy za kwatere gléwna armii
Krabéw - daimyo Klanu dowodzi stad obrong ca-
tego Wielkiego Muru. Droga do twierdzy jest sze-
roka i dobrze utrzymana, cho¢ wciagz przemierza-
ja ja postancy, niosacy wiadomosci do i z jedno-
stek wojskowych Klanu Kraba. Rojno tu od gene-
raléw i arystokratow, uzupelniajacych o swoje
koncepcje rozbudowywane w nieskonczonos¢
plany obrony. Kiedy dochodzi do dyskusji, Kraby
sa niezwykle otwarte na wszelkie propozycje
i wysluchaja pomystow kazdej ze zgromadzo-
nych osob, jednak w momencie, w ktérym dai-
myo rodziny Hida zabierze glos, wszystkie spory
uznaje si¢ za zakoficzone: Klan Kraba ceni rézno-
rodnos¢ opinii, ale nie niepostuszenstwo.

W zamku znajduje si¢ takze szkota bushi Hi-
da: dla potrzeb uczniéw i nauczycieli przystoso-
wano niewielkie skrzydlo zamku.

Wrota zamku Hida zwykle pozostaja otwarte,
ale straz, skladajaca si¢ z setki bushi, jest zawsze
gotowa, by je zatrzasnaé. Ponad wrotami z gru-
bej stali wisi szczerzaca kly czaszka Paszczy,
prawdopodobnie najgroZniejszego z wrogéw, ja-
kiemu Klan stawit dotad czota. Rogaty teb nawet
dzi$ budzi groze, a odwiedzajacy zamek czesto
skarza sie na niepokdj, jaki w nich wywoluje.
Rozwarta paszcza jest na tyle szeroka, by za jed-
nym zamachem potkna¢ calego konia, a ziejace
pustka oczodoly wydaja si¢ chona¢ cale wpada-
jace w nie $wiatlo. To wyraZne ostrzezenie dla lu-
dzi i demonéw, ktore glosi: Klan Kraba pokony-
wal juz grozniejszych wrogéw niz Ty i nie oba-
wia si¢ Twojej potegi.

Tustkowma T

Nalezace od wiekéw do rodu Kuni réwniny
porastala niegdy$ bujna, zielona trawa. Na calej
ich przestrzeni rozsiane byly wioski i budynki
szkoly shugenja Kuni. Wszystko to zmienito sig
wraz z nadejéciem Paszczy. Wojska oni nieubla-
ganie posuwaly si¢ w glab ziem Kraba, niszczac
wszystko, co napotkaly na swojej drodze i obra-
cajac w perzyng cale prowincje. Rodzina Kuni
odniosta szczegélnie dotkliwa strate - szkola
shugenja, nalezaca do ich rodu, wpadta w szpo-
ny Paszczy, a wszystkie wioski i miasta lezace
na tym terytorium spladrowaly grasujace hordy.



Wigkszo$¢ czlonkéw rodu zdolala umkngé -
wiesniacy znajdujacy sie pod jurysdykcja Kuni
uciekli na dlugo przed nadejsciem demondéw -
ale mimo to straty byly ogromne. Demony zabi-
jaly i niszczyly wszystko, czego dotknely, zmie-
niajac zielone, zyzne okolice w krajobraz rodem
z ohydnego koszmaru.

Nie trwalo to na szczgécie dhugo. Po pokona-
niu Paszczy Kraby podjely bezlitosng wyprawe,
by odzyskac utracone ziemie. Wypedzily niedo-
bitki oni z réwnin Kuni, metodycznie i skrupu-
latnie niszczac wszelkie $lady wplywéw Krain
Cienia. Shugenja Kuni podjeli si¢ duchowego
oczyszczenia swych prowingji i bez wahania usu-
neli kazdy przejaw Skazy Krain Cienia, postugu-
jac sie taktyka spalonej ziemi. Powrdcili na wy-
palone ruiny swoich domostw, by ponownie ob-
ja¢ w posiadanie zagrabiong wlasnosc.

Cho¢ minglo juz trzysta lat, ziemia wciaz po-
trzebuje czasu, aby podiwignac sie ze zniszczen.
Wyglada jak gdyby wypalil ja gwaltowny pozar,
zostawiajac tylko popi6t i swad spalenizny. Az po
horyzont ciagnie si¢ tu mozaika gnanego wia-
trem piasku i spekanego blota.

Powierzchnie ziemi wypalilo stofice - na twar-
dej jak skala glebie

szuka¢ - mozna spotka¢ tu samotnego owni czy
niewielkie plemiona goblinéw. Tacy mieszkancy
zwykle ukrywaja sie za dnia, opuszczajac leza wy-
facznie w nocy. Wszystkie demony zywia zdrowy
respekt przed zamieszkujacymi te ziemie Kuni
i ze wszystkich sit starajg sig, by straszliwi shu-
genja nie znalezli $ladu ich bytnosci, od czasu do
czasu w powietrzu rozlega sie jednak echo nie-
ludzkiego okrzyku czy ohydny $miech - niechyb-
ny znak, ze mieszkancy Krain Cienia wciaz czaja
sie w okolicy.

Cho¢ Kuni zyja samotnie, rozproszeni po ca-
tych Pustkowiach i nie maja dos¢ ludzi, by regu-
larnie je patrolowaé, pozostaja niekwestionowa-
nymi wladcami tych niegoscinnych ziem. Po wy-
rwaniu utraconych terenéw ze szponéw Fu Len-
ga urzadzili si¢ na nich najlepiej jak potrafili.
Cho¢ kilka poteznych budynkéw przetrwato woj-
ne, wiekszo$¢ zostala zniszczona badz po prostu
znikla, pochlonigta przez ziemie. Kuni zajeli
wigkszo$¢ ocalatych ruin i wznieli nowe domo-
stwa tam, gdzie pozwalalo na to uksztaltowanie
terenu. Wydaje sie, ze czlonkowie tej rodziny ota-
czaja czcig wszelkie Swiadectwa zycia, jakie kwi-
tlo tu przed najazdem Paszczy i czynig co w ich

nic juz nie wyro$nie.
Gdzieniegdzie erozja
odstonita podziemne
skaly - wystajg dzis
z ziemi na podobiefi-
stwo drzew. Po sa-
mych drzewach nie
pozostal niemal zaden
§lad i tylko nieliczne,
uschnigte pnie przy-
pominajg o istnieniu
niegdysiejszych olbrzy-
moéw. Calg okolicg
przepaja wszechogar-
niajace poczucie pust-
ki. Patrzac przed sie-
bie nie znajdziesz ni-
czego, co przestoni ho-
ryzont, z wyjatkiem
stwardniatych i po-
krytych pylem pél
i samotno$ci.

Nie znaczy to jed-
nak, ze Pustkowia sg
catkowicie opuszczo-
ne. Chociaz Skaza nie
wypacza juz krajobra-
zu, stuzalcy Fu Lenga
nie porzucili catkowi-
cie tych rejonéw
i weiaz - jesli dobrze
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Kuni (cp.)

W odréznieniu od.
bliotek, laborator

mistrza. Czgsto jedn
wet najdtuzsze szore

ngc ze $cian.
nych plam...




oza Pustkowiami
: a Krabow rzucaja
" czary na normalnych
zasadach.

mocy, aby na powr6t zasiedli¢ stare ruiny. Kuni
toleruja podréznikéw, ktérzy trzymaja sie od
nich z dala, ale nie maja cierpliwosci dla tych,
ktérzy zapominaja, do kogo nalezy ta kraina.

Terytormm Yasuki

Ziemie Yasuki r6znig si¢ niezmiernie od po-
zostatych ziem Klanu Kraba. Cho¢ rdd ten tylko
przez pierwsze trzysta lat istnienia wchodzit
w sktad Klanu Zurawia, jego posiadtosci weciaz
przypominaja o bogatym i niezmiennie kwitna-
cym dziedzictwie. W tych okolicach szare wioski
i praktyczne umocnienia ustgpuja pola eleganc-
kim domostwom i delikatnie zdobionym stupom
granicznym. Ziemie oddane pod opieke Yasuki
kwitna, a wioski rybackie i gérskie gospody laczy
starannie utrzymana sie¢ drég. Karawany ku-
pieckie podrézuja tu kretymi, gorskimi $ciezka-
mi Muru nad Oceanem, a dzonki i ptaskodenne
lodzie rzeczne bez przerwy woza towary pomig-
dzy Zatoka Snigtych Ryb a Rzeka Zlota. Najwigk-
szy trakt handlowy rodziny Yasuki wiedzie wla-
$nie wzdtuz Rzeki Ztota - mony Kraba mieszaja
sig tu z herbami kupcow z Klanu Skorpiona i Po-
mniejszych Klanéw. Yasuki wymieniaja bron
Kraba, herbate oraz suréwke zelaza na zywnos¢
i jedwab, ktorych Klanowi czgsto brakuje, sporo
na tym zarabiajac.

Kolejnym waznym zajeciem, jakim paraja sig
mieszkaricy prowincji nalezacych do rodziny Ya-
suki, jest rybotéwstwo. Brzegi Zatoki Snietych
Ryb roja si¢ od setek wiosek rybackich. Cieple
wody zatoki przez caly rok stanowia doskonate
towisko, a Yasuki kontroluja wszystko, co sie
dzieje w jej ponocnej czgsci. Wigkszo$¢ wiosek
wzdhuz wybrzeza to przyjazne, goScinne miejsca,
nie skazone gorzka nieufnoscia, tak charaktery-
styczna dla wiekszosci wsi Klanu Kraba. Nad ca-
lym wybrzezem unosi si¢ zapach ryb, podstawo-
wego sktadnika regionalnej kuchni.

Jak mozna si¢ spodziewaé, prowincje Yasuki
to réwniez siedlisko nielegalnych intereséw.
Cho¢ rodzina nie jest az tak zdeprawowana jak
mogloby sie wydawac, traktuje z nadmierna po-
blazliwoscia jaskinie hazardu, domy uciech i in-
ne podejrzane lokale: na ,nieszkodliwych nato-
gach” da sie przeciez ubi¢ niezly interes. Yasuki
nie staraja sie szczegdlnie maskowac tej dziatal-
nosci i w rezultacie w wielu wioskach otwarcie
rozwija si¢ nawet po kilka nielegalnych przedsig-
wzieé, opodatkowanych i otoczonych opieka lo-
kalnych namiestnikéw. Rodzina twierdzi, ze wy-
pelniajg one wazna luke ekonomiczng i odma-
wia ukrdcenia tych praktyk, cho¢ samo ich istnie-
nie stanowi dla wielu Rokuganczykéw zniewage.

Regularne patrole cztonkéw rodu Hida stanowia
gwarancje spokoju i ograniczaja przemoc do mi-
nimum, a oszustéw i szantazystow kaze si¢ bar-
dzo surowo. Poblazliwos¢ Krabow nie rozciaga
sie na rabunek.

Rodzina Yasuki utrzymuije jeszcze jeden pa-
fac, daleko poza granicami swego terytorium -
Twierdze Oblicza Wschodu. Znajduje si¢ ona na
zachodnim skraju ziem Klanu Kraba i w wigk-
szoSci zamieszkuja ja moznowladcy oraz dyplo-
maci z pozostalych Klanéw. Patac wznosi si¢ na
rozleglym wzgorzu z widokiem na Las Shino-
men, a Yasuki urzadzili go z przepychem doréw-
nujacym kazdej twierdzy Zurawi czy Jednoroz-
c6w. W tym wlasnie miejscu Klan przeprowadza
wiekszo$¢ negocjacji z reszta Cesarstwa, wyshu-
chuje skarg i zawiera traktaty. Chociaz to rod Hi-
da decyduje o kursie politycznym, i oczekuje
szczegtowych raportow ze wszystkiego, co dzie-
je sie w murach zamku, Yasuki sprawuja catko-
wita kontrole nad palacem. Wszyscy czlonkowie
rodziny Yasuki, petnigcy role dyplomatow, wysy-
tani s3 wilasnie do tej zachodniej placowki.

MIERZEIA PRZYPEYWOW

Dostepu do Zatoki Snigtych Ryb strzeie je-
den z rokuganskich cudéw natury, Shio Senkyo
no Riku. W czasie odplywu Mierzeja wznosi sie
nad powierzchnig wody, tworzac pomost szeroki
na ponad pot kilometra. Zaréwno Kraby, jak
i Zurawie wykorzystuja odptyw, by transporto-
wac ludzi i zywnos$¢ na przeciwlegly brzeg. Kie-
dy nadchodzi przyptyw, pomost powoli pochta-
niaja fale, az w koncu catkowicie niknie w wo-
dach zatoki. Kupiecka flota Yasuki wykorzystuje
przyplyw, by opltywaé pétwysep i kierowac sie
na potnoc Cesarstwa. Wyczucie niskiego i wyso-
kiego stanu wod czasem zawodzi, dlatego
podr6zujacy musza zawsze dokladnie odmierzy¢
czas przeprawy, aby woda nie pochlonela ich
w polowie drogi lub by wycofujace si¢ fale nie
rzucily ich okretu na skaly.

Klany Kraba i Zurawia od stuleci tocza spér
o zwierzchnictwo nad Mierzeja Przyplywoéw,
cho¢ praktycznie nastawione stronnictwa w obu
Klanach zdaja sobie sprawe, iz posiadanie jakich-
kolwiek praw do tego pasa ziemi jest dyskusyj-
ne. Obecnie Mierzeja stanowi wlasciwie wylacz-
nie karte przetargowa w negocjacjach albo pre-
tekst do zatargu. Rodzina Daidoji utrzymuje nie-
wielki garnizon na wschodnim brzegu, odnoto-
wujac tozsamo$¢ kazdego przekraczajacego
przejscie i kazdy przeplywajacy statek. Kraby po-
stepuja podobnie (chociaz wigkszo$¢ mijajacych
pomost okretéw nalezy do Yasuki). Piraci i ban-
dyci w przesziosci czesto uzywali Mierzei jako
drogi ucieczki, wedrujac po niej lub zeglujac



dookota, w zalezno$ci od stanu wod. Zaréwno Hi-
da jak i Daidoji powzigli jednak niedawno kroki,
by ukrdcié te praktyki, a bandyta, ktory zaryzy-
kowalby wystawienie si¢ na gniew tych rodow
popisatby si¢ prawdziwa odwaga.

S$zLak HANDLARZY

— Psst! Hej, ty! Samuraju! Dopiero co po wy-
padzie w Krainy Cienia, he? Zgaduje. W twoich
oczach widac zar bitwy, zar, ktorego nie potrafi
rozpalic¢ ludzki wrog. Powiedz mi, poteiny wo-
jowniku, ilu znienawidzonych oni odestates do
Otchiani? Trzech! Niech Niebiosa bedg blogosta-
wione, Ze nie zgingtes! Rzadko spotyka sig czto-
wieka, ktory stawit czola takim niebezpieczen-
stwom i wyszedt z nich zwycigsko. Tak, tak, na-
wet Lew nie mogthy pochwalic sig wigkszym bo-
haterstwem. Coz, mdj panie, czy nie upamigtni-
tes juz przypadkiem tego starcia godnego piesni?
Nie?! Wybacz mi zuchwatos¢ ponad mdoj skrom-
ny stan, ale jaki pozostanie ci dowod twego
chwalebnego czynu? Tak, tak, oczywiscie, ze twe-
mu stowu nie mozna nic zarzucic; nie Smiatbym
nawet myslec, by bylo inaczej. Aie z pewnoscig
masz wrogow. .. przeciwnikow, ktorzy pomniej-
szajg zastugi tak potginego samuraja jak ty, pa-
nie. Tak, te Skorpiony potra-

latarni, by przesyla¢ wiadomosci z Muru Kaiu
w glab Cesarstwa.

Na drodze mozna si¢ spodziewac thuméw sa-
murajow, zmierzajacych nieprzerwanym strumie-
niem ku granicom Klanu Kraba lub z nich wraca-
jacych. Trakt jest ponadto jedynym miejscem, po
ktérym moga poruszac sie bez przeszkod samu-
raje z innych Klanow; wstep na wszystkie inne
drogi wymaga uzyskania szczegétowych doku-
mentéw podréznych oraz zezwolenia namiestni-
ka Kraba. Wigkszo$¢ samurajow przybywa na zie-
mie Klanu Kraba, by wyprébowa¢ swoja wytrzy-
malo$¢ w starciu z mocami Krain Cienia, poméc
w obronie Muru Kaiu lub poszukiwac wiedzy czy
tajemniczych przedmiotow w krélestwie Fu Len-
ga. Przybyszom zezwala sig na przejscie pod wa-
runkiem, ze okaza nalezny szacunek wartowni-
kom i beda pamigtaé o swym statusie ,gosci”. Od-
dzialy Krabéw poruszaja sie szybko oraz plano-
wo, zawsze pozostaja w szyku i przestrzegaja wy-
znaczonej marszruty. Od kazdego podrézujacego
po Drodze Kaiu oczekuje si¢, iz ustapi miejsca
maszerujacym wojskom Klanu.

Cho¢ droga nalezy do najszerszych i najwy-
trzymalszych w Cesarstwie i nieustannie wedru-
ja po niej thumy samurajéw, najwieksza stawe

fig by¢ zdradzieckie, praw-
da? Ale jesli bedziesz tak
uprzejmy, panie, by wstgpic
do mego skromnego sklepi-
ku, moge znalezc cos, co po-
wstrzyma ich bluzgajgce ja-
dem jezyki od plamienia
twego dobrego imienia. ..
Droga Kaiu od dawna
stanowi bardzo istotny dla
linii obrony Krabow szlak
zaopatrzeniowy. Zbudowana
i utrzymywana przez inzy-
nieréw Kaiu, stuzy przemie-
szczajgcym sie oddzialom
jako gtéwna arteria komuni-
kacyjna. Trakt wije si¢ po-
$rod wzgbrz niczym rzeka,
ktérej bieg znaczy wysoki
do pasa murek. Droga jest
na tyle szeroka, ze zmiesci
sie na niej na raz czterdzie-
stu idacych rami¢ w ramig
wojownikow, a dobrze
utrzymane podloze pokrywa
bruk polgczony zaprawa.
W regularnych odstgpach
rozmieszczono wartownie -
w razie naglego niebezpie-
czenstwa, straznicy uzywaja
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zblizajacy sie

6r wod znie-
powinni dogo-
dytéw dokladnie
ili, gdy fale zaczng
iera¢ na suchy lad.
o to doprowadzi¢
kscytujacej bitwy,
ra odbedzie sie mniej
polowie mostu.
ohaterowie bedg
ozni, nie tylko stra-
inach skradzio-
bra, ale moga sa-
¢ pochtonieci
przez morze.

zawdzigcza innej jeszcze wlasciwosci. W ciagu
minionych dziesieciu wiekéw stala sie siedli-
skiem kupcow, handlarzy i kramarzy, szukaja-
cych zrédta zysku w ozywionym ruchu. Rzeczy-
wiscie, gromadzi si¢ ich tak wielu, ze wlasciwej
nazwy Drogi uzywa si¢ wylacznie oficjalnie. Po-
tocznie nazywana si¢ ja Retsu no Gyoshonin, czy-
li Szlakiem Handlarzy.

Droga z pewnoscig zastuguje na to miano.
Nie da si¢ przejs¢ nawet kilku metréw, by nie na-
tknac sig na kolejnego kupca, oferujacego ,.zakup
twego zycia”. Ledwo uwolnisz si¢ od kramarza,
sprzedajacego platy suszonej ryby, a juz trafisz
na zonglera, ktéry ma nadziejg zarobi¢ od prze-
chodnia parg monet. Mozna tu spotkac prowizo-
ryczne domy uciech, znajdujace si¢ w matych na-
miotach, postawionych z mysla o samurajach,
ktorzy chca przed wyruszeniem w serce ciemno-
$ci po raz ostatni poczu¢ smak mitosci. Czy cze-
go$ chcesz, czy nie, wzdluz Szlaku Handlarzy
znajdziesz wszystko.

Prowadzenie intereséw na Drodze nie zawsze
jest tak fatwym przedsiewzigciem, jak si¢ wyda-
je. Dostep do Retsu uo Gyoshonin znajduje si¢
pod scista kontrola rodu Yasuki, a szukajacy zy-
sku kupcy spoza rodziny musza placi¢ podatek
daimyo rodu. Wysoko$¢ oplat zalezy od pocho-
dzenia kupca i jego stosunkéw z rodzina Yasuki
- dla handlarza cieszacego si¢ ich wzgledami za-
plata jest czysta formalno$cia, a znienawidzeni
rywale zostang oszukani i splukani do czysta.
Kupcy z Klanu Zurawia majg catkowity zakaz
wstepu na Droge. Nie trzeba chyba wspominac,
iz wigkszos¢ tamtejszych kramarzy nalezy do ro-
dziny Yasuki. Ci, kt6rzy pochodza spoza niej, na-
uczyli si¢ zachwala¢ swoje towary skromnie
i dyskretnie.

Samurajéw, ktorzy po raz pierwszy podrézu-
ja wzdluz Drogi Kaiu oszalamia na pozér nie-
skonczona réznorodnos¢. Droga biegnie w dal,
niczym nie konczace si¢ nigdy targowisko. Jeden
szereg handlarzy, zachwalajacych swoje towary
ustepuje miejsca drugiemu... i trzeciemu...
i czwartemu. W koncu podréznik musi nauczy¢
sig ich ignorowaé, by nie straci¢ wszystkich pie-
niedzy i cennego czasu, usitujac wydostac sig
z hord otaczajacych go kramarzy. Doswiadczeni
samuraje nauczyli si¢ zalatwia¢ interesy na
Szlaku Handlarzy najszybciej, jak tylko moga.

Jesli bohaterowie graczy poruszaja si¢ wzdhuz
Szlaku Handlarzy, prawdopodobnie bedziesz
chcial, by zatkneli si¢ cho¢ z jednym z jej bywal-
c6w. Masz wolna reke w tworzeniu postaci kup-
cow czy wszelkiej masci oszustow; jesli potrzebu-
jesz postaci kramarza, rzu¢ trzema kostkami lub
wybierz z ponizszej listy rodzaj towaréw, jakimi
6w handluje:

3-5 ,Uszy Oni”. 15-20% z nich s3 autentycz-
ne, za$ reszta to przerobione o$le uszy.
Kupi¢ tu mozna takze kly, kregi i inne la-
twe w transporcie czesci cial potworow.

6-7 Trzy karty, trzy muszle lub inne gry ha-

zardowe.

Sprawdzone blogostawienistwa i jadeito-

we talizmany przeciw mocom Krain Cie-

nia (50% rzeczywiscie dziata).

10 Przedstawienie teatru No, opowiadajace
o0 targowaniu.

11-14 Zywnos¢ réinej jakosci.

15  Herbata z gor, ,leczaca wszelkie dolegli-
wosci” (zadnych rzeczywistych wiasciwo-
Sci leczniczych).

16-17 Zwoje z poezja opiewajaca czyny roznych
bohateréw.

18  Podréine kopie Tao Shinsei.

19  Zwoje z pikantnymi rysunkami.

20  Poeta, za skromng oplata gotowy spisa¢
czyny bohater6w.

21-23 Bron réznej jakosci.

24  Kowal, proponujacy naprawe broni lub
zbroi.

25 ~Magik”, demonstrujacy rézne sztuczki.

26  Zonglerzy i/lub akrobaci.

27  Uzdrawiajace balsamy i leki na wszelkie
dolegliwosci (faktycznie dzialaja - lecza
1 kostke ran na 1 dawke).

28  Utwardzane, ceramiczne naczynia itp. do
przygotowywania positkéw w czasie we-
dréwki.

29  Korzonki i ziola, dzigki ktorym samuraj
moze czuwac przez wiele dni bez przerwy.

30  Kapliczka Shinsei, w ktdrej mozna sig po-
modli¢ (przy wejSciu uiSci¢ nalezy nie-
wielka ofiare)

Co sig tyczy cen - mozesz bezwstydnie nacia-
gaé graczy na wszystko, co posiadaja.

Moy Kam

Pierwszy mur, wzniesiony przez Hide na zycze-
nie Hantei, ciagnat si¢ na catej dhugosci potudnio-
wych granic posiadtosci rodziny Hiruma i shuzyt
jako gtéwna linia obrony przeciwko sitom Fu Len-
ga. Mur ten zostat zniszczony okolo trzystu lat te-
mu, kiedy armia oni zagarnela ziemie Hiruma. Je-
go ruiny dawno temu znalazly si¢ w obrgbie Kra-
in Cienia i cho¢ prowadzono poszukiwania, po po-
teznych umocnieniach nie pozostat nawet $lad, jak
gdyby Fu Leng po prostu go pochtonat.

Wzdtuz Rzeki Spienionej Fali wzniesiono dru-
ga linie obrony, ktéra przerasta dzi§ ogromem
kazdg powstala w Szmaragdowym Cesarstwie



budowle. Ciagnie si¢ wzdhiz poludniowych gra-
nic ziem Klanu Kraba: od Zamku Ostrza Brzasku
po skraj Pustkowi Kuni. Umocnienia, o ktérych
mowa, wzniesiono w przeciggu zaledwie sze$¢-
dziesieciu dni; dzi§ stacjonuje na nich ponad sto
piecdziesiat tysiecy samurajow, ktorzy zyja w sta-
nie cigglego pogotowia. Mur stanowi najpotez-
niejsza linig obrony, jaka Cesarstwo przeciwsta-
wi¢ moze potedze Krain Cienia i czesto nazywa
sie go Cudem Kaiu.

Pierwotna linia obrony, wzniesiona w po$pie-
chu, gdy Kuni Osaku trzymala armi¢ oni ma
drugim brzegu, miala utrzymac pétnocny brzeg
rzeki tylko do chwili przypuszczenia kontrataku.
Cho¢ umieszczono na niej machiny wojenne,
a shugenja Kuni rzucili najpotezniejsze zaklecia
umacniajace jej fundamenty, powstata budowla
nie byla na tyle trwala, by dlugo opiera¢ si¢ si-
lom Fu Lenga. W ciagu trzystu lat, ktére minely
od Bitwy Spienionej Fali, inzynierowie Kaiu
uczynili ja jednak niezdobyta.

Obecnie $Sciany Kaiu Kabe wznosza si¢ na
wysokos¢ trzydziestu metréw, a fundamenty sig-
gaja w grunt na glebokos¢ kilkuset metrow.
Szczyt muru ma ponad dziewigé metréw szero-
kosci, by mogly wymina¢ si¢ na nim swobodnie
dwa konne oddziaty. Wnetrze muru wypelniaja
pomieszczenia sztabowe, przechowalnie map,
zbrojownie i spichlerze, w ktorych przechowuje
sie zywnos¢ dla stacjonujacych na Murze wojsk.
Wewnatrz Muru Kaiu zebrano wystarczajaco du-
70 ryzu, by przez dwa lata wykarmi¢ cala armie.
Wzdtuz péinocnej $ciany muru ciagnie si¢ rzad
budynkéw - sg to koszary, kuznie, a nawet do-
my uciech i jaskinie hazardu, w ktérych samu-
raje moga wyda¢ pieniadze. Cho¢ budynki te nie
tworza prawdziwego ,miasta”, znajduja si¢ na
calej diugosci Kaiu Kabe - musza przeciez za-
spokoi¢ potrzeby dwustu tysiecy ludzi.

Na catej dtugosci muru wznosza sig co pigé-
dziesiagt metréw wieze obronne. Na szczycie kaz-
dej z nich umieszczono na stale maching wojen-
na - ponizej znajduja si¢ kwatery jej zatogi. Skie-
rowane ku Krainom Cienia katapulty, balisty
oraz miotacze plomieni gotowe sa w kazdej
chwili wypusci¢ w kierunku zblizajacego si¢ wro-
ga chmure kamieni, wiéczni i plonacej smoly.
Wolna przestrzen pomigdzy wiezami obsadzono
jednostkami tucznikéw i innych bushi, czujnie
wygladajacych wszelkich oznak niebezpieczen-
stwa. Kazdy stojacy na strazy bushi czy shugenja
wyteza wzrok i stuch, wypatrujac $ladéw zagro-
zenia. Straznicy maja tylko jedno, dokladnie
sprecyzowane zadanie - nie wolno pozwoli¢ si-
fom Fu Lenga przekroczy¢ Saigo no Kame.

Komunikacja wzdtuz Muru mozliwa jest dzig-
ki elitarnej jednostce goncéw, w wigkszosci

cztonkéw rodziny Hiruma, ktérzy przekazuja
wiadomosci na calej jego dhugosci. Kazdy z nich
przebiega sprintem odleglos¢ okoto péttorej kilo-
metra, po czym przekazuje informacje wypocze-
temu postancowi. System ten dziata zadziwiajaco
sprawnie i dzigki sile oraz niezawodnosci tego
oddziatu Klan Kraba potrafi nader skutecznie ko-
ordynowa¢ manewry na calej linii Muru. Czlon-
kowie jednostki z duma zwa si¢ Sokotami.

W kazdej wiezy, wznoszacej sie wzdtuz Muru,
stacjonuja dwa regimenty wojsk Kraba. Pierwszy
stanowi zaloga obleznicza, ktdrej obowigzkiem
jest obsluga i utrzymywanie w stanie gotowosci
jednej z niezliczonych machin wojennych Kaiu.
Drugi, o wiele liczniejszy oddzial, to kontyngent
zlozony z pigcdziesigciu do stu ludzi, ktérzy bro-
nig odcinka muru dzielacego ich wiezg od na-
stepnej. Przybyszéw spoza Klanu zwykle zdumie-
wa szybkos¢, z jaka straze potrafia wkroczy¢ do
akcji. Choé stale czuwa tu tylko kilku straznikéw,
a reszta oddziatlu odpoczywa - je, rozmawia czy
gra w rozne gry - z chwila, w ktdrej zabrzmi
ostrzegawczy okrzyk, wszyscy zrywaja si¢ w pel-
nej gotowosci. W mgnieniu oka bron wyskakuje
7 saya, balisty zostaja uzbrojone, a oczy samura-
jow zwracaja si¢ ku Krainom Cienia w poszuki-
waniu przeciwnika. Blyskawiczne zmiany aktyw-
nosci oddzialow stacjonujacych na Kaiu Kabe
i szybkos¢ dziatania samurajéw, wchodzacych
w ich sklad, wynikaja z nieprzewidywalnej natu-
ry Krain Cienia. Wigkszo$¢ wojownikéw z innych
Klanéw ma zwykle czas na przygotowanie si¢ do
bitwy i medytacje. Krabéw nie sta¢ na taki lu-
ksus - bushi musza przygotowac si¢ w mgnieniu
oka. W innym wypadku reszta Rokuganu po-
nownie przypomni sobie o istnieniu Fu Lenga.

Dostgpu do Muru broni takze Rzeka Spienio-
nej Fali, ptyngca wzdtuz potudniowej czesci linii
obrony Klanu. Kraby postaraly sig, by nikt nie
przeprawial si¢ przez nig bez ich wiedzy - Kaiu
wkopali fundamenty Muru glgboko w dno rzeki,
czyniac z niej przepastng fose, ktorg musi poko-
nac kazdy wrdg, pragnacy przypusci¢ szturm na
Kaiu Kabe. W korycie rzeki zalozono zmyslne
putapki, zdolne u$mierci¢ dziesiatki oni. Wojow-
nicy pelniacy straz na murze sa, rzecz jasna, przy-
gotowani, by odpowiednio powita¢ kazdego
stwora Mrocznego Boga, ktéry oé$mieli sie
sprébowac przeprawy. Chociaz doktadna granica
z Krainami Cienia moze si¢ zmienia¢ w zalezno-
Sci od tego, ktora strona bierze gére w kolejnych
potyczkach, Klan Kraba uwaza wody Saigo no
Kame za swoja nienaruszalng wlasnosc.

Chociaz ciagnace si¢ pod Kaiu Kabe podzie-
mia nie slyna tak szeroko, jak sam Mur, stano-
wig réwnie oszalamiajgce osiagnigcie architekto-
niczne. Klan Kraba potrzebuje kilkuset przejsc
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w Krainy Cienia, zapewniajacych zwiadowcom
fatwg droge powrotu. Aby uniemozliwi¢ demo-
nom przedarcie si¢ ta sama droga, Kaiu zbudo-
wali zdumiewajaca, niezwykle skomplikowana
sie¢ pulapek, Slepych zaulkéw i labiryntow bez
wyjscia, przez ktéra nic nie moze si¢ przedostac.
Kazdego roku dodaje s nowe pulapki, wiec
podziemia stale zmieniajg si¢ i rozrastajg.
Zwiadowcy Hiruma oraz ich przewodnicy
z rodziny Kaiu znajg najszybsze i najbezpiecz-
niejsze drogi wiodace przez labirynt, ale biada sa-
murajowi, ktory wybierze zly korytarz. Zapo-
mniane pulapki czyhaja ze kazdym rogiem-
a jest ich tyle, ze w ciagu minionych trzech stule-
ci nawet Kaiu stracili rachube. Krazy wiele pogto-

sek o demonach, ktére zgubily sie tu szukajac
przejécia do Rokuganu - powstawaniu tych plo-
tek towarzyszy nieludzkie wycie, od czasu do
czasu odzywajace si¢ echem w podziemnych
komnatach.

Na $cianach labiryntu wypisane sa ostrzeze-
nia i falszywe wskazéwki, ktore maja zwiesc
kazdego, kto zdota je odczytaé. Samuraje, ktérzy
potrafig przeby¢ labirynt, majg wlasciwy kieru-
nek wyryty gleboko w pamieci, ignoruja wigc
bazgraning na Scianach, ale ci, ktérzy beda sie
nimi kierowa¢, wkrétce zgubia si¢ w tunelach
i rzadko - je$li w ogdle - zdotaja odnalez¢ dro-
ge powrotng. W rzeczywistosci najkrotsze i naj-
tatwiejsze drogi przez podziemia prowadza zwy-
kle korytarzami, na ktérych $cianach widnieja
najstraszliwsze ostrzezenia.

Mozna by przypuszczal, ze
przejscia wiodace w Krainy Cie-
nia stanowia staby punkt

w linii obrony Kraba, a sily

bakemono czy oni beda mo-

gly niepostrzezenie tedy
przenikna¢. Klan Kraba wie
jednak doskonale, ze wrog
bedzie prébowal drogi pod
Murem i odpowiednio si¢ za-
bezpieczyl. Wigkszos¢ korytarzy
jest niska i waska, dzigki czemu
Kaiu nie musza dragzy¢ nadmier-
nie fundamentéw Wielkiego Mu-
ru. Wszystkie przejscia, wiodace
na ziemie Klanu, zwezaja si¢ w co
najmniej kilku miejscach tak
bardzo, ze przecisnac si¢ przez
nie moze tylko jedna osoba na
raz. Jesli dodaé¢ do tego opu-
szczane kraty, pulapki zionace
ogniem i wilcze doly, szansa, ze
przejdzie tedy caly oddzial, staje si¢ w za-
sadzie réwna zeru. Grupa inzynieréw Kaiu po-
trafi w ciagu godziny zabezpieczy¢ korytarze
tak, ze nikt nie zdola ani wejs¢, ani wyjsc.
Wyjscia sg dobrze ukryte i trudne do zna-
lezienia, a kazdy zwiadowca zna poloze-
nie tylko dwdch z nich. Klan Kraba tra-
pi wiele probleméw zwiazanych
z ochrong swoich prowingji, ale bez-
pieczenstwo podziemia nie jest jed-
nym z nich.
Przewodnicy Kaiu nie lubig poka-
zywac nieznajomym sekretnych prze-
j8¢ przez podziemny labirynt. Im mniej ludzi
je zna, tym lepiej, dlatego bohaterowie uda-
jacy sie w Krainy Cienia przeprawia si¢ ra-
czej todzia przez rzeke, chyba ze towarzyszy
im wlasciwie wyszkolony Krab.
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O SMiIERCI

Poglady Krabéw odnosnie honorowego poste-
powania w Krainach Cienia zabarwione s3 sporg
doza pragmatyzmu. Zaden Krab nie obawia sig
$mierci, powinna ona jednak mie¢ jakies znacze-
nie, a wigc wies¢ do okreslonego celu. Podstawo-
wym obowigzkiem samuraja z Klanu Kraba jest
obrona Rokuganu, a nie mozna broni¢ Cesarstwa
lezac w grobie. Madry Krab wie, kiedy wycofac
si¢ z potyczki z mieszkaficami Krain Cienia, tak
by oszczedzié sity na dalsza walke. Samuraj z Kla-
nu Lwa czy Jednorozca wolatby raczej zginac ro-
zZerwany na strzepy, niz przyzna¢ sie do porazki -
Krab spojrzy na nig z szerszej perspektywy, pod
katem zysku, jaki Klan odniesie z jego $mierci,
pomysli, czy pociagnie ona za soba $mier¢ innych
i dopiero wtedy dokona wyboru. Jezeli ostatecznie
okaze sie, ze najlepiej jest przezy¢ i walczy¢ kie-
dy indziej, Kraby nie zawahaja si¢ przed pospie-
sznym odwrotem. Z drugiej strony jednak, jesli
$mier¢ jednego samuraja umozliwi ucieczke jego
towarzyszom lub op6zni przeciwnikéw na tyle, by
ostrzezenie dotarto do Muru Kaiu, przyjmie on
swoje przeznaczenie bez namystu. Wszystko zale-
zy od okolicznosci i tego, co samuraj Krabéw
uwaza za najlepszy sposéb stuzby Klanowi.

SitA 1 sEABOSC

Wiara Krabow w rzady sily bywa opacznie ro-
zumiana w pozostalych Klanach, ktére maja
obroncéw Cesarstwa za cheltpliwych ositk6w, po-
niewaz nie potrafig - czy tez nie chca - dostrzec
skomplikowanej filozofii, kryjacej si¢ za ich spo-
sobem myslenia. W ten sposéb inne Klany tracg
mozliwo$¢ zrozumienia $wiatopogladu Krabéw.

Klan Kraba uwaza, iz silni maja boskie prawo,
by rzadzi¢ slabszymi. Przywileje stanu szlachec-
kiego naleza si¢ tym, ktérzy potrafia je zdoby¢

i obronié. Jezeli nie umieja utrzymac wiadzy, nie
mozna wierzy¢, ze beda uzywac jej madrze.

Sita pochodszi, oczywiscie, z wielu zrodet i cata
filozofia nie ogranicza si¢ do zasady ,silniejszy
ma racje”. Site, w wyznaczonych dla nich dome-
nach, okazujg namiestnicy i dyplomaci, a nawet
trudzacy sie w polu wiesniacy. Kazdy z nich ma
dos$¢ wiedzy i umiejetnosci, by whasciwie wykony-
wac swoja role - kiedy jednak idzie o przywddz-
two, poprzeczka znajduje si¢ znacznie wyzej.
Wiadca musi posigs¢ inteligencje, wnikliwosc, si-
te woli i fizyczng sprawno$¢ w stopniu wystarcza-
jacym, aby ochroni¢ tron przed atakami nieprzy-
jaciot i troszczy¢ sie o dobro poddanych. Czesto
musi okazywa¢ bezwzglednos¢ i poswiecac kilka
istnien dla dobra ogétu. A takie decyzje podejmo-
wac moga wylgcznie najpotezniejsi.

Wigkszos¢ ludzi nie pojmuje, ze wedtug Kra-
béw stosunek whadcy do podwiadnego nie ogra-
nicza si¢ do wydawania i wykonywania polecen,
i ze liczy si¢ w nim dobro obu stron. Nizsi w hie-
rarchii musza, rzecz jasna, okazywac swym pa-
nom nalezny szacunek i slucha¢ wydawanych
rozkazéw, wladza jest jednak nie tylko przywile-
jem - to takze wielka odpowiedzialnosé. Silni
muszg chroni¢ tych, ktérzy nie potrafia si¢ sami
broni¢, podobnie jak caly Klan Kraba chroni re-
szte Cesarstwa. Chlop, mnich, kupiec - wszyscy
majg miejsce w Niebianskim Porzadku, nalezy
wigc umozliwi¢ im spokojne wypetnianie obo-
wigzkow. W $wiecie, w ktérym réwnowaga jest
zachwiana, trzeba chroni¢ ich przed kazdym nie-
bezpieczenstwem. Obrona stabych jest powinno-
scig silnych. Jesli wiesniakow, ktorymi rzadzisz,
pobija bandyci, hafiba nie spada na nich, lecz na
ciebie. Jesli mloda dame ze szlachetnego domu,
mieszkajacg na twoim zamku, uwiedzie samuraj
z Klanu Lwa, to nie ona zostanie zhanbiona, ale
ty. Na barki przywodcy spada wiec cigzar niezli-
czonych obowiazkow, ktory tylko najsilniejsi mo-
ga udiwignaé. Kraby traktuja nalozona na nie
odpowiedzialnos¢ bardzo powaznie i uwazaja, ze
stabi czy nieudolni wladcy nie majg prawa rza-
dzi¢, bo $ciagaja niebezpieczenstwo nie tylko na
siebie, ale na swoich poddanych. Bez sily, ktéra
daje pewnos¢, ze kazdy ma szansg wypekni¢ wy-
znaczong mu w zyciu role, wladca zagraza Nie-
bianskiemu Porzadkowi. Dlatego nalezy pozby¢
si¢ go jak najszybciej i na tyle bezbole$nie, na ile
si¢ da, po czym zastapi¢ czlowiekiem chetnym
i zdolnym wypekia¢ swoja powinnosé.

Przywédcy Klanu Kraba oczekuja w zamian,
7e podani zna¢ beda nalezne im miejsce i spetnig
swe obowiazki jak najlepiej potrafig. Chlopi Kla-
nu majg pracowa¢ jak najcigzej, by ich zbiory
przyniosty obfity plon. A skoro nie mozna kon-
trolowac atakéw bandytéw czy niepogody, wie-
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$niacy powinni znosi¢ nieszczescia najlepiej jak
umieja. Klan nie uznaje skarg i nieuzasadnio-
nych niedociagnigé. Od kupcéw i dyplomatéw
wymaga si¢ wypelniania obowiazkow przy ma-
ksymalnym wykorzystaniu posiadanych umiejet-
nosci. Jesli uczyni si¢ mniej niz mozna, zniewaza
sie wszystkich, ktérzy trudza si¢ by chronié¢ Klan.

Whasciwe podejscie do miejsca zajmowanego
w Niebianskim Porzadku to nieuchronna ko-
nieczno$¢. Kiedy potracony przechodzien nie
do$¢ jasno da wyraz wdzigcznosci, jaka zywi do
samuraja za jego opieke, nazywa go automatycz-
nie stabym i nieudolnym. Otaczajaca Kraby opi-
nia brutali, znecajacych sie nad stabszymi, bierze
si¢ wlasnie z incydentéw, w ktérych ,niegodni”
ludzie obrazili Kraba - oczywiscie w jego wha-
snym mniemaniu.

O SHINSEI

Do opisu czlonka Klanu Kraba nie pasuje ra-
czej okreslenie: ,,samotnik rozwazajacy zagadke
wlasnej natury”. Zmartwienia Krabéw dotycza
rzeczy, ktore dzieja sig tu i teraz: konkretnych
zagrozefi dnia codziennego, a nie abstrakcyjnych
zagadnien dotyczacych przeznaczenia i duszy -
popularne powiedzenie Krabow glosi: ,Wypel-
niaj tylko swoje powinnosci, a przeznaczenie za-
dba o siebie samo”. Nie powinno zatem dziwic,
ze filozofia Klanu Kraba zabarwiona jest spora
doza zyciowego pragmatyzmu. Kiedy Krab czyta
wyjatek z pism Shinsei lub styszy stowa madro-
$ci z ust mnicha, natychmiast prébuje interpre-

towac je pod katem praktycznego zastosowania.
LJaki wplyw maja te stowa na rzeczywisto$¢? -
zapyta - Co powinienem uczynic, by si¢ spelni-
ty? Jak wykorzysta¢ ptynaca z nich nauke?” Za-
miast czekac¢ na chwile o$wiecenia, Krab wyru-
sza na jej poszukiwanie. Zamiast zaprzataC my-
§li zyciem po $mierci, niezwlocznie stosuje sig
do pojetej nauki.

Nie znaczy to, ze Kraby sa niecierpliwe ani ze
brak im subtelnosci, by pojac zagadnienia wiecz-
nosci albo istnienia duszy. Nie widza po prostu
sensu w zawracaniu sobie glowy tym, co nie ma
wplywu na terazniejszo$c. Jezeli zycie to préba
zrozumienia miejsca, jakie ludzko$¢ zajmuje
w Niebiafiskim Porzadku, nie powinno si¢ go
marnowac na bezowocne proby pojecia tego, cze-
2o pojac sie nie da. Czynic tak, to nie tylko lek-
cewazy¢ przyjmowane w tym Zyciu nauki, ale tez
zaklada¢, ze w nastepnym zyciu nie bedzie czasu
na ich rozwazanie, co jest réwnoznaczne z obra-
73 Niebianskiego Porzadku. Filozof z Klanu Kra-
ba wierzy, ze nieuchwytne musi wigzac si¢ z na-
macalnym - jak cala ludzkos¢ wiaze sie z wigk-
szymi potegami, Losem i Przeznaczeniem. W ten
sposéb filozof potrafi pokaza¢ wage jednego zy-
cia i jednego $wiata we wszech$wiecie na tyle
ogromnym, by przy¢mit pojecie jednostki.

STOSUNKI Z NEZUMI

Wigkszos¢ Rokuganczykéw gardzi Nezumi
i uwaza je za skazone szkodniki, Kraby sg jednak
madrzejsze. Szczuraki mieszkaly w dzisiejszych
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Krainach Cienia jeszcze przed przybyciem Fu
Lenga, wiec nikt nie zna lepiej od tajemnic tej
ziemi. Jakim$ cudem rasa ta zdolala oprzeé sig
Skazie Krain Cienia i Kraby oddalyby wiele, by
wiedzie¢, jak sig to stalo. (Kilku pozbawionych
skruputéw Kuni zaczelo nawet przeprowadzac
eksperymenty na pojmanych Nezumi, by odkry¢,
w jaki spos6b zachowujg czystosé. Takie prakty-
ki utrzymuje si¢ jednak w tajemnicy przed resztg
Klanu) W kazdym razie, szczuraki sa zbyt cenny-
mi sojusznikami, by sig ich po prostu pozby¢.

Zwiadowcy Hiruma czgsto wykorzystuja
szczuraki jako dodatkowych obserwatoréw.
W zamian za zywnos¢, niskiej jakosci bron czy
tanie blyskotki, Nezumi czesto udzielajg Krabom
dokladnych informacji o uksztattowaniu terenu,
ruchach szczepéw goblinéw lub obecnosci kon-
kretnego oni. Ze swej strony, szczuraki s wnie-
bowzigte, kiedy moga pomagaé ,rézowym isto-
tom” - przynajmniej dopoki nie musza same za-
biera¢ sie do brudnej roboty. Nezumi sg niezwy-
kle przywiazane do zycia i w zadnym wypadku
nie beda nadstawia¢ karku w imie bezsensow-
nych ludzkich pomystow.

Zdarza sig, ze pojedynczy szczurak czy szczep
zdradzi Klan Kraba i przejdzie na strong Krain
Cienia. Kraby traktuja zdrade bardzo powaznie
i nie bedg szczedzic wysitkéw, aby przykladnie
ukara¢ zniewaZajacego je Nezumi: czesto caly
szczep, co do jednego, zostaje zmieciony z po-
wierzchni ziemi. Takie przypadki zdarzaja sie
jednak rzadko, a szczuraki zdazyly poja, iz Kra-
by sa lepszymi sojusznikami niz Fu Leng.

Niektérzy samuraje utrzymuja dhugotrwaty
znajomo$¢ z poszczegOlnymi stadami, od czasu
do czasu zwracajac si¢ do nich po pomoc. Tacy
bushi-no-Nezumi starajg si¢ w zamian wspoma-
gaé swoich szczurzych przyjaciét - na przyklad
odzyskujac relikt szczepu lub uszczuplajac szere-
gi szczegolnie dokuczliwego plemienia goblinow.
Zwiadowcy Krabéw uwazajg zreszta takie zada-
nia za cze$¢ swoich obowiazkéw - jezeli co$ po-
maga utrzymywa¢ dobre stosunki z sojusznikiem
w walce z Krainami Cienia, jest warte zachodu.

Bardziej skomplikowane zwiazki panujg mig-
dzy réznymi szczepami szczurakéw: cho¢ Nezumi
wszczynajg bratobdjcze wojny mniej chetnie od
goblinéw, ich wiez ze szczepem jest niezwykle sil-
na i dlatego czesto zdarza sig, ze dwie lub wiecej
grup toczy spor o ograniczong przestrzen czy za-
soby, proszac czasem zwiadowcg Kraba o pomoc
w walce z innymi szczurakami. Hiruma robig, co
moga, by trzymac si¢ z dala od takich swaréw,
czasem nie moga jednak unikna¢ udzialu w kon-
flikcie. Samurajom nakazuje si¢ zwykle wowczas
minimalizowa¢ oznaki udzialu ludzi i powierzyé¢
odwet szczepowi, ktéremu majg poméc. Zdarza

si¢ jednak czasem, ze przez nadgorliwych zwia-
dowcow, ktorzy zdradzili sig ze swojg obecnoscia,
Klan traci zyczliwo$¢ grupy szczurakow.

Znajomo$¢ jezyka Nezumi jest niezbedna
kazdemu samurajowi pragngcemu wyruszy¢ na
zwiad w Krainy Cienia. Hiruma odbywaja
w twierdzy Hida specjalne zajecia, w czasie
ktorych przyswajaja sobie jezyk szczurakow
i czesto wysytaja nauczycieli do szkoly Shinjo,
by i tam trenowali czlonkéw rodziny. Jezyk Ne-
zumi to pelna wysokich tonéw, $wiergotliwa
mowa, ktora rani uszy wigkszosci cywilizowa-
nych Rokuganczykéw i nawet Hiruma uwazaja,
ze do dobrego tonu nalezy uzywanie jej wylacz-
nie w obecno$ci Nezumi.

STOSUNKI Z POZOSTAEYMI
KLanami

Zuraw

Kraby nienawidza Zurawi bardziej niz jakie-
gokolwiek innego Klanu. Zurawie sa stabe, zwo-
dnicze i zajmuja si¢ handlem i polityka, ktére
maja réwnowazy¢ ich pozbawione charakteru
tchérzostwo. Zurawie reprezentuja wszystko to,
czym Kraby gardza. Nie posiadaja realnej sity mi-
litarnej, a zajmuja wigcej ziemi niz ktorykolwiek
inny Klan. Nie potrafia obroni¢ si¢ sami, kryja sie
wigc za tronem Cesarza, ktory uprawomocnia ich
posuniecia. Duzo méwia o honorze, a nie poka-
Zuja, ze go posiadaja. Dla Krabéw istnienie Kla-
nu Zurawia to wylacznie §wiadectwo marnotra-
wienia cennej przestrzeni - jedynie edykty Cesa-
rza i konieczno$¢ walki z Krainami Cienia po-
wstrzymuja Klan przed zmieceniem Zurawi z po-
wierzchni ziemi. Ogromne réznice $wiatopogla-
dowe to jednak tylko jeden z powodéw, dla
ktérych dwa Klany si¢ ze soba nie zgadzaja. Sa-
siaduja ze sobg i bezustannie tocza spory o do-
kladny przebieg granicy - oba Klany pragng kon-
trolowa¢ Potwysep Kenkai Hanto, cenny ze
wzgledu na bogate towiska ryb i tatwy dostep do
wielkiego Morza Bogini Storica. Oczywiscie, oli-
wy do ognia dolewa fakt, ze Zurawie nigdy nie
zapomnialy ani nie wybaczyly Yasuki ich odstep-
stwa. Obustronne nieporozumienia i walka o za-
soby daja pewnos¢, ze Klan Zurawia i Klan Kra-
ba beda sobie skakac do gardel przez wiele na-
stepnych pokolen.

0d tej reguly istnieje jednak wyjatek: rodzina
Daidoji, zwani sg przez swych sasiadéw z zacho-
du ,Zelaznymi Zurawiami”. Daidoji szczyca sie
dhuga wojskowa tradycja i postepuja tak, jak po-
winni postepowac szlachetni bushi. W odréznie-
niu od swych braci, nie kryja si¢ za szatami Ce-
sarza i chetnie krzyzuja stal z wrogiem. Trzysta
lat temu daimyo Daidoji poprowadzit oddziat
swoich ludzi przez Mierzeje Przypltywow, by
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wziaC udzial w Bitwie Spienionej Fali. Byt jedy-
nym Zurawiem, ktéry tak postapit. Gest ten zna-
czyt tym wiecej, ze fale pochlonely Mierzeje
wkrotce po przejSciu przezen jego oddzialu. Dai-
doji dotrzymywali pola i gineli walczac ramig
w ramie z Krabami, nie dbajac o zycie, a Klan
Kraba nigdy nie zapomni o ich po§wieceniu. To
wlasnie rodzinie Daidoji nalezy zawdzigczaé nie-
wielka doze uprzejmosci, ktérg mozna zauwazyé
w stosunkach Klanow. (Wigcej informacji o ro-
dzinie Daidoji znajdziesz w podreczniku podsta-
wowym L5K, na stronie 236, i w Drodze Zura-
wia, s. 39). Stad tez daimyo Zurawia zdecydowa-
li, iz to rodowi Daidoji pozostawi¢ nalezy wszel-
kie kontakty z Krabami - wszyscy dyplomaci
i ambasadorowie Klanu Zurawia, przebywajacy
na dworze Hida pochodza z tej wlasnie rodziny,
a pas ziem Zurawi graniczacy z posiadlosciami
Klanu Kraba nalezy do Daidoji. W ten sposdb
Klan Zurawia utrzymuje pokdj.

Pozostate Zurawie sa zadowolone, gdy moga
ignorowa¢ Kraby. Nie pragng wcale marnowaé
sit na bezsensowna wojne z potezniejszym wro-
giem i sa zbyt zajete rywalizacja z Lwami i Skor-
pionami, by poswigca¢ uwage ,tym tchérzliwym
bufonom”. Daimyo Zurawia s3 réwniez $wiado-
mi faktu, ze tylko ziemie Klanu Kraba dzielg ich
od Krain Cienia i bardzo chetnie pozwalaja
swym halasliwym sgsiadom przyjmowaé na sie-
bie site gniewu Fu Lenga.

Wyjatkiem sg oczywiscie Yasuki. Istnienie ro-
dziny, ktéra niegdy$ wchodzila w sklad Klanu
Zurawia, stanowi obraze honoru Zurawi oraz
najwieksze wyzwanie na drodze do dominacji
w sferze gospodarki. Kraby moga chronié swych
adoptowanych braci przed atakiem militarnym,
rywalizacja ekonomiczna miedzy Zurawiami
i Yasuki dochodzi do wiec ekstreméw. Klan Zu-
rawia uwaza rod Yasuki za wigksze zagrozenie
dla ich intereséw niz pozostate rodziny Klanu
Kraba razem wzigte. (Wigcej informacji o rywali-
zacji miedzy Zurawiami i Yasuki znajdziesz
w Rozdziale Drugim i Drodze Zurawia))

Smok

Niewielu Rokuganczykoéw potrafi przeniknaé
tajemnice Klanu Smoka, a Kraby nie naleza
w tym wzgledzie do wyjatkéw. Méwiac prosciej,
Klan Kraba nie rozumie Smokéw. Weale. A te-
mu, czego nie rozumie, nie ufa.

Doprowadzajaca do najwigkszego szatu ce-
cha Smokéw, przynajmniej w przypadku Kra-
bow, jest ich catkowite odcigcie sie od $wiata.
Mnisi Togashi odmawiaja zejScia z wierzchol-
kow swoich gor i udzialu w bitwach czy intry-
gach Cesarstwa - co jest az tak wazne, zeby mar-
nowac w ten sposob zycie? Typowe dla Togashi

enigmatyczne odpowiedzi doprowadzaja Kraby
do biatej goraczki, za$ ich ciagla, bierna kontem-
placja stanowi dowdd, ktérego Hida potrzebuja
by uzna¢ ich za tchorzy.

Inne rodziny Klanu Smoka ciesza si¢ lepsza
opinig. Kraby powazaja réd Mirumoto ze wzgle-
du na umiejetno$ci wojskowe, a namiestnikow
Kitsuki przez wzglad na wypelnianie obowiaz-
kéw z sumienno$cia, ktéra przynosi im zaszczyt.
Rodzina Agasha, cho¢ moze nieco zbyt wyniosla,
rozwingla niezwykla wiez z shugenja Kuni. Po-
szukujacy odpowiedzi na zagadki biologii Kuni
czesto zwracaja sie po pomoc do alchemikéw
z tej rodziny. Specjalni kurierzy wyruszaja cze-
sto na ziemie Klanu Smoka, wiozac do rozpo-
znania wnetrznosci goblinéw i posoke oni. Nie-
samowita zdolno$¢ cztonkéw rodu Agasha do
dokladnego okre$lania sktadnikéw mieszanin,
to nieoceniona pomoca dla badaczy Kuni. Klan
Kraba uznaje wigc ich wsparcie za nieodzowne
i wysoko ceni. SzczeSliwie, odleglosé (tak geo-
graficzna, jak $wiatopogladowa), jaka dzieli inte-
resy Krabéw od Klanu Smoka, wystarcza, by
trzymac w ryzach frustracje obroncéw Rokuga-
nu. Otwarta antypatia ustepuje wiec pola ser-
decznej neutralnosci, gléwnie dzigki zwigzkom
rodéw Kuni i Agasha.

Co sie tyczy uczu(, jakimi Smoki darza Klan
Kraba... Ktz wie, co one myslg?

Lew

Kraby darza Klan Lwa niechetnym szacun-
kiem. Nalezy jednak zdecydowanie podkreslic tu
stowo: ,niechetnym”. Z reguly Kraby niewiele
dbaja o Lwy i staraja si¢ nie mie¢ z nimi do czy-
nienia, jednak nawet najpotezniejszy Hida wyso-
ko ceni sile i taktyczne umiejetnosci wojsk Pra-
wej Reki Cesarza. Zaprzeczy¢ im, znaczyloby za-
przeczy¢ istnieniu prawdy, bo armia Lwéw rze-
czywiscie jest najlepsza w Cesarstwie. Lwom na-
lezy sig zreszta, jako zaprzysiezonym obroficom
Cesarza, ten sam szacunek i postuszefstwo, co
Cesarzowi we wlasnej osobie.

Kraby nie pochwalajg jednak $wiatopogladu,
jakim kierujg si¢ Lwy. Ich przechwatki dotyczace
honoru i zastug w obronie Cesarza brzmia
w uszach Krabow falszywie. Bez czynow, ktore
by go poparly, honor jest jedynie pustym sto-
wem, a dokonania Lwéw - jakkolwiek imponu-
jace - nie s3 takie znowu ogromne. ,Jakiegoz to
honoru dostapili, ktérego by sami nie stworzy-
1i?”, pytaja Kraby. ,Jakiego to wroga pokonali,
ktéry dorownywalby naszemu?” I cho¢ niestab-
nace mestwo Lwow zastuguje na podziw, ich nie-
ugiete przywigzanie do abstrakcyjnego pojecia
honoru czgstokro¢ sprawia, ze mestwo to sie
marnuje. Klan Kraba oczekuje od przedstawicieli
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najwigkszej militarnej sity w Rokuganie czego$
wigcej niz arogancka poza i wybuchy gniewu.

Lwy ze swej strony zywia wobec Klanu Kraba
réwnie mieszane uczucia. Lojalna obrona granic
Rokuganu i oczywista militarna sprawno$¢ zastu-
guja na pelne uznania skinigcie Prawej Reki Ce-
sarza, zwlaszcza, 7e nauka udzielona Matsu Itagi
nie poszta w zapomnienie. Jednak brak wycho-
wania obroficow Rokuganu i lekcewazenie, oka-
zywane wobec osiggnie¢ Lwow, nie wplywaja po-
zytywnie na stosunki miedzy oboma Klanami.
Honor jest dla Lwa wszystkim, nie podoba mu
si¢ wiec lekcewazenie go przez krewnych z ro-
dziny Hida. Pomimo tego, a takze mimo ciaglych
przejawéw wrogosci i napigcia, miedzy Klanami
dochodzi do niewielu star¢. Méwiac wprost, oba
Klany maja wazniejsze sprawy.

Feniks

Jak na ironig, to wlasnie do pokojowo nasta-
wionego Klanu Feniksa Kraby zywia najglebszy
szacunek. Te dwa zamieszkujace przeciwlegle
konce Cesarstwa Klany nigdy nie mialy powo-
déw, by wszczynaé spory o ziemig, a ich zainte-
resowania sa tak rozbiezne, ze jawne konflikty
naleza do rzadkosci. Ciagle nawolywania Fe-
nikséw o pokdj spotykaja si¢ z lekcewazeniem
daimyo Krabéw, kt6rzy traktuja je jak dziecinne
marudzenie; taka otwartos¢ stanowi jednak po-
wiew $wiezosci w §wiecie morderczej polityki in-
nych Klanéw. Feniksy méwig szczerze, powiada-
ja Kraby, i pomimo naiwnej stabo$ci, maja przy-
najmniej odwage, by broni¢ swojego zdania.

W odréznieniu od pustostowia Fenikséw, ma-
gii tego Klanu Kraby nigdy nie lekcewaza. Wie-
dza o tajemnicach Niebianskiego Porzadku i za-
pierajaca dech w piersiach potega, ktérg demon-
struja shugenja, dowodza straznikom granic Ro-
kuganu, ze sita ma wiele postaci. Kuni, ktéry po-
trzebuje porady dotyczacej natury oni czy Kaiu,
ktory pragnie wiedzie¢, jak magia Ziemi wzmoc-
ni¢ wznoszone mury, przede wszystkim uda sie
do siedziby rodu Isawa.

Feniksy sa z kolei zadowolone, ze mogg zo-
stawi¢ Kraby samym sobie. ,Ich gwattownos¢ jest
godna potepienia”, méwia, ,ale sa zbyt daleko
stad, a ich uwagg zbyt zaprzataja obowiazki, by
sie tym zamartwiac”.

Skorpion

Wyjawszy by¢ moze Zurawie, nie ma Klanu,
ktéry Kraby darzylyby réwnie wielka nienawi-
§cia. Podobnie jak Zurawie, Skorpiony uciele-
$niajg wszystko, czym Klan Kraba gardzi: sa
podstepnymi oszustami, zastepuja mestwo sto-
wami, a honor okraglymi frazesami. W przeci-
wienstwie jednak do Zurawi Klan ten zastuzyl

sobie na niechetny szacunek. Ich potudniowi sa-
siedzi az za dobrze wiedza, ile szkody moga wy-
rzadzi¢ intrygi Skorpionow.

Wigkszos¢ cztonkow Klanu Kraba nie chce
mie¢ nic wspélnego ze Skorpionami, obawiajac
sig, 7e zostang wplatani w jakis zawily spisek. Nie
trzeba chyba dodawac, ze Skorpiony juz dawno
znalazly sposob na wykorzystanie tej niecheci do
wlasnych celow. Tworcze podejscie Krabow do te-
go problemu pozostawia wiele do zyczenia - jesli
Krab podejrzewa, ze jakis Skorpion nim manipu-

luje, jego pierwsza reakcja jest konfrontacja
z podejrzanym i wyluszczenie zywionych podej-
rzen. Czesto konfrontacja taka prowadzi do poje-
dynku albo i gorzej, co wlasnie z reguly stanowi
cel przedstawiciela Klanu Skorpiona.

Pomimo tatwosci, z jaka Skorpiony potrafia
manipulowa¢ swymi ofiarami, nauczyly si¢ juz,
ze z Krabami nalezy postgpowaé z ogromna
ostrozno$cia. Samuraj Hida potrafi wypatroszy¢
kazdego Skorpiona, ktéry wpadnie mu w rece
i czesto nie trzeba mu do tego zadnego konkret-
nego powodu. Biada Skorpionowi, ktory wysta-
wia si¢ na wzrok Kraba i postanawia samotnie
stawi¢ mu czola! Takiego nieszczesnika reszta
Klanu zwykle traktuje z pogarda, jako nieudacz-
nika. W konicu, jezeli dobrze obmyslit intryge, to
dlaczego pozwolit si¢ wyzwaé Krabowi?




Jednorozec

Kraby uwazaja cztonkéw Klanu Jednorozca
za bratnie dusze oraz potrzebujace opieki, naiw-
ne, miodsze rodzenstwo. Ich ,barbarzynskie” na-
wyki i dziwaczne zwyczaje pietnuja ich - podob-
nie jak Kraby - jako odszczepienicow, a militarna
sprawnos¢ i niezréwnana konnica wyr6zniajg ja-
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ko wojownikéw - co takze zbliza ich do Klanu
Kraba. Ziemie Jednorozca granicza z najbardziej
wysunietymi na pétnoc kraicami Krain Cienia,
dlatego ten milujacy konie lud stawia czola wigk-
szemu zagrozeniu ze strony pomiotu Fu Lenga,
niz ktokolwiek inny - wyjawszy same Kraby. Z
uwagi na to straznicy Cesarstwa uznajg Jedno-
rozce za braci.

Ich braterskie uczucia zabarwia jednak spora
dawka poczucia wyzszo$ci. Nowoprzybylym Jed-
norozcom brak rozeznania w mechanizmach
funkcjonowania Rokuganu i zdarza sig, ze potrze-
buja pomocy, by dowiedzie sig, gdzie i i z kim
rozmawiaé. Kraby uwazajg za swoj obowigzek
wskazywanie Jednorozcom wlasciwego kierunku
i ,chronig” je przed bardziej sklonnymi do intryg
Klanami. Niektérym Jednorozcom nie podobaja
si¢ sugestie, jakoby nie byly w stanie same o sie-
bie zadba¢ oraz ze potrzebuja kogo$ tak otwarte-
go i prostolinijnego, jak Kraby, by ,pouczal” je
o subtelnosciach rokuganskiej kultury. Sojusznicy
s3 jednak sojusznikami, a oba Klany zwigzata sil-
na ni¢ porozumienia. Wielu cztonkéw wydziedzi-
czonego rodu Hiruma przybywa do szkét bushi
Jednorozca, by uczy¢ si¢ rzemiosla, co pomaga
roztadowywa¢ pojawiajace si¢ sojuszu napiecia.

Pomniejsze Klany

Kraby zywia ogromna zyczliwo$¢ wobec
mniejszych Klanéw. Powazaja je za sporg jak na
ich mozliwosci sile, a takze za nieustepliwosé
w obliczu siedmiu wielkich poteg. Co wigcej, zie-
mie klanéw Zajaca, Lisa i Wrobla dostarczaja
Krabom bufora przed znienawidzonymi Skorpio-
nami, za$ wzgledna stabos¢ tych trzech Klanéw
ogranicza zakusy na péinocne ziemie obrofcow
Cesarstwa do minimum. Cho¢ Klan Kraba cza-
sem zadal przygranicznych terytoriow jako ,za-
platy” za walke z Krainami Cienia, zadania takie
wysuwano rzadko. Kraby borykaja sig z wystar-
czajaca iloscig probleméw, by martwic si¢ dodat-
kowo o wrogie prowincje na granicy.

Daimyo pomniejszych Klanéw sa zbyt ma-
drzy, aby zniechecac do siebie Kraby i uwazaja je
za swego rodzaju asa w rekawie na wypadek,
gdyby ich stosunki z Klanami Zurawia i Skorpio-
na ulegly pogorszeniu. Klan Kraba jest oczywi-
$cie niezwykle zadowolony, gdy ma okazje prze-
ciwstawiC sig ich wigkszym sasiadom, a nic nie
poprawia pozycji niewielkiego Klanu bardziej,
niz wspierajacy go, skory do gniewu Wielki Klan.

Magra Kyabow

Zaklecia, ktorych uzywaja Kraby, sa stosun-
kowo latwe do opanowania, a shugenja Klanu



zwykle nie utrzymuja ich w sekrecie. Bierze sig
to czeSciowo z poczucia misji majacej na celu
uszczuplanie sit Krain Cienia - jesli shugenja
Zurawia pragnie nauczy¢ sie czaru, ktéry po-
krzyzuje plany stluzalcom Fu Lenga, mozna si¢
tylko cieszy¢. Druga przyczyna takiego stanu
rzeczy jest rozproszenie zbioréw biblioteki
szkoly Kuni - poniewaz tak wielu shugenja po-
siada dostep do przekazywanych w rodzie za-
kle¢, szanse znalezienia nauczyciela zdecydo-
wanie rosna.

'szy Zem

@ ZsrosA

Poziom Trudnosci: 20

Czas rzucania: 3 rundy

Czas trwania: [loé¢ rund réwna Ziemi celu
zaklecia plus Ranga shugenja

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Pelna

Podbicia: czas rzucania

Efekt: Czar ten wzmacnia Ziemie celu zakle-
cia, czyniac go bardziej odpornym niz przecigtny
wojownik z Klanu Kraba. Za kazdym razem, kie-
dy przeciwnik rzuca na obrazenia zadane celowi
zaklecia, nie moze przerzuci¢ zadnej 10.

@ SPeTANIE (MNIESSZE | WIEKSZE)

Poziom Trudnosci: 20 + poziom Skazy Kra-
in Cienia celu x 5

Czas rzucania: 3 dni

Czas trwania: brak

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Pelna

Podbicia: brak

Efekt: Shugenja Kuni przekazuja swoim
uczniom dwa zaklecia petajace. Pierwsze to
Mniejsze Spetanie - czar umozliwiajacy unieru-
chomienie kazdej istoty ze Skaza Krain Cienia,
wyjawszy oni i maho-tsukai. Zaklecie jest bardzo
skomplikowane i wymaga wielu przygotowan.
Najpierw shugenja musi poznaé prawdziwe imig
stworzenia, ktore pragnie spetac, a potem wypisa¢
je na stosownych kajdanach. Gdy zalozy takie pe-
ta celowi zaklecia, zostanie on unieruchomiony.

Czar jest bardzo niebezpieczny i ryzykowny.
Zwykle odprawia si¢ go jako rytual, w ktérym
pomagaja Lowcy Kuni, wykonujacy calg brud-
na robote.

Shugenja musi trzykrotnie udac si¢ rzut na
PT zaklgcia: raz podczas inkantowania prawdzi-
wego imienia istoty, ponownie w czasie wypisy-
wania imienia na kajdanach i po raz ostatni, pod-
czas petania stworzenia. Jezeli wszystkie trzy rzu-

ty sig powiodly, cel zaklecia zostaje unierucho-
miony i nie moze uzywaé zadnych specjalnych
zdolnosci, dopdki kajdany nie zostana zdjete.

Wigksze Spetanie to zaklgcie o wigkszej mo-
cy, ktére dziata podobnie jak Mniejsze Spetanie.
Jest to jedyny czar, przy pomocy ktérego mozna
unieruchomi¢ oni i maho-tsukai. Uzywa si¢ do
niego tych samych materialéw i postgpuje tak sa-
mo, jak przy Mniejszym Spetaniu.

@ Mur Ziemi

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: [loé¢ rund ré6wna Randze shu-
genja

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Pelna

Podbicia: czas rzucania, czas trwania, wyso-
kos¢, szerokosé

Efekt: Komunikujac si¢ z duchami Ziemi,
shugenja moze spowodowac pojawienie si¢ wiel-
kiego walu ziemnego. Wysoko$¢ i szeroko$¢ mu-
ru wynosi 3 i pél metra razy Ranga shugenja (2
podbicia dodaja 3,5 metra do jednego z wymia-
r6w). Mur ma wytrzymatos¢ (wyrazong w punk-
tach obrazen) réwna Ziemi shugenja razy 10.

Czary Ogma

R OSTATNIA POSEUGA

Poziom Trudnosci: 5 x poziom Skazy Krain
Cienia

Czas rzucania: 1 akcja

Czas trwania: brak

Mistrzostwo: 2

Koncentracja: Pelna

Podbicia: brak

Efekt: To jedyny znany Klanom czar catkowi-
cie eliminujgcy Skazg Krain Cienia z zywego cia-
fa. Jest tylko jeden haczyk - zaklecie zabija cel.

Ostatnig Postuge odprawia si¢ wytacznie dla
umierajacych bushi i shugenja, ktorzy zostali
Skazeni lub gdy istnieje takie ryzyko. Zaklecie
rzuca sig, by powstrzymaé starych druhéw
przed powrotem w postaci powldczacych noga-
mi straszydel, mamroczacych imi¢ Mrocznego
Pana. Udany rzut uwalnia cialo od Skazy. Nieu-
dany oznacza, ze duch dawnego towarzysza nie
zazna spoczynku i zawsze bedzie nawiedzac zie-
mie zywych.

Zaklecia tego nie da sig rzuci¢ na osobe, ktéra
sie temu sprzeciwia. By zniszczy¢ Skaze, potrze-
ba polaczonej woli obojga oséb - rzucajacego
czar i celu. Jezeli cel si¢ nie zgadza si¢ na podda-
nie zakleciu, to czar automatycznie zawodzi.

6w podanycﬁ
niku podstawo

ogdlng wiedze o pra
czeniu zaklecia
pozbawiona




Czary TPometrza
STRACH

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: Ranga shugenja (patrz nizej)

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: patrz nizej

Efekt: Zaklecie to przekazat dwiescie lat temu
rodzinie Kuni pewien shugenja Dajdoji. Kuni
rzadko go uzywaja, ale tych, ktérzy w nim celu-
ja, ceni si¢ bardzo w szeregach armii Hida. Czar
ten sprawia, ze duchy Powietrza wydaja straszli-
we dzwieki, okrzyki i jeki bolu w jezyku zrozu-
mialym dla stuchajacego. Skutek moze podko-
pa¢ morale tak stworéw z Krain Cienia, jak
i zwyktych smiertelnikéw.

Po rzuceniu zaklecia kazdy cel znajdujacy sie
w zasiegu shuchu musi wykonac Test Przeciw-
stawny Sily Woli przeciwko wynikowi uzyskane-
mu przez shugenja podczas rzucania tego czaru.
Jezeli test si¢ nie powiedzie, wrogowie uciekaja
w poplochu (ich PT spada do 5) przez ilo$¢ rund
ré6wng Randze shugenja. Jezeli test sie uda,

S 7 G
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strach unieruchamia ich na jedna runde (zad-
nych dzialan, tylko Pelna Obrona). Podbicia
zwiekszaja oczywicie szanse, ze wrogom nie po-
wiedzie sie test Sity Woli.

Nemiranar

W odréznieniu od wigkszoéci Klanow, ktore
uzywaja rodowej broni wylacznie w wielkiej po-
trzebie, Kraby w pelni wykorzystujg wszelkie po-
siadane $rodki. Ich nemuranai sg zbyt potezne,
by ozdabia¢ nimi $ciany, zwykle znajduja sie
wiec na Murze Kaiu w rekach przywédcow Kla-
nu. Jedynym wyjatkiem jest rodowa katana rodu
Hiruma, Hiko, uzywania ktérej czlonkowie rodu
Hiruma odmawiaja, dopdki nie odzyskaja ro-
dzinnych posiadtosci.

CHIKARA: RODOWA KATANA KLANU
KraBa

Pierwszy Kaiu wykul Chikare, kiedy wraz
z Kuni i Hirumg przygotowywal si¢ do walki
z Oni no Hatsu Suru. Uksztaltowana z niemal
magicznego stopu stali i jadeitu katana powali-
ta monstrum kilkoma ciosami zadanymi przez
Hirume. Miecz pozostal w rekach Hirumy przez
wiele nastepnych lat, poki nie ofiarowal go on
w koncu Panu Hidzie w czasie ceremonii z oka-
zji otwarcia Patacu Hida. Przyjelo sie, ze Chika-
re nosi nastepca daimyo rodziny Hida, jako
symbol stanowiska, ktére kiedy$ obejmie. Tra-
dycja ta trwa po dzi$ dzief - obecnie miecz spo-
czywa przy pasie pierworodnego syna daimyo,
Hida Yakamo.

Chikara wyglada jak dtuga, umiejgtnie wyko-
nana katana, inkrustowana jadeitowymi symbo-
lami. Jadeit ciagnie si¢ na calej dlugosci ostrza
i wyglada, jakby catkowicie stopit si¢ ze stala. Na-
wet najgorliwsze opukiwanie i zlobienie nie od-
dzieli dwoch materialow. Rekojes¢ wyrzezbiono
z polerowanego hebanu i pokryto siateczka
7 szarego jedwabiu. Nie wida¢ miejsca, w ktorym
rekojesc taczy sie z ostrzem, a dzieki umiejetno-
$ciom pierwszego Kaiu klinga stala si¢ niemal
niezniszczalna. Miecz nie spoczywa od wiekow
w jednym i tym samym saya - za kazdym razem,
gdy Chikara przechodzi w rece nowego wiasci-
ciela, sporzadza si¢ nowa pochwe.

Moce CHIKARY

Kaiu stworzyt ostrze Chikary do walki z Kra-
inami Cienia, a jej moce odpowiadaja przezna-



czeniu miecza. Kolejni wlasciciele skutecznie wy-
korzystywali ja przeciwko nieludzkim wrogom,
co jeszcze wzmocnito jej magiczne zdolnosci. Ja-
deitowe symbole rozblyskuja w poblizu stworzen
z Krain Cienia, ostrzegajac uzywajacego Chikary
samuraja o zblizajacym si¢ niebezpieczenstwie -
miecz potrafi wykry¢ pomiot Fu Lenga odlegly
nawet o nawet sto metréw, a jego blask staje sie
coraz jasniejszy w miare zblizania si¢ takiej isto-
ty. Chikara czyni swego whasciciela odpornym na
dzialanie Skazy Krain Cienia, gdy tylko ma ja
przy sobie. W walce przeciwko pomiotowi Fu
Lenga Chikara porusza sig, jak gdyby byla obda-
rzona wlasnym zyciem, prowadzac reke dzierza-
cego miecz tak, by uderzal w najwrazliwsze
punkty przeciwnikéw. Kazdy, kto z Chikara
w dloni walczy z mieszkaficami Krain Cienia
otrzymuje tyle dodatkowych podbi, ile wynosi
jego ranga pomnozona razy 5.

Jadeit wtopiony w ostrze Chikary nie rozkla-
da si¢ w Krainach Cienia.

YAMA: RODOWE WAKIZASHI KLANU
KrasaA

Dwiescie lat temu wielki Hida Tadaka uzy-
wal tego krétkiego miecza do czasu, w ktérym
zostawil go w rekach corki, zanim wyruszyt na
poszukiwanie Matsu Itagiego. Mowi sig, ze
w ciggu minionych stuleci wakizashi przesycita
ogromna odpornos$¢ Tadaki -~ wytrzymalos¢ sa-
mej ziemi. Niektorzy méwia, iz duch samuraja
wstaje z grobu, by dodaé dzierzacemu ten miecz
wojownikowi sil.

Yama wyglada jak zwykle wakizashi o ostrzu
z hartowanej stali i rekojesci rzezbionej z kosci
stoniowej. Nie ma na nim zadnych wyjatkowych
symboli czy rysunkéw i nic nie wskazuje na je-
go niezwykle wlasciwosci. Kiedy jednak posia-
dacz miecza staje do walki, ujawnia si¢ potezna
magia nemuranai.

Obecnie Yama nosi u boku mlodszy brat dai-
myo, Hida Tsuru, dow6dca konnicy Klanu Kraba.
Jego podwladni wierza, ze tak dhugo jak Tsuru
nosi wakizashii, zaden bushi pod jego komenda
nie zostanie zrzucony z siodla.

MOCE Yama

Osoby noszacej Yama nie da si¢ pozbawic
rownowagi. Nigdy. Niewazne jak wielka dziata
na nig sita, jak poteznego ciosu by nie otrzyma-
fa, przeciwnik jej nie obali, bo posta¢ taka czer-
pie sile z ziemi, na ktdrej stoi. PT wszystkich
opartych na Wytrzymaloéci rzutéw, wykonywa-
nych w czasie walki, zmniejsza si¢ o 10, a kazdy
rzut sprawdzajacy czy wladajagcy Yama nadal
stoi, automatycznie si¢ udaje. Podobnie, nie
mozna wysadzi¢ z siodla jezdZca, ktory ma ne-

muranai u pasa. Nic, z wyjatkiem $mierci, nie
obali wlasciciela Yama.

KETSUEN, ZBROJA WOJIOWNIKA CIENIA

Te budzaca podziw cigzka zbroje nosit pod-
czas wielkiej wojny z Fu Lengiem sam Hida.
W czasie walki zbryzgala ja jego krew, wsigkajac
w metal zbroi i barwiac jej wigzania na czarno.
0d tej pory Ketsuen przywdziewa kazdy daimyo
Klanu Kraba - stala si¢ symbolem powinnosci
i wytrzymalosci obroncéw Cesarstwa.

Ketsuen to zbroja o ogromnych rozmiarach,
zbyt wielka dla znakomitej wigkszosci Roku-
ganczkow. Tylko osoba mierzaca wigcej niz 180
cm wzrostu moze przywdziewaé ja i poruszaé
bez trudno$ci. Brak na niej zdobiefi; w $wietle
przybiera ciemny, mglisty odcien. Ketsuen zakry-
wa kazdy centymetr ciala, nie wystawiajac zad-
nego miejsca na atak wroga. Helm, tak jak zbro-
ja, szczelnie oslania cala twarz z wyjatkiem oczu,
calo$¢ sprawia wigc wrazenie, Ze zbroja porusza
si¢ sama i zyje wlasnym zyciem. Wojownika,
ktory nosi Ketsuen, trudno zauwazyé¢ w wirze
walki, wiec bushi, ktéry umie wlasciwie z niej
korzysta¢, staje si¢ niemal niewidzialny (stad
przydomek nemuranai).

Zgodnie z pradawna tradycja, Ketsuen nosi
obecnie Hida Kisada. Malo tego, nieczgsto poka-
zuje si¢ publicnzie bez zbroi i nawet w czasie
rzadkich misji dyplomatycznych ma jg w pobli-
zu. Ketsuen nigdy nie znika z pola widzenia Ki-
sady lub jego osobistego zbrojmistrza, Kaiu Buta-
gi, ktory przechowuje zbroje w specjalnym ku-
frze w czasie, gdy Kisada jej nie nosi.

Moce KETSUEN

Ketsuen nasycona jest chi samego Hidy i dla-
tego przepaja noszacego ja samuraja nadprzyro-
dzong wytrzymatoscia zatozyciela Klanu. Nosza-
cy te zbroje dodaje 10 do PT trafienia go; dzigki
zbroi ignoruje takze tyle pozioméw ran, ile wy-
nosi jego ranga plus jeden.

Energia duchéw sptywa po po Ketsuen jak
woda, czyniagc uzywajacego zbroi samuraja nie-
mal catkowicie opornym na magie i oparte na
magii ataki. Kazdy shugenja, oni czy inna istota
przypuszczajaca w noszacego zbroje magiczny
czy tez zwiazany z magia atak, musi podnies¢ PT
rzutu na trafienie o 5 razy krag Ziemi samuraja.
Nawet jezeli atak spowoduje obrazenia, sama
zbroja pozostaje nietknieta. Nie da sig jej uszko-
dzi¢ w magiczny sposdb.

Torsa POTRZEB YAasuki HOHIRO

Zyjacy przed pieciuset laty Yasuki Hohiro byt
kupcem o budzacych podziw umiejetnosciach.
Wedtug legendy zarobil tyle pienigdzy, ze zaden

czego dowody wi ,
wet w ich szkotach. Nau- *
czyciele i instrukt *
prowadzacy zajeci
terani, kt6rzy ni

dzielili si¢ swoja
i do$wiadczenie:
dymi wojownik:
struktorzy muszt

Krain Cienia. W t
sob, robigc uzytek
leczonych bushi, ki6

szlych wojownikos
aliéw zolnier




palac nie mégtby ich pomiesci¢. Dlatego tez Ho-
hiro podrézowat wzdtuz i wszerz Rokuganu, ob-
darowujac uprzejmych i szczodrych ludzi taka
suma pieniedzy, jakiej potrzebowali, by ulzy¢
swej niedoli. Zaleznie, kogo pytaé, historia jest
prawdziwa lub stanowi cze$¢ propagandy Yasuki
- w kazdym razie magiczna torba, przypuszczal-
nie nalezaca do Hohiro, rzeczywiscie istnieje:
przez ostatnie cztery wieki zwisala u pasa kazde-
go daimyo Yasuki. Obecnie znajduje si¢ w re-
kach Yasuki Taka, ktéry nigdy nie zdradzit ani
stowem jej mistycznych mocy.

Torba Potrzeb wyglada jak sporych rozmiaréw
sakwa, na krancach potaczona gruba tasma z je-
dwabiu. Mozna ja nosi¢ przewieszona przez plecy
lub jak sakiewke na pieniadze, przewigzana doo-
kola pasa. Wzdluz jej brzegow wyszyto finezyjne
ornamenty i symbole szczescia, obiecujace odczy-
tujacemu je zloty poranek i promienne jutro. Tak
jak w normalniej sakwie, mieszcza sig w niej
przedmioty o wadze okoto jednego ken-o (2 kilo-
graméw). Jezeli jednak uzywajacy Torby potrzebu-
je pieniedzy, ktérych nie posiada, nemuranai do-
starczy mu ich tyle, ile trzeba. Wiasciciel Torby
musi tylko siegna¢ do niej i znajdzie dokladnie ty-
le monet, ile potrzeba na pokrycie jego wydatkow.
Torba zawsze tworzy dokladnie takg ilo$¢ pienie-
dzy, ile musi mie¢ uzywajaca jej osoba.

Wazne jest by pamietad, ze ilos¢ koku, jakiej
uzytkownik potrzebuje, niekoniecznie réwna jest
iloci, ktorej chce. Torba dostarcza srodkéw wy-
starczajacych na zaspokojenie najpilniejszych po-
trzeb whasciciela - kupna jedzenia, picia, noclegu
- ale rzadko na wigcej. Przykladowo, znajdzie sig
w niej dos¢ pienigedzy, by spedzi¢ noc w gospo-
dzie, ale za mato na jej zakup. Torba niezwykle
przydaje si¢ w podrozy (i dlatego nosza ja niemal

wylacznie kupcy Yasuki), jest jednak bezuzytecz-
na dla daimyo, przebywajacego w swym zamku,
czy bushi, ktérego potrzeby zaspokajane sg przez
pana. Bogactwo podlega w koficu na subiektyw-
nej ocenie, a nadnaturalna moc Torby zdaje sie
pojmowac to doskonale.

Kuznia Kaw

Gleboko w sercu Kaiu Shiro, w strzezonej
dzien i noc komnacie, kryje si¢ Kuznia Kaiu.
Skiadajaca sig z kilku czesci (milota, obcegdw, ko-
wadla, paleniska i miech6w) Kuznia przypomina
rodowi o powinnosciach wzgledem Klanu i zy-
wotnej roli, jaka pelni w powstrzymywaniu za-
kuséw Krain Cienia. Plomieni w palenisku trza-
ska dniem i nocg, a plyngcy odwréconym bie-
giem strumien chlodnej wody szemrze w prze-
mys$lnie skonstruowanym akwedukcie. Kazdego
roku Mistrz Kowali Kaiu zstepuje do Kuzni i two-
rzy pie¢ mieczy z najlepszej stali, jakiej moga do-
starczy¢ kopalnie Klanu. Wykuta bron nalezy do
najbardziej cenionych w Cesarstwie, bo nie tepi
si¢ ani nie lamie nawet po wiekach uzywania.
Ostrze zadnego z mieczy nie ulegnie stepieniu,
dopoki sama KuZnia nie zostanie zniszczona.

By wyku¢ katany, nalezy uzy¢ razem wszyst-
kich pigciu cze$ci Kuzni - jezeli zabraknie ktore-
gokolwiek z element6w, powstajgca brofi bedzie
wybrakowana i bezuzyteczna. Katany trzeba kué
wedlug okreslonego rytmu, ktéry zna wylgcznie
Mistrz Kowali i wybrany przezef nastepca: jeze-
li nie bedg trzymac si¢ rytmu, miecz nie osiagnie
idealnej réwnowagi i caly wysitek wlozony w je-
go wykucie péjdzie na marne..

Katana stworzona w Kuzni Kaiu nigdy nie
wymaga polerowania, ostrzenia czy czyszczenia.
Miecze wykonane w KuZzni nie rdzewieja, a ich
glownie nigdy nie tracg

ostrosci. Mozna je zniszczy¢
tylko wrzucajac w ogien plo-
nacy w Kuzni - nic innego
nawet nie zarysuje ostrza.
Istnieje okolo cztery ty-
siace mieczy Kaiu, a wigk-
szo$C z nich znajduje sie
w posiadaniu szlachetnie
urodzonych Krabéw. W me-
chanice gry traktuj je jak
doskonalej jakosci katany,
przy uzyciu ktorych zatrzy-
muje si¢ dodatkowa kostke
na obrazenia (3k3). Gracze
moga naby¢ miecz Kaiu na
poczatku gry jako Zalete za
5 punktéw (wiecej szcze-
g6tow znajdziesz w rozdzia-
le trzecim).
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Ood
tysigca lat brutalny Klan
Kraba stoi na strazy granic Rokuga-
nu, bronigc ich przed potworami z Krain
" Cienia. Dzi$§ mozesz dowiedzieé si¢, dzigki czemu
*  mroczni obroncy Cesarstwa nie tracg ducha i pozna¢
taktykc;, ktora pozwala im wcigz odpierac¢ hordy Fu Lenga!

DVOQQ KVQ 4

® Historia Klanu Kraba i jego poteznych zmagan z nieprzyjacielem — w tym
opowies¢ o Osano-Wo.
® Tajemnice pradawnych ziem Klanu Kraba, w tym utraconego zamku Hiruma.
® Nowe umiejetnosci, techniki, Wady i Zalety oraz przodkowie Klanu Kraba.
® Nowe postaci: berserkerzy, zwiadowcy Hiruma i straszliwi Lowcy Kuni.

® Kuznia Kaiu, Zbroja Wojownika Cienia oraz Chikara,
dziedziczny miecz Klanu Kraba.

® Niezwykla filozofia Obroncéw Rokuganu.
® Jak przeklina¢ niczym rasowy Krab.
® [ nie tylko!
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